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OZET

KARAR DESTEK SiSTEMLERI BAGLAMINDA FiLM SENARYOSUNDA
ALGORITMIK YAKLASIMLAR

Emir Batus
Doktora Tezi
Disiplinlerarasi iletisim Bilimleri Anabilim Dali
[letisim Bilimleri Doktora Programi
Danigman: Prof. Dr. Celal Oktay Yalin
Maltepe Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, 2022

Insanoglu giiniimiizde tiim yasamlarinin bir algoritmik zihniyet igerisinde oldugunu
farkettigin de bu sorunsali irdelemeye baglamigtir. Belirli bir hedefe giderken dnceden
belirlenmis ve bize sunulan bir dizi eylemi bir yol haritasi olarak takip ederiz. Nasil ve
ne zaman tepki vermemiz gerektigini, bu deneyim ile edinilen bilgilerin paylagimini1 bu
algoritma igerisinde igsellestiririz. Tiim deneyimlerimiz bize sunulan bireysel sosyal
algoritmalar tarafindan diizenlenir ve “Kisiye Ozel” bilgiler ile algoritmanm gizli

“Rehberlik Giicii” ortaya ¢ikar.

Kitle neyi dnemser? Neyi sever? sorularinin cevaplarimin belirlenmesinde énemli bir rol
oynayan bu algoritmalar bu makinalar tarafindan hazirlanir. Giiniimiizde sanat eserleri ile
olan etkilesimimiz, yaraticilik siirecimiz, estetik bakisimiz makinalar tarafindan

yonlendirilirken siniflandirmalar olugsmaya baglar.

Bu kar odakl1 algoritmik diizen gliniimiizde en 6nemli kitle iletisim araglarindan biri olan

sinemay1 da tamamen ele gecirmistir.

Arastirma modeli olarak: bir durumu smayict diger bir deyisle durum saptayici bir
arastirma olacaktir. Onemli bir kitle iletisim arac1 olan sinemada senaryonun ve karar
destek sistemlerinin diger toplumsal kuruluslar ve seyirci ile iligkisine olgusal ve yargisal

bir bakis ile elde edilen nitel bulgular goriisme yontemi ile degerlendirilecektir.

Anahtar Sozciikler: Algoritma, Kitle, Sinema, