Yapay Zeka ve Kurgu Uzerine Bir Sorgulama
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Yapay zekd ve sinema tartigmalari igerisinde kurgunun yeri belki de en zorlu
noktalardan birisine tekabiil eder. Kurgu siirecinde genellikle kurgunun ne oldugu iizerine pek
diisiinmeyiz. Ama aslinda bir anlam insa ederiz. Pargalarin bir araya gelisi son derece sezgisel
kararlara baglidir. Daha da 6nemlisi kurgu insana i¢kin olan empatik kavrayis giiciiyle ilgilidir.
Hatta sanatin kendisi bundan ayr1 diisiiniilemez. Daha somut ifade edecek olursak: -Bir araya
getirdigim kompozisyon baska zihinlerde nasil bir anlama, nasil bir duygusal yansimaya ya da
nasil bir kinestetik etkiye yol acacak/agmali?- sorusuna cevap vermek kurgucunun ya da bir
hikdye anlaticisinin belki de en temel cabasidir. Elbette tiim bunlar sinema, kurgu vb.
alanlardaki yapay zekanin potansiyel yetilerine dair yoneltilmesi gereken birtakim sorularin

¢ikis noktasi olabilir.

Yapay zeka calismalarinin giderek hiz kazandig1 bir periyodun heniiz basindayiz. Ve
elbette bugiin bizi sasirtan 6rneklerin aslinda éntimiizdeki 30-40 yillik siirecten sonra oldukga
naif denemeler olarak yad edilecegini tahmin edebiliriz. En azindan tarihsel deneyimimiz bize
bunu séylemektedir. Kurgu programlarinda ve is akisinda sadece on yillik bir siiregte bile ciddi
degisimler yasandi. Bugiin yazilimsal boyutta yapilan yapay zeka gelistirmelerinin post-
prodiiksiyon siireclerinde birtakim kolayliklar sagladigini sdyleyebiliriz. Bu gibi 6zellikler her
yazilim {reticisinin halihazirda devamli gelistirmekte oldugu eklentiler olarak siirim
giincellemelerinde karsimiza ¢ikmaktadir. Yani kurgu programlar1 yapay zeka ile gitgide daha
girift hale gelmektedir. Dijital goriintii teknolojileri bugiin bu anlamda daha 6nce hi¢ olmadigi
kadar farkli ve gesitli olanaklar sunmaktadir’. Kurgunun &zellikle metrik modiilasyonlar,

rotoskop islemleri, ses dengeleme, nesne silme, miizigin ritimlerine gore kesilecek noktalari
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2 Ormegin Adobe firmasmin kurgu yazilimi Premier Pro’nun son giincellemelerle birlikte gelen renk diizenleme siirelerine
yardimci olan “Colour Match”, jump cutlart diizelten “Morph Cut”, video gergeve oranlarini otomatik olarak degistiren “Auto
Reframe” gibi 6zellikler artik i akislarini oldukga hizlandirmaktadir.
(https://www.adobe.com/in/creativecloud/video/discover/ai-video-editing.html).



belirleme gibi gorece mekanik ama olduk¢a zaman alan islemlerin, yapay zeka teknolojileri ile
bugiin bile 6nemli 6l¢ilide kolaylastigini soylemek miimkiin. Tanitim videolarini, fragmanlari,
hatta miizik kliplerini yakin gelecekte (bazilarinin ilk 6rneklerini bugiinlerde) yapay zeka ¢iktisi
olarak sik stk gérmek miimkiin olabilir. Bugiin ¢esitli yazilimlar gorsel-isitsel veriyi isleyip
kullanictya bitmis bir video sunabilmektedir’. Genellikle bu videolarin miizigin vuruslarina
uygun bir sekilde kesilmis olduk¢a muntazam bir is¢ilige sahip oldugunu da sdyleyebiliriz.
Akillr telefonlarin icerisinde kullanilan baz1 uygulamalar bu 6zelliklere bugiin bile sahip.
Adobe Premier, Final Cut, DaVinci Resolve ya da Media Composer gibi programlarda segilen
miizigin ritmine gore kesilecek yerleri belirleyen ve gosteren islevsel eklentiler mevcut. Ancak
bu gelismelerin hig¢birinin su an i¢in bir asistanliktan daha 6tede oldugunu séyleyemeyiz. Tabi,
bunlarin siirekli artan bir gelisim ivmesinin oldugu ve Oniimiizdeki yillarda yapay zekanin

kurgu yazilimlariyla daha i¢ ice gegecegi oldukea asikar.

Bir diger dikkat ¢ekici nokta ise 6zellikle son yillarda gelistirilen, Yeni Medya Sanati
olarak da tanimlanan performanslarin, tasariminda kullanilan yazilimlardir. Bu yazilimlar
bugiin sanat-sanatg1, yaraticilik iligkisinde baz1 yeni tartismalarin dogmasina da yol agmaktadir.
Yapay zeka teknolojisi ile gelistirilen fragman ¢alismalarindan®, yine yapay zeka tarafindan
yazilan senaryolara® (Sunspring - 2016) kadar, bu alanda 6nemli denemelerin giderek ilging
tartisma alanlar1 olusturdugunu sodyleyebiliriz. 2021 yilinda Refik Anadol ve ekibinin “Hope
Alkazar” adli calismasi Ozellikle yapay zekanin ve sinema iligkisine dair 6nemli fikirler
verebilir®. Ayni sekilde Hollanda EYE Film Miizesi’nin buluntu film arsivi ile sosyal medyanin
giinliik trend topikleri arasinda iliskiler kurarak deneysel filmler iireten “Jan Bot” 6rnegi de bu

acidan dikkate deger’ (Anadolu, 2020, s. 699).

3 Runway ML, Runway Al firmasinin 2021 yilinda kullanima sundugu browser iizerinden ¢alisabilen ve rotoskop, yesil perde
vb uygulamalarini yapay zeka destegiyle olduk¢a basarili bir sekilde uygulayabilen ve bu esnada neredeyse kullaniciya
herhangi bir i birakmayan bir yazilim. Bundan birkag sene 6nce, yani bu islemlerin elle, ince, hassas ayarlamalarla ve olduk¢a
uzun siirelerde yapildigi zamanlar disiiniilince bu gelismelerin  devrimsel yanlar1 daha 1iyi anlagilabilir
(https://runwayml.com/about/).

# IBM Watson kendisine gosterilen 100 korku filmi fragmanindan yarattig1 “Morgan” isimli film fragmani, 6zellikle bu tip
islerde yapay zekanin oldukga iyi sonuglar verebilecegini gdstermektedir: https://www.wired.co.uk/article/ibm-watson-ai-
film-trailer

> Oscar Sharp ve Ross Goodwin’in birlikte gelistirip, yiizlerce bilim-kurgu senaryosu ile besledikler yapay zeka Jetson’in
yazdig1 senaryo.

® Refik Anadol (2021) ve ekibinin; Alkazar sinemasinda 1947-1950 yillar1 arasinda daha once gosterilmis, 6zellikle Alkazar
Sinemasi’na ait hatiralar1 temsil edecek sekilde sectikleri 150 Tiirk Sinemasi 6rneginden elde ettikleri veri havuzu ve bu
verilerin yapay zeka algoritmast ile farkli bir performansa doniistiiriilmesi, yapay zeka ve sinemanin kesisimine dair 6nemli bir
ornek olarak gosterilebilir.

7 Jan Bot ¢aligmasinin detayh incelemesi i¢in bkz. “Makineler Film Yapmay1 Diisler mi? Jan Bot Ornegi”- Batu Anadolu
2020 adli galigma.



Yukaridaki ornekler kuskusuz yapay zeka ve kurgu iligkisine dair énemli ipuglari
verebilir. Ancak bu ¢alismanin ekseninin daha ¢ok yapay zekanin kurgu ile bir anlat1 insa etme
olanagi lizerine odaklandigini belirtelim. Teknolojik gelismelerin hizina bakip, yapay zeka ve
sinema iliskisi diisiiniildiigiinde, yaratim siire¢lerini mekanize bir miithendislik formiilasyonuna
indirgeme riski her zaman mevcuttur. Bu riskin altin1 ¢izmenin, yaratma eylemini gizlice
mistifiye etmeyi arzulayan, muhafazakar bir 6nyargi ile iliskili olmadigini; daha ¢ok yaratma,
ifade etme, Oz-farkindalik ve biling gibi heniiz anlasilamamis problemlerin, son derece
ontolojik agmazlariyla iligkili oldugunu belirtelim. Kuskusuz, yapay zekanin sinema sanati ile
belirli noktalarda yolunun heniiz deneysel seviyede de olsa kesismeye basladigint gérmek zor
degil. Bunlar elbette ivme kazanarak devam edecek. Ancak yapay zekanin potansiyellerine
yonelik bazi fikirlerin bu anlamda indirgemeci tuzaklara diisme riski de mevcut. Tam da bu
eger yapay zekay1 yaratici bir 6zne gibi ele alacaksak bunun bilingle ilgili tartismalardan izole
diisiiniilemeyecegini hatirlamamiz gerekir. Ozellikle kurgunun daha anlamsal, metaforik,
yaratici boyutlari ile yapay zekanin iliskisi kaginilmaz olarak biling, yapay zeka tartismalarina

acilan temel sorular1 da ekseninde barindirir.

Bu ¢aligmanin temel iddias1 daha mekanik diizlemlerde yapay zeka ve kurgu iliskisinin
tatmin edici sonuglar verebilecegi, ancak daha yaratici diizlemlerde bilingle ilgili temel
bilinmeyenlerin 6nemli engeller olusturdugu yoniindedir. Bu arglimani tahlil edebilmek adina
once kurgunun bu diizlemleri belirtilecek daha sonra da bunlarin yapay zeka ile iligkisi bazi
filmlerin 6rnek sahneleri lizerinden tartisilacak, yapay zekanin oniinde ne gibi engeller oldugu

sorgulanacaktir.

1. Kurgunun Bes Kategorisi

Bir filmin nasil olmas1 gerektigi {lizerine yiiriitiilen ilk tartigmalarin kurgu tizerinden
alevlendigini, film estetiginin nasil olmas1 gerektigine dair olusan major kamplarin ilk etapta
tam da kurgu anlayisiyla ilgili oldugunu sdyleyebiliriz. Sinemanin ilk 6rnekleri bir hikdyeden
cok belge niteligindeki goriintiilerdir. Lumiere’lerin buluslar1 kuskusuz devrimseldir ama
sinema kendisinin sanatsal bir ifade oldugunu kabul ettirebilmek i¢in bundan daha fazlasina
ihtiya¢ duymustur. Lumiere’lerin hemen ardindan farkli mekanlar arasinda kurulan kosutluklar
ve paralellikler sinemanin bir hikaye anlatabilme potansiyelini ortaya koyar. Melies, Porter gibi
ilk sinemacilarin bugiin bize naif gelen ¢aligsmalari, o giin i¢in hi¢ de hafife alinmayacak sekilde

heniiz olanaklar1 tam anlagilamamis bir medyum araciligryla tiretilen ilk hikaye denemeleridir.



Ancak bu calismalarin cogunda kamera genellikle statik konumunu terk edememekte ve mekan
icerisinde 6zgiirlesememekteydi. Ciinkii hikadyedeki uzam-zamansal alginin nasil insa edilecegi
tam olarak kesfedilememisti. Tarihin ismini hala siklikla telaffuz ettigi Griffith’in 6nemi tam
da burada yarattig1 farkla belirginlesmistir. O’nun esas ¢abasi sezgilerinin (ya da zihnindeki
biligsel yapilarin) yolundan giderek farkli agilar1 ve dlgekleri uzamsal ve zamansal devamlilik
olusturabilecek sekilde bir araya getirmek ve bu sayede eylem ve olaylar1 dramatik bir ¢izgiye
oturtabilmekti. Kesfettigi bu dil, sinemanin ilk yillarinda sinemanin kitlesellesebilmesinde
oldukga kritik bir neme sahiptir. Aslinda bir hikayeyi, herkesin anlayabilecegi sekilde ifade
etmenin yolunu bulmustur. Bu yollar1 ararken biiyiik deneyler yapmadigini, son derece
deneysel yontemlerle ilerledigini filmlerinde bile gérmek miimkiindiir. En nihayetinde de
izleyicinin parcalar halinde gormekte oldugu bir hikdyeyi, algisinda nasil bir araya
getirebilecegine dair herhangi bir teori, kurallar biitiinii ortaya koymamustir. Ama kullandig:

sezgisel yontemler neredeyse bir sinematografik uzlasiya ya da dile doniismiistiir.

Sovyet sinemacilarin, 6zellikle Kuleshov ve Eisenstein’in kurguya atfettigi deger
bicimci bir estetik perspektifinden kurguyu sinemanin en 6nemli aktorii haline getirmistir. Her
ne kadar bu boyutlarda olmasa da sinemanin ilk yillarindan bugiine kurgunun yaratici
potansiyeline olan inang pek de eksilme gdstermedi. Ciinkii hem teknik olarak hem de tarihsel
olarak bir filmin semantik yapisini kuran ve onu duygusal bir deneyime doniistiiren sey ilk
etapta kurguydu. Bu yilizden bir anlamda kurgu sinemaya sanat olma statiisiinii kazandiran
temel 6gelerden bir tanesiydi. Kurguyla beliren sey bir hikayenin nasil anlatiya doniisecegi,
nasil sunulacagi ve buna bagl olarak nasil bir duygulanim olusturacagiydi. Hatta sinemay1
anlamaya calisan ilk diistiniirler, kurgunun, zihnin algilama siirecleri ile birlikte isleyen bir yap1
ya da insa® olarak diisiiniilmesi gerektigini, diger bir ifadeyle farkli goriintiilerle anlamli
biitiinler iiretebilmenin yaratict bir siire¢ oldugunu savunmuslardi. Ve bunu tam olarak
anladiklarinda sinemanin da yeni bir sanat olduguna ikna olmaya baslamislardi. Munstenberg,
Arnheim, Balazs gibi hareketli imgenin potansiyel giliciinii fark eden diisiiniirler kurguyu
sinemanin temel giicii olarak tanimlamislardir (Andrew, 2010). Simdi yapay zeka ile ilgili

sorular1 kurguya yoneltirken, kurgunun pratik ve kavramsal agirligin1 daha iyi gorebiliriz. Tam

8 Vsevolod Pudovkin, filmin ¢ekim agamasinda degil, daha sonra, hammaddesi olan ayr1 ayr seliiloit pargalarinin bir araya
getirilmesiyle insa edildigi diigiincesini uygulamaya koymustu” (Abisel, 2007, s. 230). Sinemanin ilk yillarinda kurgu lizerine
bir teori ortaya koymaya c¢alisanlar arasinda Pudovkin de vardi. Dikkat edilirse kurguyu teorilestirmenin, sinemanin ilk
yillarindaki diistiniirler igin cok 6nemli oldugu ortaya ¢ikacaktir. Bunun sebebi sinemanin semantik yoniiniin kurguyla ancak
insa edilebildigini gérmelerinden kaynaklaniyordu. Kurguyu anlamak, neredeyse sinemay1 anlamak demekti.



da bu yilizden kurguyu film yapim siirecinin teknik bir asamasindan ziyade yaratim siirecinin

bir agamasi olarak goriip, konumuzla iliskilendirmeliyiz.

Oncelikle ¢ok temel ayrimlari yapmaniza yarayacak sorulari sorarak ise baslayabiliriz.
Kurguyu hangi baglamda ele alacagiz? Kurgu derken neyi kast edecegiz? Goriintiilerin bir araya
getirilmesini saglayan temel kesme ve diizenleme siiregleri mi? Seyircilerin duygularini
yonlendirecek sekilde bir anlatinin (syuzhet) insa edilme siireci mi? Ya da kurgucunun isine
yeni boyutlar kazandirabilecek yazilimsal gelistirmeler mi? Ozetle kurgu asamasinda yapay
zekadan tam olarak nasil bir ¢ikt1 bekleyebiliriz? Bu sorulara saglikli bir cevap verebilmek i¢in
oncelikle kurgu kavraminin farkli kullanimlarindan dogan, farkli anlamlar1 diisiinerek hareket
etmek daha isabetli olacaktir. Bu anlamda kurguyu sadece bu ¢alismanin sorusu baglaminda
bes kategoriye ayirarak yapay zekayla iliskilendirebiliriz. Bunlari, metrik kurgu, devamlilik

kurgusu, ritmik kurgu, dramatik kurgu ve metaforik kurgu seklinde adlandiralim.

Metrik kurguyu, tam da Eisenstein’in (1985, s. 89) kategorize edip teorilestirdigi gibi
goriintiilerin metrik diizeyde esit ya da belirlenmis 6l¢iimsel modiilasyonlara gore kesilmesi
seklinde tanimlayalim.’ Bu acidan adlandirilan kategorinin Eisenstein’in kuramindan bir farki
yok. Bir ¢ok miizik videosunun, fragman ¢aligsmasinin, reklam ve tanitim amacli videonun bu

yontemlerle kurgulandigini rahatlikla sdyleyebiliriz.

Devamlilik kurgusunu da klasik tanimindan yola ¢ikarak yine filmin devamlilik arz eden
olaylarinin, uzamsal devamlilik etkisini bozacak planlarla kesintiye ugramayacak sekilde
birlestirilmesi olarak ele alalim. Devamliliktan kasit, yonsel, grafiksel, pozisyonel, iceriksel
olabilir. Bir filmin seyir aninda film oldugunu unutturabilmesi, izleyicinin yabancilagmasina
engel olabilmesi devamlilik kurallarinin dogru kullanilmasi gerekir. Bu agidan bir plani
digerine baglama noktasinda devamlilik akist bir kurgucu tarafindan alinan kararlari

etkileyebilecek unsurlar1 barindirir.

Ritmik kurgu, kavramimi daha ¢ok Karen Pearlman’in ele aldig1 baglamda diisiinebiliriz.
Pearlman’in teorisi (2016, s. 15-24) belirli bir kurallar dizgesi ortaya koymaz. Daha ¢ok
kurgucunun kinestetik baglamda gormekte oldugu imgelerle nasil bir iliski kurduguna

odaklanir. Pearlman bunu yaparken kurgucunun imajlarla olan iligkisini bir dans¢1 ve kareograf

° Eisenstein, “Film Bi¢imi”inde metrik kurguyu su sekilde anlatir: “Bu kurulusun temel dl¢iitii pargalarin salt uzunlugudur. Bu
pargalar birbirine, bir miizik Olgilisiine uygun kalip i¢inde, uzunluklarina goére eklenir. Gergeklestirme bu ‘Olgiilerin’
yinelenmesiyle ortaya g¢ikar. Gerilim bir yandan formiiliin asil orantilari korunurken, 6te yandan pargalarin kisaltilmasi,
sonunda ortaya ¢ikan mekanik ivmenin etkisiyle saglanir.” Eisenstein’in metrik kurgunun farkli varyasyonlarini 6rneklerle
aciklar. Ancak metrik kurgudaki temel fikir goriintiiniin kurgusal operasyonunu belirli bir 6l¢lime gore yapmaktir.



iligkisine benzetir. Pearlman’in teorisi 6zetle, kurgucunun sezgisel isleyen aklinin arkasindaki
stiregleri norobiyolojik nedenlerle temellendirirken, kurgucu-malzeme-izleyici arasindaki
empatik siireci inceler. Ritmik kurguyu bu baglamda ciimlelemelerle, geciktirmelerle, yogun
bir sekilde anlatinin duygusunu ve hikdyenin tansiyonunu belirleyen sinematografik bir unsur

olarak tanimlayabiliriz.

Dramatik kurguyu ise bir filmin hikayesinin kurucu 6gesi olarak diisiinebiliriz. Ancak
buradaki dramatik sozciigiiniin sinematografik yonden birgok duruma karsilik gelebilecegini
soylemek de miimkiin. Bu ¢alismada dramatik sézctigli daha ¢ok planlarin bir araya gelmesiyle
ortaya c¢ikan anlama isaret etmektedir. Yavas yavas peronundan kalkmakta olan bir trenin
goriintlislinlin ardindan, kosmakta olan bir kisiye kesme yapildiginda, genellikle ilk akla gelen
trene yetismeye ¢alisan bir yolcu olacaktir. Bu anlam birbiriyle uzamsal olarak iliskisi olmayan
iki planin bir araya gelmesi sonucunda ortaya cikar ve biligsel acidan hemen hemen herkeste
benzer anlami uyandirmasi muhtemeldir. Ayrica hangi bilginin nerede verilecegi, karakterlerin
duygu durumlarina veya i¢ diinyalarina yonelik alginin nasil insa edilecegi gibi bir¢ok dgenin

hikayeye dramatik yonden katki saglayacagini sdyleyebiliriz.

Metaforik kurguyu yine Eisenstein’c1!® bir baglamda tanimlamak miimkiin. Bunu,
birbiriyle iliskisi olmayan farkli pargalarin bilingli olarak bir araya getirilmesi ile sanatci ve
izleyici arasindaki etkilesimin sinirlarina dayals, siirsel ¢agrisimlari olanakli kilan kurgu bigimi
olarak adlandiralim. Ancak bunu dramatik kurguda oldugu gibi anlamsal bir uzlas1 gibi degil
de daha siirsel bir diizlemde diisiinelim. Bu beg varyasyondan olusan siniflandirmanin sinirli ve
kurgu siireclerini tam anlamiyla ve detaylariyla kapsayacak bir tanimlama olmadigini
belirtelim. Ancak daha ¢ok meseleyi tartismamizi baglamsal agidan biraz daha kolaylastiracak,
sinemanin muglak dogasindan dolay1 ortaya ¢ikabilecek muhtemel bulanik noktalari daha

tartisilabilir kilacak bir ara¢ olarak diistinebiliriz.

Esas tartismaya gecmeden hemen Once digerlerine gore yapay zeka ile diisiiniilmesi
daha miimkiin olan diizlemleri belirtebiliriz. Metrik kurgu ve devamlilik kurgusunun, yapay
zeka icin ¢Oziimsiiz sorunlar igerdigi soylenemez. Metrik kurgu olduk¢a mekanik bir ifade
bi¢imidir. Gorlintiilerin nerede kesilip birlesecegine dair verili bir referans, ya da bu referanslari

belirleyecek bir veri havuzu, biiylik olasilikla istenilen sonuglar1 saglayabilir. Devamlilik

10 Eisenstein’in montaj teorisindeki bes maddenin sonuncusu entelektiiel kurgudur. Eisenstein (1985, s. 97-98) bu kurguyu
diyalektik bir mantik {izerinden tarif eder. Ama temel mantig1 birbirinden tamamen farkli iki karenin bambagka {iglincii bir
anlama yol agmasidir. Esas sdylenmek istenenin; sdylenmek isteneni ifade edecek sozciikleri sarf etmeden anlasilmasini
saglayacak sekilde yani metaforik bir yolla ifade edilmesidir.



kurgusu da, metrik kadar kolay gézlemlenebilir olamasa da belirli bir mekanige sahiptir. Burada
cok temel bir noktaya dikkat edersek durumun ne oldugunu anlamak daha kolay olabilir. Daha
once de belirtildigi gibi devamlilik aslinda insan zihninin biligsel temellerine dayanan bir dizi
kural1 igerir. Bir dizi kuralin varlig1 bu anlamda bir programlanabilirligi de miimkiin kilabilir.
Ozellikle 8grenen bir yapay zekanin, filmlerden ¢ikardig: analizlerle ve kendisine bildirilen geri
dontslerle, giin gectikge isini daha i1yi bir seviyeye ulastirabilecegini sOyleyebiliriz. Temel
diizeyde devamlilik baglac¢lari, herhangi bir duyguya bagli olmak zorunda degildir. Buradaki
maksat filmin uzamsal akiciligini saglayabilmektir. Ancak yapay zeka agisindan sdyle bir
problem mevcuttur: Kurguyu biz burada cesitli diizlemlere ayirsak da genellikle kurgu
esnasinda islemler bu diizlemlere ayrilarak yapilmaz. Hepsi hikdyenin durumuna gore cesitli
yerlerde belirebilir. Ve bu noktalar son derece bilinen kurallari ihlal edebilir. Ornegin
devamliliga uygun bir kesme yapmak yerine ritmi ve duyguyu 6n plana ¢ikaracak bir se¢im
yapilabilir. Ritim i¢in, devamlilik feda edilebilir. Yani devamlilik etkisi belirli sablonlara gore
olusturulabilse de bir kurgu siirecinin biitiiniinii bir sablon iizerinden diisiinmek oldukga zor.
Dolayisiyla bu iki diizlemi sadece teoride ve ¢ok kisith kullanim alanlarinda yapay zeka ile

beraber diistinmek dogru olacaktir.

Esas sorunlu alan ritmik, dramatik ve metaforik diizlemlerde yer alir. Bu diizlemler iki
temel engel sebebiyle yapay zekadan ¢ok bir yapay bilincin diistiniilmesini gerekli kilabilir:
Birincisi kurgunun aslinda semantik bir siire¢ olmasi. ikincisi ise empati yetisi olmadan bu
semantik siirecin islemesinin miimkiin olmamasi. Bu iki engeli anlamak ve yapay zekanin olasi

limitlerini gorebilmek adina ¢esitli 6rnekler iizerinden diisiinerek ilerleyelim.

2. Empati ve Oz-Farkindalik Problemi

“Geg¢ Gelen Bahar” (Late Spring-1949, Yosujiro Ozu) filminde bir sahnesinde Noriko
babasiyla yatmadan hemen Once sohbet etmektedir. Noriko babasina gitmek istemedigini
sOylemesinin ardindan, film Noriko’nun hiiziinlii yiiz ifadesinden, pencerenin hemen 6niindeki
vazoya sigrar. Vazo’nun tiim statikligine karsin arka plandaki yapraklarin gdlgesi titresmeye
devam eder. Iki grafik 6ge arasinda belirgin bir tezatlik vardir. Ardindan tekrar Noriko nun
yliziine gecis yapilir. Bu plan diziliminin rasyonel bir agiklamasi yoktur. Vazoyla Noriko’nun
ylizii arasindaki bagint1 irrasyoneldir. Yoruma aciktir ve siirseldir. Ama nihayetinde bizim i¢in
bir anlam1 vardir. Ve bu anlamin varligina olan giiven sebebiyle de bdyle kurgulanmustir.

Vazonun zamanin hizina direnebilen statik pozisyonuna karsilik, arkadaki yapraklarin zamanin



akigina teslimiyeti ile babasini terk etmek istemeyen Noriko’nun kalma arzusu; sevgiyle bagl
oldugu statikligi korumak istemesi arasinda kurulabilecek bir iliski, metaforik diizlemde
olduk¢a anlamli olabilir. Ancak dogrudan bir temsil ve kodlamaya uygun degildir. Ciinkii
fazlasiyla cagrisimsaldir ve katmanli okumalara da agiktir. Bu ylizden formiillestirilemez. Ama
diger yandan Noriko’nun deneyimini empatik diizeyde hissedebilen birisinin hizla
anlamlandirabilecegi bir siliregtir. Burada yonetmenin/kurgucunun tercihi bilinglidir. Onun

tercihinin arka planinda izleyicinin buradan ¢ikarabilecegi anlamsal olasiliklar vardir.

Burada bilincin baska bilingleri kavrayabilme, onlarin algilama siirecini dnceden tahmin
edebilme yetisi, zekadan ziyade, bilincin alanina giren empati'! kabiliyeti yapay zeka ve kurgu
iligkisini anlamada kritik sorularin sorulacagi alanlardan bir tanesidir. Biiyiik olasilikla filmin
kurgucusu Yoshiyashi Hamamura ya da Yoshujiro Ozu, Noriko’nun arkasindan vazonun
gosterilmesinin izleyicide hangi duygulara yol agabilecegine dair bazi fikirlere sahipti. Hatta
biraz daha ileri gidip bu sahneyi se¢imin zarafetini ve giiciinii anlayip hissedebilecek
izleyicilere génderilmis gizli bir mektup olarak da gorebiliriz. Belki de bu mektubu okuyan,
Noriko ile daha iyi empati kuracakti. Kurgucu da izleyiciyle empati kurabildigi i¢in kendini bu

yolla ifade etmekten ¢ekinmedi.

Buna bakarak empatiyi biraz fenomenal bir diizlemde ve biraz da genel anlamda zihnin
bagka bir zihni kavramasi, ona temas edebilmesi, zihinlerin kendilik farkindaligina dayali
olarak otekinin algisal ve duygusal durumlarina yonelik bir yansitma, kavrama ve hissetme
stireci seklinde diislinebiliriz. Tam da burada empati meselesi aslinda bir 6znelerarasilik
problemine isaret eder. Husserl’in bilincin yonelimsel oldugunu 6ne stirmesinden yola ¢ikarak
empatinin, bir bilincin baska bir bilince yonelmesi, bilincin nesnesinin baska bir biling olmast
anlamina geldigini soOyleyebiliriz. Husserl’in 6grencisi Edith Stein tezinde empatiye
fenomenoloji perspektifinden yaklagmistir. Burada Stein da empatiyi bilincin bir bagka bilince
yonelimi olarak ele alir. Empatinin ben ve 6teki arasindaki -rasyonel bir ¢ikarima dayanmayan,
analojik bir iliskiden farkli- sezgisel, daha dogrudan ve igsel olarak kavranan, bir iligki bigimi

oldugunu 6ne siirer (1989, s. 26). Kurgu yapmaya ¢alisan bir yapay zeka baglaminda sorun tam

1 Empati sozciigii ise Grekce “empatheia” yani em ve pathos (ing: in-feeling) sozciiklerinin birlesimidir. Kelimenin bu
birlesiminden bile onun bilincin fenomenolojik dogasina igkin 6zii anlasilabilir: Bir bilincin baska bir bilincin iginde, onunla
birlikte hissetmesi. Salt ben duygusunun sinirlarmim kismen kalkip bir baska olanin imgesiyle karigmaya baslamasi. Bu
empatinin kavramsal a¢idan en genel ve kolay tanimi. Ancak empatinin farkli katmanlarindan s6z edebiliriz. Bu katmanlarin
her biri aslinda kurgu esnasinda, kurgucunun kararlari esnasinda asagida isleyen bir mekanizma gibi diisiiniilebilir. Kurgucu
bunlari bir yontem olarak kullanmaz. Bunlar zaten insana verili yetilerdir. Bu yetileri tek bagina sadece birisi gibi hissetmenin
6tesinde, bir perspektif alma, yiiz ifadesi ile duyguyu tahlil edebilme, bilissel kavrama, duygusal bulagsma gibi bilincimizin
bir¢ok yetisinin zaman zaman tek basina bazen de girift bir sekilde beraber calismalart ile ortaya ¢ikar.



da buradadir. Buradan yola ¢ikarak bir programin Stein’in bahsettigi anlamda empatik
kavrayisa ya da daha fenomenal bir dille sdyleyecek olursak, yapay zekanin bir izleyicinin

bilincine yonelebilme yetisine hangi dl¢ilide sahip olabilecegini sorabiliriz.

Kurgu dogast itibariyle zihinler arasi (kurgucu/yonetmen-izleyici arasindaki) iletisimsel
bir siire¢, 0zgiin sinematografik bir lisan, tasarlanabilen ve gelistirilebilen bir anlam insasidir.
Goriintiilerin birlestirilmesi ile olusan bu anlamin kars: tarafin zihnine nasil yansiyacagini
kestirebilmek aslinda empatik bir tahmin yapabilme yeteneginin sonucudur. Kurgucunun
izleyicilerle kacinilmaz olarak empati kurmak zorunda oldugunu sdylemek pek yanlis
olmayacaktir. Ciinkii sozgelimi ardisik olarak birbirini takip eden plan A ile plan B iliskisinin
anlamsal olarak nasil karsi tarafa yansiyacagina dair gerekli on-veriler, empatiyle isleyen
sezgisel bir muhakemenin sonucudur. Cogu kurgucunun aslinda kurgu siirecinde filmin
potansiyel izleyicisiyle, farkinda olsun ya da olmasin, yogun bir empati kurdugunu
sOyleyebiliriz. Dolayisiyla yapay zeka ile (dramatik ve metaforik) kurgu arasindaki iliskiye dair
sorulacak sorularin 6nemli bir kisminin, empatinin de temel meselelerinden biri olan, biling ve

diger bilingler ayrimu ile ilgili oldugunu soyleyebiliriz.

Walter Murch kendi mesleki deneyimlerini ve bakis agisini derledigi “Goz Kirparken™
(In The Blink of an Eye-1992) adl kitabinda kesmenin ya da plan baglamanin alt1 kuralindan
bahseder. Cogu temel sinema egitmenlerinin aksine en temel diizeyde asilanmaya calisilan daha
once de sz ettigimiz li¢ boyutlu/uzamsal devamlilik ilkesini alt1 kuralin en sonuna yerlestirir.
Bu alti kuralin en basina ise duygu ilkesini yerlestirir ve sOyle sorar: “Seyircinin nasil
hissetmesini istiyorsunuz?” (Murch, 2019, s. 30). Murch’iin alt1 kuralinin ilk {i¢ tanesi duygu,
oykii ve ritimdir. Gelgelelim goz takibi, perdenin iki boyutlu yapisi ve aksiyonun ii¢ boyutlu
yapisi gibi kurallar1 en son {i¢lii olarak tamimlar. ilk kural Murch’e gore iyi bir kurgunun
kaldira¢ noktasidir. Bu yaklasimini ise su sekilde izah eder (2019, s. 29-30): “Bu diisiincelerin
altinda bir film kurgucusunun temel gorevi yatar: Kendini seyircinin yerine koymak. Seyirci
filmin herhangi bir aninda ne diisiinecektir. Ne diisiinmeleri gerekir ve tabi ki ne hissetmelerini
istersiniz?” Murch’e paralel bir sekilde Karen Pearlman da kurgunun duygusal bir empati
stireciyle iligkili oldugunu 6ne siirer. Pearlman’a gore kurgucu kendini malzemenin ritmine
gore akort eder ve kendi sezgileriyle bu malzemeye gore yeni bir ritim yaratir. Bu filmin

ritmidir. izleyenin filmden alacag etki bu ritmin bir sonucudur:

“Izleyici filmdeki sanatg1 ile birlikte goz kirpmak ve nefes almak gibi olaganiistii bir deneyime
sahip olmadan once, kurgucu bunu yapmalidir. Kurgucu kendi fiziksel mevcudiyetini

izleyicinin dublorii gibi kullanmali ve filmin nefesi ile kendi nefesinin hissiyatini



karsilastirarak filmin nefes ritimlerini 6lgmelidir. Kurgucu bunu yapmak icin 6ncelikle nefesi
icine gekmelidir. Sonra kendi bellegindeki ritmik bilgiyi bunun istiine yerlestirebilir: diinyada
veya glinliik is kopyalarinda (veya her ikisinde de) edindigi ritimler; ve kendine ait nefes alma

ve gz kirpma deneyimleri agisindan kendisinin oldugu ritimler” (Pearlman, 2016, s. 43).

Kurgucunun ritmik algis1 aslinda 6znel deneyim alanindan dogar. Bu alginin &teki
bilinglerle etkilesme siirecinde nasil ¢alistigi, bu bilginin nasil elde edildigi, harmanlandigi,
oteki olan1 anlama ve hissedebilme siirecinde nasil bir temel olusturdugu, empati kavramiyla
iliskilidir. Cilinkii kurgu ayn1 zamanda bir yansitma siirecidir. Buna kurgucunun kendi bilincini
izleyiciye yansitmasi ya da izleyicinin belirli bir duyguyu deneyimleyebilmesi i¢in 6znel
deneyiminden referans alarak bir anlati olusturmasi diyebiliriz. Baska bilinglerin nasil
etkilenecegini kestirebilmek insan olma deneyimini ve semantik diizeyde bir kavrayisin
i¢sellestirilmis olmasini sart kosar. “Oteki” olanin ancak “ben” farkindaligindan sonra ya da
ben farkindaliginin bir 6teki farkindaligindan sonra ortaya ¢iktigini sdylemek miimkiin. Tam
da Merleau-Ponty’nin ifade ettigi gibi, var oldugumuzu ancak g¢oktan bagkalariyla temasa
girmis oldugumuz i¢in duyumsariz (2014, s. 53). Empati yetisi sayesinde baska bilinglerle
sOzsiiz de olsa biligsel ve duygusal bir iletisim kurariz. Ben olma farkindalig1 yani biling, 6teki

olanin da acisini, nesesini, korkusunu kisacasi varligint duyumsanabilir ve anlamlandirilabilir

kilar.

Peki yapay zekanin empati yetisi kazanabilmesi miimkiin mii? Konuya bir soruyla
karsilik vererek baslayalim. Empati derken tam olarak neyi kast ederiz? Baron-Cohen’in (1995,
s. 135) genel ayrimindan hareketle biligsel diizeyde bir empati mi yoksa duygusal diizeyde bir
empati mi? Baron-Cohen bu kavramlar1 empatinin girift yapisin1 ve farkli varyasyonlarini
tanimlamak i¢in kullanir. Empatinin biligsel bileseni onun 6teki olani biligsel agidan kavrama
bigimine génderme yapar. Ornegin bilissel bir empati siirecinde iki 6znenin aymi duyguyu
paylasmas1 zorunlu degildir. Bu empatinin daha rasyonel bir diizeyidir. Empati kuran bir kisi,
empati kurdugu kisinin kararlarini onaylamak ve onun duygularini birebir hissetmek zorunda
degildir. Esas olan o kisinin motivasyonunu perspektifini anlamaktir (Baron-Cohen 1995, s.

17). Bu bir tiir perspektif alma olarak da diistiniiliir.

fkinci kavrama bigimi ise duygusal kavramadir. Duygusal kavrama empatinin ikinci
bilesenidir. Bu bilesen bireyin motivasyonunu kavramanin étesinde onlarin duygu durumlarini
hissetme, duygudas olma seklinde tanimlanmistir (Baron-Cohen 2004, s. 30). Goriildiigi gibi
empati tek bir duruma gonderme yapmaktan ziyade katmanli ve niteliksel a¢idan birbirinden

farkl iligki bi¢imlerine gonderme yapan bir kavramdir.



Bu agidan kurgucunun kurgu siireci empatinin hangi yoniiyle ilgilidir? Bunun cevabi
kuvvetle muhtemel her ikisi de olacaktir. Yine de bu soruyla iliskili olarak Ned Block’un bilince
dair 6ne siirdiigii iki ana kategoriye diisiinmek faydali olabilir. Block (1995, s. 230-231) bilinci
tanimlayabilmek ve onun farkli katmanlarini belirgin kilabilmek ic¢in fenomenal biling
(phenomenal consciousness) ve erisim bilinci (access consciousness) kavramlarini 6ne stirer.
Block’a gore fenomenal biling, deneyimin alanina girer. Deneyimin alan1 sdézgelimi kirmizinin
bilgisine sahip olmaktan ziyade, kirmiziy1 deneyimlemenin nasil bir sey oldugu ile ilgilidir. Ya
da bir miizigi isitme siirecinin nesnel-gozlemlenebilir bilgisine sahip olmaktan ziyade miizigi
isitme deneyiminin 6znel-gézlemlenemeyen bilgisine sahip olmak ile ilgilidir. Erisim bilinci
ise temsilidir: Akil yiiriitme, diisiinme, problem ¢dzme nedensellik kurabilme gibi bilincin
rasyonel kapasiteleri ile ilgilidir. Block’a goére bilincin bu iki katmani birbiriyle baglantili
haldedir. Yani kavramsal diizlemde bilincin bu iki modalitesi farkl telaffuz edilse de ¢alisma
siirecleri birbirinden bagimsiz degildir (1995, s. 232). i1k bakista biligsel bir empatinin zekanin
yetilerine daha yakin oldugunu sdylemek miimkiin. Bu anlamda biligsel empatinin Block un
erisim bilinci olarak tanimladigi, hesaplama, analiz etme, ¢ikarim yapma, problem ¢6zme gibi
yetileri ile iligkili oldugunu sdyleyebiliriz. Jestlerin, mimiklerin, ses tonunun, yiiz ifadesinin
vb. davranigsal disavurumlarin bir duygu durumu ile iliskili oldugu ve dolayistyla kaynagindaki
bilingle nedensel bir baglantisinin bulundugu soyleyebilir. Ve elbette bdyle bir durumda biitiin
bu olgularin bir veri gibi kullanilabilecegini de sdylemek zor olmayacaktir. Davranisct bir
perspektiften zaten bir biling ancak davranislarda gézlemlenebilir. Ve yine davranisct bir
perspektiften epistemolojik olarak biling davranigla 6zdestir. Dolayisiyla davranisin detayli
analiz edilmesi bir yapay zekanin yonelmekte oldugu 6zne ile biligsel diizeyde bir empati
kurabilmesini miimkiin kilabilir. Belirli verilerden hareketle (jest, mimik, vb.) 6znenin
duygusal durumuna dair ¢ikarim yapabilecek yapay zeka sistemlerinin imkansiz olmadig artik
bilinmektedir. Asada’nin ¢alismast (2015a, s. 19-33; 2015b, s. 41-50) dogru modellenmesi
durumunda empatinin, yapay zekad sistemlerinde sentetik olarak isleyebilecegini One
stirmektedir. Asada’ya gore (2015b, s. 42) empatinin var olabilmesi ben/6teki ayrimini zorunlu
olarak sart kosar. Bu durumda empatinin katmanli yapisin1 biitiinliiklii bir sekilde kavrayan bir
model ve bu modeli isleten, deneyim ile 6grenebilen bir yapay zekadan soz edilebilir'?. Boyle

bir modelin ilk asamada empatinin ilksel/refleksif, daha sonra ise bilissel modlarini taklit etmesi

12 Minori Asada’nin 2015 tarihli “Towards and Artificial Empathy: How Can Artificial Empathy Follow the Developmental
Pathway of Natural Empathy?” ¢alismast ADR (Affective Developmental Robotics) baglaminda yapay empatinin nasil bir
modele ihtiyag duyabilecegini tartigmaktadir. Genel olarak ADR terimi empati ve duygulanim gibi zihinsel siire¢lerin sentetik
modelleri ve tasarimlari {izerine yogunlasir. CDR (Cognitive Developmental Robotics) ise daha ¢ok zihnin bilissel yapilarinin
sentetik modelleri lizerine yogunlagir



gerekecektir. Kendilik bilinci ise ancak bdyle bir siirecin basarili bir sekilde islemesi ile ortaya
cikabilecektir. Isin zor kismi empati ile ilgili yapilan ¢alismalar, onun hem motor taklit
diizeylerde (duygusal bulagma, duygusal empati), hem de bilissel diizeylerde (perspektif alma)
sosyal davranis agiyla iligkili oldugunu gostermektedir (De Waal, 2014a; De Waal, 2015b;
Keysers, 2011). Yiiksek diizeyli empatinin, sadece zeka seviyesi yiiksek olan degil aym
zamanda sosyal yetileri gelismis olan memelilerde goriildiigli de bilinmektedir (Chuchland,
2013, s. 160-200). Dolayisiyla empati ile ben/dteki farkindaliginin iliskili oldugunu yani
empatinin sosyal yetilerin gelismisligiyle de ilgili oldugu baglantisin1 kurabiliriz. Buna bagh
olarak bir yapay zekanin empatik yetilerinin olabilmesi i¢in soliptik degil, etkilesimsel-

yonelimsel bir yapisinin olmasini beklemek ¢ok da yanlis olmayacaktir.

Chalmers’a gore (1995, s. 201-203) biling farkli fenomenal durumlari igeren muglak bir
kavramdir. Dolayisiyla tek bir tanimi1 oldugu sdylenemez. Ned Block’un temelde fenomenal
biling ve erisim bilinci olarak yaptigi smiflandirmaya benzer sekilde, Chalmers biling
problemini kolay ve zor problem olarak ikiye ayirir. Buna gére Chalmers, bilincin sayisal ya da
ndral mekanizmalarla ifade edilebilen biligsel yonlerini kolay, daha ¢ok deneyim ile ilgili olan
kismini ise zor problem olarak tanimlar. Empatinin daha 6nce tanimladigimiz (biligsel ve
duygusal) kavramsal modalitelerinin, bilincin hem biligsel hem de deneyimsel yonleri ile iliskili
oldugunu sdyleyebiliyorsak, bu modalitelerin bilincin zor problemlerile (deneyim,
yonelimsellik) iliskili oldugunu da soyleyebiliriz. Churchland’a gore (2012, s. 184) belki
duyusal alicilar ile birlikte ve detayli programlama sayesinde bir bilgisayara dis diinyaya dair
bir farkindalik kazandirabilir, fakat yine de bu detayli programlamalar 6zbiling olusturmak

konusunda neredeyse hicbir sey vaat etmemektedirler.

Bununla baglantili olan bir diger problem ise deneyimin alanina girer. Aciyi, sevinci,
korkuyu, arzuyu, nefreti ya da 6fkeyi ancak kendimizden yola ¢ikarak anlamlandirabiliriz. Bu
duygularin ne oldugu bunlarin deneyimleri ile iliskilidir. Yani duygunun anlami, o duygunun
oznel deneyimi ile baglantilidir. David Hume’un bilincimize dair bir epistemolojik sinir
cizerken vurguladigi nokta da aslinda bilincimizi var eden (mantiksal olanin disindaki) bilginin
deneyimlerimizin toplamindan baska bir sey olmadig1 diisiincesidir. Dolayisiyla
anlamlandirabildigimiz ve bilgisine haiz oldugumuz duygusal durumlar ancak kendi
deneyimimizin, yani Paul Churchland’in daha 6nce 6zbiling olarak bahsettigi 6znelligimizin
sinirlari igerisinde var olurlar. Buna gore hi¢ sahip olmadigimiz bir duyumun {iretebilecegi
duygular1 kavrama sansimiz da yoktur. Dolayisiyla bilingle ilgili tanimlamalarimiz yine kendi

0znellik deneyimimizle sinirli olabilir. Bunu tersten diisiiniip yapay zekd baglaminda ele



alirsak ve bir makinenin tipki insan gibi diinyaya dair birgok durumun duyumunu elde ettigini,
buna bagli olarak stratejiler gelistirdigini disiiniirsek, duygusal anlamda bir empati
kurabilecegini sOyleyebilir miyiz? Kuskusuz bu deneyimleri yasayan makinenin biitiin bunlar1
yasamakta olduguna dair bir farkindaligi olmadan buna evet demek zor. Bugiin materyalist
perspektiflerden bakildiginda, beynin aslinda disaridan aldig1 duyumlara gore birtakim fiziksel
ve kimyasal degisimlerle isledigi, davranislarimizin arkasinda birtakim nérokimyasal siirecler
oldugu diistiniilmektedir. Cilinkii beyni ampirik olarak gozlemlemek modern teknoloji ile
miimkiin hale gelmistir. Eger sadece boyle bir perspektiften diisiinecek olursak beynin empati
kurmak gibi bir iglevini de bir noérobilim ya da miihendislik problemi ve bu problemin
¢Ozlimiinii de bir zaman meselesi gibi diistinmek miimkiindiir. Ancak Tura’ya goére bu pek de

kolay goziiken bir asama degildir:

“Acikecasi, fenomenal i¢ yasantisi olan bir sistemin (insan beyninin) islevlerini eksiksizce taklit
etmek iizere yapilacak bu maddi sistemin gercekten de bir bilincinin olup olmadigini onu
tasarlayan miihendis kadrosu bile bilemeyecektir. Ciinkii maddi bir sistemde fenomenal bir
bilincin nasil ¢iktigini heniiz bilmiyoruz. Eger insana islevsel olarak 6zdesse goriiniiste bu yapay
zekd da bir i¢ yasantisi oldugunu sdyleyecek, mesela caninin acidigimi veya midesinin
bulandigim anlatacaktir. Hatta diigiiniiyorum, o halde varim” ilkesini bulacak, fenomenolojiyi
tartigacaktir. Ama sahiden bu i¢ yasantilara sahip olabilecek midir? Eger bilincin ortaya ¢ikmasi

bir yazilim sorunuysa hangi yazilim bir bilinci ortaya ¢ikarabilir” (Tura, 2020, s. 169-170).

Tura’nin bu sorulari heniiz cevapsizdir. O halde bir sonraki probleme gegmeden dnce
oldukga basit bir ayrim yaparak empatinin kaynagi ve biling arasindaki varolussal iligkiyi
diigtinebiliriz. Gorece ¢ok zeki olmadigini diislindiigiimiiz bir¢ok memeli tiiriinde bile
empatinin daha ilksel formlarinin, yani alturistik yonelimlerin gézlemlenebildigini; problem
cozme yetisi ¢ok geliskin olan bilgisayarlarin ise bugiin i¢in herhangi bir diizeyde empati
kuramadigin1 soyledigimizde aradaki farki biraz daha goriiniir kilabiliriz. Empatinin bu
evrensel varlig1 evrimsel bir noktaya dikkatimizi ¢ekmektedir. Ozellikle sosyal memelilerde
empati ile hayatta kalma ve buna bagl olarak tiiriin devamlili§i arasinda ciddi bir iligki
bulunmaktadir. Zekd bu hayatta kalma stratejilerinin bir araci, problem c¢oziiciisii ya da
mithendisi olarak ortaya ¢ikabilir. Ancak temel anlamda bu zekanin iyi ¢aligmasinin altinda
yatan nedenin belki de bilince i¢ckin olan hayatta kalma arzusu oldugunu sdyleyebiliriz. Ve buna
bagl olarak bdyle bir bilincin zorunlu olarak ancak kendilik farkindaligindan sonra ortaya
cikabilecegini de ifade edebiliriz. Wittgensteinci bir anlamda eger dilin diisiincenin sinir1
oldugunu kabul edersek, gramatik olarak i¢cinde 6zne olmayan ama duygu belirten bir climle,

bir 6zneye gonderme yapmayan bir duygu ifadesi bile diisiinemeyiz. Duygunun bir 6zneye ait



olmadan var olabildigi bir climle mantiksal olarak gergekten miimkiin miidiir? Mutluluk,
“birisinin” mutlulugu, korku “birisinin” korkusu degil midir? Hatta bu fikir bize, “Bir Uzay
Yolu Macerasi: 2001” (A Space Odyssey: 2001 - Stanley Kubrick, 1968) filmindeki HAL
9000’in fisi c¢ekilmeden oOnceki meshur son repligini bile hatirlatabilir: “Dur Dave.
Korkuyorum... Korkuyorum Dave... Aklimi yitiriyorum, Hissedebiliyorum, hissedebiliyorum.
Aklimu yitiriyorum. Higbir siiphe yok. Hissedebiliyorum, hissedebiliyorum, hissedebiliyorum.

Korkuyorum...”"

Dogan’a gore (2020, s. 131-2):

“Insanin gevresiyle iliskisi ve eylemlerine sekil verisi, yapay zeka calismalarinin temel ilham
kaynagidir. Ancak yapay zeka alanindaki miithendislik payiin fazla olmasi, insana salt mekanik
bir bakis agistyla yaklasilmasina ve insanin sadece eyleyen ya da davranista bulunan bir
varlikmig gibi ele alnarak, zekanin gostergesinin Olgiilebilir olan davranista aranmasina yol

agmistir. Oysa insani1 farklilastiran unsur, yaptiklar1 ve algiladiklarinin bilincinde olmasidir.”

Buna bagli olarak 6z-farkindalik sorununu ¢6zmeden, bir zekanin hesaplama yoluyla,
yani empati kurmadan, iiretmis oldugu kurgu bloklarindan izleyicilerin ne hissedecegini,
gordiigii imgelerden nasil anlamlar ¢ikaracagini basarili bir sekilde kestirebilmesi su an i¢in pek

kolay goriinmemektedir.

3. Semantik Engel

Kurgunun semantik bir insa stireci oldugunu daha 6nce belirtmistik. Burada bir diger
sorun karsimiza ¢ikar. John Searle, Cince Odas1 diisiince deneyinde (Mind, Brains and
Programmes, 1980) Cinceyi hi¢ anlamayan birinin bir odada, i¢cinde Cince harflerin yazili
oldugu, bir de kendisine gonderilen mesajlara nasil cevap vermesi gerektigini sdyleyen bir el
kitabinin oldugunu hayal eder. Ardindan bu odadaki kisinin kendisine sorulan Cince sorulara
yanit vermesi gerektigini hayal eder. Igerideki kisi disaridan odanin i¢ine gonderilen Cince
sorulara karsilik, odadaki el kitabina bakacak, orada belirtilen kelimelerin cevaplarina uygun
gelen Cince harfleri kutulardan segip, soruyu soran kigiye gonderecektir. Searl bu islemi yapan

kisinin isini kusursuz yapmasi ve disaridaki kisinin gonderilen her Cince cevabi net bir sekilde

13 «Stop, Dave. I'm afraid. I'm afraid, Dave. Dave, my mind is going. I can feel it. I can feel it. My mind is going. There is no
question about it. I can feel it. I can feel it. I can feel it. I'm a...fraid.”



anlamas1 durumunda bile icerideki kisinin Cince’yi ger¢ekten bildigini/anladigini ve zihninin
Cince bir igerigi oldugunu sdylenemeyecegini belirtir. Bu deneyin aslinda bir bilincin gelismis
diizeyde bir program oldugu savina bir itirazdir. Searl’e gore (1998: 60) “bir dili anlamak, ya
da herhangi zihinsel diisiince, bir avug¢ bigcimsel semboliin 6tesinde bir seyler icerir. Belli bir
yorum veya semboller ile eslestirilebilecek anlamlar gerektirir. Tanimlandig: sekilde dijital bir
bilgisayar bigimsel sembollerin 6tesinde bir seye sahip degildir, ¢linkii bilgisayarlarin isleyisleri
programlarini yiiriitme kapasiteleri ile tanimlanir. Ve bu programlar salt bigimsel olarak
belirtilebilir - yani, anlamsal igerikleri yoktur” Searl’lin bir program ve bilin¢ arasinda daimi
bir problem olarak tanimladigi sentaktik ve semantik ayrimi konunun daha iyi anlagilmasini

saglayabilir:

“Dogru bilgisayar programini gerekli girdi ¢iktilar ile yiliklemek ve isletmek diigiinmek i¢in
yeterli midir? Bu sorunun cevabi, 6ncekilerden farkli olarak kesin bir hayirdir. Hayir olmasinin
sebebi ise, daha once belirttigimiz gibi, bilgisayar programinin sadece s6zdizimsel (sentaktik)
olarak tanimlanmasidir. Oysa diisinmek, anlamsiz sembolleri isletmenin &tesinde

anlamdizimsel (semantik) icerigi de kapsar” (Searle, 1998, s. 62).

Bir yapay zeka kurgusunun elindeki goriintiilerden nasil bir dizilim yaratacagi hem
duygusal hem de buna bagli olarak anlamsal diizeyde izleyicinin bilincine yonelebilmesi ile
miimkiindiir. Searle’e gore (2021, s.247), programlarin ancak bigimsel ve sentaktik olarak
tanimlanmasindan ancak buna karsilik bilincin ickin bir zihinsel icerigi (yonelimselligi)
olmasindan dolayz; biling, bir program ya da bilgisayar olarak ele alinmamalidir. Ciinkii bir
programin sentaktik yetilerinin varlig1 tek basina zihinsel igeriklerinin oldugunu gostermez ya
da kanitlamaz. Gergekten de kurgulama esnasinda sinematografik imgelerin bir veri olmalarinin
disinda bir program i¢in nasil bir anlam1 olacaktir? Oysa sdzgelimi bir oyuncunun yiiz plani
oldukca ifadesiz gibi goriinse de oncesinde veya sonrasinda gelen bir baska planla anlamsal
acidan tamamen degisecektir. Bu aslinda ¢ok iyi bildigimiz Kulsehov’un kesfinden yani

kurgunun semantik bir insa siireci oldugu gergeginden baska bir sey degildir.

Dahasi, Searle sentaktik ve semantik ayriminin, yapay zeka ve biling arasinda asilmasi
imkansiz ontolojik bir bariyer oldugunu diisiiniir. Searle’e gore en gii¢lii sentaktik iglemcinin
bile semantik bir diizeye erisme sans1 yoktur. (Searle, 2020, s. 21). Searle i¢in bu bir zaman
meselesi de degildir. Searl’in iddiasinin bilgisayar alaninda yapilan yenilikler ile ilgisi yoktur.
Daha iyi ve yiiksek teknolojili sistemlerin var olup olmamasiyla da ilgisi yoktur. Bir yapay zeka
ile bilin¢ arasindaki semantik engel tamamen ontolojiktir (Searle, 1998, s. 62). Semantik

diizeyde bir etkilesimin olamamas1 bilincin yonelimsel iken yani her diislincenin bir igerige



sahipken bir programin sadece verilere ve elindeki sentaktik yapilara gére hareket etmesidir.

Searl bunu su sekilde izah eder:

“Bizim zihinsel durumlarimiz, tanimlar1 dolayisiyla belli igeriklere sahiptirler. Eger ben Kansas
City'i disliniiyorsam veya i¢ecek soguk bir bira istiyorsam veya faiz oranlarinda bir diisiis olup
olmayacagini merak ediyorsam, bu durumlarin hepsinde bi¢imsel 6zelliklerin yaninda farkl
zihinsel i¢erikler mevcuttur. Yani diisiincelerim sembol siralar1 halinde olusuyorlarsa bile, soyut
siralamalarin 6tesinde bir igerikleri vardir, ¢linkii bu siralarin kendi i¢lerinde bir anlami olamaz.
Eger diisiincelerim herhangi bir sey ile ilgili ise, bu siralamalarin bir diigiincemi o sey ile ilgili
kilan bir anlami olmasit gerekir. Kisaca zihin sdzdizimin 6tesinde anlambilimi de barindirir.
Hicbir bilgisayar programimin zihne sahip olamamasinin sebebi bilgisayar programlarinin
yalnizca s6zdizimsel, zihinlerin ise hem s6z hem anlam dizimsel olmalaridir.” (Searle, 1998, s.

59).

Kurgunun en temel islevlerinden biri olan hikdyeyi insa etme yetisi de tamamen
semantik bir siirectir. Ornegin, Orson Welles’in karakteri Kane i¢in Rosebud’in anlamini biitiin
bir hikayeyi gordiikten sonra anlamlandiririz. Hikayenin basinda bir gizem olan Rosebud
sOzciigii filmin doruk noktasinda artik farkli bir anlama ulasir. Kizagin aslinda hikaye ile olan
bagmtisi izleyici i¢in goriiniir hale gelir. Burada izleyicinin zihninde filmdeki bir objenin
(kizak) anlatisal bir sembole doniismesi (Rosebud) filme dair belirli bir baglamin olugmasi ile
ilgilidir. Kane’in hikayesini izlerken gordiiklerimiz birer veri pargasi degil baglam icerisinde
anlamin1 bulan imgelerdir. Bu baglam, imgeleri izleyen biling (izleyici) ile imgeleri bir araya

getiren biling (kurgucu) arasindaki bilissel, sembolik ve kiiltiirel etkilesimlere dayanir.

“Geg¢ Gelen Bahar” 6rnegine donecek olursak, Noriko ve vazonun yan yana gelmesi
beynimizde noro-kimyasal degisimlere sebep olabilir ve bu disavuruma dair zihnimizde anlik
etkiler ampirik diizeyde gézlemlenebilir. Bugiin bu ampirik verilere bakarak beynin isleyisine
dair bilgi edinebilsek de vazonun orada belirmesinden dogan (ve bilincimizin deneyimselligine
mahsus olan) anlamin beyinde bir temsilini heniiz bulmak miimkiin olmamustir. Yani vazo ile
Noriko’nun yiiziinlin yan yana gelmesinin bizim zihnimizde neden birtakim anlamlar
yaratmakta oldugunun heniiz bir cevabi yoktur. S6z gelimi birbiriyle iligkisi olmayan iki
goriintliniin bir araya gelmesinden dogabilecek potansiyel anlamlar, bir yapay zekanin devasa
bir veri havuzundan ¢esitli 6rnekleri gozlemleyerek yliriitecegi bir 6grenme siirecinin ¢ok
Otesinde olan “anlam” sorununun kendisine isaret ediyor olabilir. Yapay zekanin metaforik bir
kompozisyon yaratma ihtimali olabilir. Ancak bu metaforun varligindan haberdar olmamasi,

bir biling ile arasindaki ontolojik sinira isaret eder. Bdyle bir metafor ancak tesadiif olma



niteligi tasiyabilir. Tesadiif olmamasi i¢in metaforu yaratacak imgelerin o yapay zeka icin bir
anlamimin ve yapay zekanin bunlara dair bir yorumunun da olmas1 gerekir'#. Thomas Nagel’in
biling tartismalarindaki materyalist indirgemeciligi elestirmek i¢in verdigi Ornegi kendi
durumumuza adapte ederek diisiinebiliriz. Nagel bilincin ampirik olarak ¢dziimlenmesinin

bilincin 6ziiniin ¢6ziimlenmesi demek olmayacagini su 6rnekle pekistirmeye caligir:

“Higbir gorsel algi bilgisine ve anlayisina sahip olmayan Marsh bilim adami gékkusagini,
yildirimi ya da bulutlan fiziksel bir olgu olarak kavrayabilir. Buna karsin gokkusagi, yildirim
ya da bulut kavramlarinin bir insan i¢in ne anlama geldigini ya da bunlarin olgusal diinyamizda

kapladig1 yeri hi¢bir zaman anlamayabilir” (Nagel, 2021, s. 149).

Nagel’in “Marsli bilim adam1” bagka bir gezegende evrimlestigi i¢in insan bilincine
sahip olmayan, ancak Diinya’daki olgular1 gozlemleyebilen zekaya sahip bir bilinci temsil eder.
Bu “Marslt bilim adami” Diinyadaki tiim olgusal degisimlerin analizini yapabilse de,
“Diinya’da bulunmanin” anlamini bir insan bilinci gibi kavrayamaz. Bu Ornek esasinda
Nagel’in “Bir Yarasa Olmak Nasil Bir Seydir?” (What Is It Like To Be A Bat?, 1974) adl
makalesindeki temel sorusunu desteklemek i¢in verdigi bir diger analojidir. Makalenin
basligindaki esas soru bilincin fenomenal deneyiminin sinirlarini sorgulamaktadir. Bilimsel
olarak bir yarasanin beynini tiimiiyle analiz edip onun diinyay1 nasil duyumsadigini simiile
edebilsek de, yarasalik deneyiminin kendisini, yani yarasanin bilincinin fenomenal boyutunu
bir yarasa gibi kavrama sansimiz ontolojik olarak bizim bilincimize kapalidir. Bilincin
tamamen norokimyasal faaliyetlerin bir sonucu oldugunu ve beynin maddesel diizeyde
tamamen anlasilmasi ile bilincin 6ziinlin de ¢oziilecegini iddia eden materyalist perspektife
kars1 Nagel bu Ornegi verir. Esas zorlu olan yer deneyimin 6znel niteligini anlamaktir.
Materyalist bir perspektifin bilinci ele alma bigimi Nagel’e gore tam da bu yiizden sorunlu ya
da eksiktir. Eger materyalist bir perspektif savunulacaksa 6znel deneyimin anlagilmasi
gereklidir. Ancak, her 6znel olgu temelde tek bir bakis agisiyla iliskilidir ve nesnel fiziki bir

teorinin bu bakis agisini digsarida birakmasi kaginilmaz goriinmektedir (Nagel, 2021, 140).

Bunun bizim i¢in anlami su olabilir. Bir yapay zekanin tiim film 6rneklerini izlemesi

sonucunda ulasacagi seviye, s0z konusu bir hikdye anlatmaya geldiginde yine insan olma

14 Elbette bir yapay zekanin elindeki verilerden yarattig1 bir kompozisyonun, bizim zihnimizde gesitli anlamlar ve
duygulanimlar uyandirabilecegini, izleyiciyi sasirtip, soke edebilecegini sdyleyebiliriz. Hatta bunlarin estetik bir
degeri de olabilir. Ama bunun, bir filmin sanatsallig1 i¢erisinde nasil bir yere sahip olabilecegi, kategorik olarak
sanatin nasil tammlandigiyla ilgili olacaktir. Ornegin hangi imgenin, hangi amagcla, bir digerinin yanima
koyulduguna dair segici bir niyetin olmayisini filmin sanatsalligi baglaminda nasil yorumlardik? Daha genel
anlamda bu soru bize sanat eserini tanimlarken arkasinda hep bir niyet yani bir biling oldugu kabuliiyle
diistindiigiimiizii hatirlatir.



deneyiminin kendisine, bununla baglantili olarak da “anlam” engeline takilacaktir. Beynin
isleyisini fiziksel anlamda analiz etmis olmanin (tipki yukarida Nagel’in Marsh bilim adami
orneginde oldugu gibi) deneyimin ne oldugu sorusuna dair bir cevabi da barindirdigini
sOyleyemiyoruz. Sinemanin bigimsel 6zelliklerini derinlemesine analiz eden bir yapay zekanin
ya da gelismis bir yapay 6grenme sisteminin, sira bir anlam insa etmeye geldiginde, izleyicinin
zihnindeki potansiyel anlam olanaklarma erismesi i¢in insan olma deneyimine dair bir
kavrayisinin bulunmasi gerektigini sdyleyebiliriz. Bu tam da Nagel’in dnceki sorusuna geri
donmemize neden olmaktadir. Ama bu sefer sorunun su sekilde degistirilerek yapay zeka
tarafindan sorulmasi ve cevaplanmasi gerekir: Bir insan olmak nasil bir seydir? Ciinkii bilincin
fenomenal deneyimi insan olma deneyimine igkindir ve bu deneyimden izole bir sekilde
kavranamaz. Sanatin iiretimine dair bircok asamanin zaten bu deneyim ile iligkili oldugunu
soylemek ¢ok da zor degil. Eger sanatin anlamini bugiin tanimladigimiz noktadan ele alirsak,
kurgu gibi bir asamanin, dramatik ve metaforik varyasyonlarinin, yapay zeka ile degil ancak
bir yapay bilin¢le miimkiin olabilecegini sdyleyebiliriz. Yapay bilince dair sdyleyecegimiz her
sey ise bizi dogrudan bilincin ne olduguna ve kaginilmaz olarak Nagel ve Searle’iin igaret ettigi

engellere geri dondiirecektir.

4. Yapay Zeka - Kurgu Iliskisinin Stmrlihigina Dair Bir Sema

Buraya kadar soylenenler bir filmin kurgu siirecinde yapay zeka teknolojilerinin ileride
de asmas1 imkansiz engelleri olacagi anlamina gelmemeli. Ancak kurgu gibi semantik-empatik
bir yaratim siirecinin, sentetik bir zekddan ziyade sentetik bir bilince ihtiya¢ duyacagini
sOyleyebiliriz. Ciinkii kurgu siireci yaratici bir anlati kurma siirecidir. Bir yazilimin kurgu
yapmasi ile bir yazilimin roman yazmasi arasinda, zorluk seviyesi agisindan pek de fark
olmayacaktir. Eger bilinci bir yazilim, beyni ise islemeci gibi tanimlarsak, o zaman sunu
sOylemenin Oniinde hipotetik olarak higbir engel yok: Binlerce iyi filmi, basarili kurgu 6rnegini
analiz edip, tiretmis oldugu ¢iktilara dair izleyici geri dontislerini de degerlendiren ve kendini
giincelleyerek 6grenen bir yapay zeka, kurgu gibi bir siirecte basarili sonuglar verebilir. Hatta
tiir sinemasi gibi gorece kendini tekrar eden desenlerin gézlemlenebildigi alanlarda bir yapay
zekanin basarili ¢iktilar iretmesinin gayet miimkiin oldugunu diigiinebiliriz. Bu diisiinceyi daha
da ileri gotiirtip her ne kadar hem teknik hem de etik a¢idan sorunlu ve zor da olsa, s6zgelimi
izleyicilerin seyir deneyimi esnasindaki anlik duygu degisimleri ile gecislerin, kesme hizlarinin,
ve c¢ekim Olgeklerinin bagmtisini bir veri havuzu gibi kullanabilen yapay zekalar, makul

sonuglar verebilir. Diger yandan filmin c¢ekilmis karelerinden ve hikayesinden, filmin



hikayesini kendi se¢imleri ile insa edecek, elindeki malzemeyi kendi ritmik, dramatik ve
metaforik secimleri ile bir anlatiya doniistiirecek, bunu yaparken izleyicide neyin etki
uyandiracagin1 gozetecek ve tahmin edecek bir yapay zekanin, artik sadece bir yapay zeka
oldugunu sdylemek de pek dogru olmayacaktir. Hatta bdyle bir zihnin, kendi iradesinin veya
Ozgiin fikirlerinin oldugu rahatlikla sdylenebilecektir. Ancak Dogan’in da belirttigi gibi (2020,
s. 55) “dogal biling i¢in kabul edilen kuram ve varsayimlar, yapay biling i¢in de gecerliligini
koruyacaktir.” Buradan yola ¢ikarak daha Once tartisilan diisiinceleri asagida verilen sema

iizerinden Ozetleyebiliriz:

‘

Metrik Kurgu Devamlilik
Kurgusu

EMPATI
PROBLEMiI

Kurgu

\ rar Metaforik

YAPAY BILINC

ERISIM BILINCI FENOMENAL BILING

Sema: Yapay Zeka ve Kurgu iliskisi

Semanin temel mantifi Block’un ve Searl’iin biling i¢cin One siirdiikleri ayrima

dayanmaktadir. Daha 6nce de belirtildigi gibi Block bilinci, erigsim bilinci ve fenomenal biling



olarak temel diizeyde ele alir. Searl’{in yapay zeka ve biling konusundaki temel itirazi yine daha
once belirtildigi gibi, sentaktik kapasitenin semantik kapasiteye evrilemeyecegi noktasindadir.
Buna gore daha 6nce de yapmis oldugumuz siniflandirmaya baglh kalarak, semadaki gibi bir
ayrim yapilabilir. Ik basta sordugumuz, kurgu siirecinde yapay zekadan nasil bir islem veya
cikt1 bekleyebiliriz sorusuna geri donelim. Buna gore, Block’un iki temel kategorisi ya da
Searl’{in itirazinin kurgu siireci gibi bir siire¢ icin de gecgerli olabilecegini sdyleyebiliriz. Eger
kurgu siirecinin goérece daha cok formiile edilebilir, mekanik tekniklerinden (metrik,
devamlilik) bahsediyorsak, bunun bir yapay zeka icin sentaktik bir islem olabilecegini
diistinebiliriz. Yani bir yapay zekanin kendisine verilen goriintiilerden, yine kendi bellegindeki
formiilleri uygulayarak makul ¢iktilar liretebilecegini sdylemek miimkiin. Bu anlamda yapay
zekanin tiim siireci bir problem olarak degerlendirip elindeki verilere ve repertuarina gore bir
¢Oziim iiretecegini sOyleyebiliriz. Bunu somutlastirmak i¢in asagidaki gibi basit bir sahne

distinelim.

Genel Plan (A) | X evin salonuna girer. Salonun ortasinda durur. O esnada masanin iistiinde katli duran notu
goriir. Masaya dogru yiiriir. Notu agar ve okur. Ardindan salondaki ¢ikis kapisindan ¢ikarak

evden ayrilir.

Orta Plan (B) X masanin yaninda gelir. Notu alir ve okur.

Yakin Plan (C) | X notu okur (X’in yiiziine detay ¢ekim).

Yakin Plan (D) | Not yakin ¢ekim (Not masa {izerinde dururken).
Yakin Plan (E) | Not yakin ¢ekim (Not X’in elindeyken).

Tabloda verilen dykiiye gore ve yapay zekanin bellegindeki varyasyonlara gére sahnenin plan
dizilimi oldukg¢a standart bir dizilimle A-D-B-C-E-C-A seklinde olabilir. Nitekim bdyle bir
sahneye dair yapilabilecek en genel dizilim buna benzer. Ancak eger bu sahneye hikayedeki
cesitli baglamlara gore karakterin verecegi duygusal tepkiler, gerilim vb. ritmik ya da dramatik
degisimler eklenmek istenirse, o zaman yapay zekanin olasi kurgu kapasitesine dair ayni seyleri
rahatlikla sdylemek biraz zor olabilir. Ornegin notu okurken, karakterin 6grenmesi durumunda
bir baska karaktere ve olaya dair beklemedigi bir bilgiyi 6grendigini diisiinelim. Bu bilgi
hikayenin dramatik akisina etki edeceginden, X’in notu gérme anmin kesim noktalarinin
uzunluklart bile ritmik olarak degisecek ve belki de bir gerilim yaratabilmek icin, kesme
geciktirmeleri kullanilacaktir. Peki, yapay zekd bu bilginin, X i¢in ehemmiyetini nasil
kestirecek ve burada vurgulanmasi gereken bir gerilim noktas1 oldugunu nasil anlayacaktir?

Daha once fragmantal diizeyde kurgunun yapay zeka ile yiiriitiilebilecegini belirtmistik. Buna



bagli kalarak Watson programi iizerinden bir kiyaslama ile hareket edelim. IBM’in gelistirmis
oldugu Watson’in, Morgan filminin fragmanin1 kurgulama teknigi bu noktada Searle’in Cince
Odas1 diisiince deneyini akla getirir. Watson ile Searl’lin hayali odasinda bulunan ve Cince
sorulara elindeki rehbere gore kutudan dogru cevaplar1 segen kisi islem yapma mantigi
acisindan birbirine benzemektedir. IBM arastirma ekibi Watson programini 100 korku filminin
fragmani ile egitmistir. Bu egitim fragmanlardaki sahnelerin ayrilmasi, ayrilan bu sahnelerin
anlara boliinmesi seklindedir. Bu temel asamadan sonra Watson, boliinen her bir an iizerinden
gorsel, isitsel ve kompozisyonel olmak {izere {i¢ asamali bir analiz siireci yiiriitiir. Birinci
asamada Watson her bir an1 22.000 adetlik sahne kategorisi i¢erisinden trkiitiicli, sevgi dolu,
korkutucu vb. 24 farkli duygu ve etiketten olusan bir grup ile eslestirmistir. Ikinci asamada bu
sahnelerin her biriyle iligkili duygular1 anlamak i¢in gesitli ses (ses tonu, miizigin notasi vb.)
analizleri yapmustir. Ugiincii asamada ise geleneksel anlamda korku/gerilim tiirii fragmanlar
olusturan mekan ve ¢ekimlerin siiflandirmasini yapmak i¢in, her bir sahnenin kompozisyonel
(¢cekimin yapildigi mekan, ¢ergeveleme ve 1siklandir gibi) analizini yapmistir. Analiz, istatiksel
yaklagimlarla her bir alan iizerinden ayr1 ayr1 ve biriyle kombinasyonlar kurarak
gerceklestirilmistir. Boylece Watson artik genel anlamda gerilim/korku filmi fragmaninin
yapisina uyan sahne tiirlerini tespit edebilir hale gelmistir. Son olarak Watson’a, Morgan filmi
izletilmigtir. Watson daha 6nce yapmis oldugu analizleri temel alarak, filmin igerisinden
fragman igin uygun 10 an belirlemistir.!> Searl’iin Cince Odasi’nda isleyen sistem, islemsel
olarak burada anlatilandan elbette ¢ok daha ilksel ve basittir. Ancak mantiksal agidan, Watson
tipki Cince Odasi’ndaki kisi gibi sentaktik bir diizlemde hareket eder. Belirli karterez
noktalarindan ve referanslardan yola ¢ikarak en iyi eslesmeleri seger ve buna uygun bir yap1
olusturup, bu yapiy1 kendine rehber olarak alir. Bu belirli karterezlerin ve referanslarin en iyi
siniflandirilabilecegi alan da daha ¢ok her 6rneginde belirli bir dokunun gézlemlenebilecegi tiir
sinemasi gibi drneklerdir. Zaten Morgan filmi de tipik bir korku/gerilim/bilimkurgu érnegidir.
Bu tip sistemler benzer fragmantal islerin yapilmasi i¢in oldukga islevsel gdziikmektedir. Hatta
tiir sinemasina dahil edilebilecek (her tiir filminin farkli varyasyonlari ve kombinasyonlar1
olabilecegi istisnasini da akilda tutarak) filmlerin kurgusunda yapay zeka sistemlerinin gorece
basarili sonuglar verebilecegi diisiiniilebilir. Bu da aslinda bir anlamda yukaridaki tablonun sol
tarafina yani erisim bilinci kismima denk diisecegi soylenebilir. Ancak bunun disinda kalan

sinemanin diger formlarinda isin benzer sekilde yliriimeyecegini 6ngorebiliriz.

15 https://www.ibm.com/blogs/think/2016/08/cognitive-movie-trailer/



Ornegin yukaridaki ¢ekim planlarini temel alirsak sahnenin tiir sinemasi drnegine ait olsun
ya da olmasin kendi i¢inde bir anlatisal ritmi olacagini sdyleyebiliriz. Yukaridaki 6rnekte
planlarin birbirini hangi sirayla takip edecegi kadar hangi planin ne kadar siire ile ekranda
kalacag1 da kurgucunun kararidir. Bu se¢imler hikdyeye anlatisal bir ritim kazandirir ve bazen
filmin hikayesine dair bazi ipuglar1 barindirabilir. Bu zamanlamalara dair herhangi bir bilgi
senaryoda yer almaz. Ciinkii bunlarin metinsel bir diizlemde tarif edilmesi, 6nceden metrik bir
sekilde kestirilmesi ve referans noktalarinin olusturulmasi pek miimkiin degildir. Her hikayenin
ritmi kendi baglaminda diistiniiliir. Hatta bu gibi anlar genellikle sahnenin o anki sinematografik
talebine gore (oyunculuk, kameranin hareketleri, izleyicinin nasil hissetmesi gerektigi vb.)
degisebilir. Tabloya geri donecek olursak, bu gibi durumlarin bilincin daha ¢ok fenomenal yonii
ile ilgili oldugunu soyleyebiliriz. Burada yapay zeka i¢in daha dnce s6z etmis oldugumuz gibi
planlarin organizasyonundan izleyicinin ne anlayacagina dair sezgisel ve duygusal bir tahmin
baglaminda empatik bir dn-kavrayisin bulunmadigini ve semantik engellerin var oldugunu

sOyleyebiliriz.

5. Oneriler

Buraya kadar anlatilanlar1 su agamada sinirliliklarimiz olarak kabul edip yapay zekay1
kurgu siirecinin igerisinde onemli bir ortak olarak gérmek ise yeni ve film yapim siireclerine

hatta film ¢aligmalar1 gibi akademik tartigma alanlarina yonelik farkli avantajlar saglayabilir.

1. Yapay zekanin kurgunun her agsamasinda, kurgucunun vermis oldugu kararlari analiz
edip onun perspektifinden veya onun perspektifine farklilik katabilecek oneriler
getirmesi miimkiin olabilir. Boyle bir yapay zekanin 6zellikle kurgu esnasinda belirli
noktalarda yasanan tikanma, ya da anlatiya yabancilasma gibi durumlara bir alternatif

¢Oziim getirebilme ihtimali olabilir.

2. Bir filmin kurgucusunun biitiin bir blok olusturacak sekilde tasarlamis oldugu
sekanslari, yapay zekanin belirli bir aksiyon ¢izgisini referans alarak, farkli stillerde

birlestirip farkli anlat1 alternatiflerini gostermesi bir bagka oneri olarak diisiiniilebilir.

3. Yapay zeka film calismalarinda akademik alanda ¢esitli analizleri kolaylastirabilir ve
metodolojik avantajlar saglayabilir. Ornegin bir filmin igerisindeki kamera 6lceklerinin

sayisal dagilimi, ortalama plan uzunluklari, diyalog siireleri vb. igeriksel verilerin



toplanma silirecini hizlandiracak yapay zekd yazilimlari, aylarca siirebilecek

calismalarin siiresini biiylik 6l¢iide kisaltabilir.

Yukaridakilerden ilk ikisi daha ¢ok film yapim siire¢lerini ilgilendirirken, {ligiinciisii
daha ¢ok akademik diizeyde avantajlar saglayabilir. Bu anlamda Manovich’in Onerisi gibi
(2020, s. 310) yapay zekalar ile insan sanatinin estetik olanaklar1 arasinda bulunan alanlara
odaklanmanin, 6rnegin yapay zekanin kendisini kurgucunun elindeki bir yaratici enstriiman

gibi gérmenin olumlu sonuglari olabilir.

Sonug

Buraya kadar anlatilanlardan yola ¢ikarak bir filmin kurgusunun bir insan tarafindan
kurgulanmis gibi, izleyene tuhaf ve yabanci gelmeyecek sekilde tasarlanabilmesi yine insan
bilincine benzer bir bilincin elinden ¢ikmalidir. Bu da dogrudan yapay bilincin mimkiinligi
sorusu ile iligkilidir. Bu sorunun cevabi ise insan bilinci i¢in var olan heniiz ¢6ziilmemis
noktalarin anlasilmasina baglidir. Ayni1 a¢gmazlar, yapay bir biling icin de bir engel
olusturmaktadir. Yapay zekd ve kurgu baglaminda, dogrudan hikaye anlaticiligiyla iligkili
oldugu i¢in metaforik diistinme, izleyicinin algisini ve duygulanimlarini 6nden sezebilme, yani
duygusal ve biligsel empati kurabilme gibi bizim i¢in neredeyse refleksif ve her an kolayca
kullanabildigimiz yetilerin sentetik olarak tasarlanabilmesinin 6nemli bir asama olabilecegini
sOyleyebiliriz. Eger bu mantiktan hareket edersek, saydigimiz yetilerin bulunmadigi ve
sentaktik c¢alisan yapay zekad sistemlerinin s6z gelimi Watson’in biraz daha gelismis

varyasyonlari olabilecegini sOyleyebiliriz.

Diger yandan post-prodiiksiyon siire¢lerinde yapay zekalarin varligy, is akislarina yeni
bicimler vermekte ve bu dogrultuda yapilan yazilimsal gelistirmeler, onlar1 6nemli birer asistan
haline getirmektedir. Su ana kadar yiirlittiiglimiiz tartismadaki cesitli argiimanlar bir yana,
yapay zeka teknolojilerinin heniiz emekleme asamasinda oldugunu, sinemanin da tarihsel
stirecte evirilebilen bir sanat formu oldugunu, hatta sanatin ne oldugu sorusuna dair verilecek
cevaplarinda degisebilecegini unutmamak gerekir. Tarihsel olarak bakildiginda sinemayi
onceleyen teknolojilerin var olan sanat anlayiglarini sarstigini, hatta sanat eserinin biricikligine
dair anlayisin 20. yilizy1l i¢inde bagka bir yone kaydigini sdyleyebiliriz. Bilince, yapay zekaya
ve onun kurgu ile iliskisine dair bugiin yiiriittiiglimiiz fikirlerin kaginilmaz olarak bugiiniin
paradigmasina ait oldugunun altin1 ¢izmeliyiz. Bu makalede de tartisilan konular sanatin bugiin

nasil algilandig ile dogrudan iligkilidir. Diger yandan yine tarihsel agidan bakildiginda,



sinemanin ilk kurgu 6rneklerinin bugiiniin perspektifinden olduk¢a naif goziikkmesine ragmen
ylizyillik bir siiregte gecirdigi dramatik degisimleri de aklimizda tutmaliyiz. Bugiin yeni
teknolojik araglarla {iiretilecek ve bize absiirt gelebilecek ifade formlarinin yarmi hakkinda
varilacak ¢ok keskin yargilar hatali olabilir. Bu yazinin maksadi da boyle bir yargilamadan
olabildigince ka¢inip, konumuz baglaminda yapay zeka ¢aligmalarini bekleyen olast engellerin

sorgulanmasini saglamaktir.
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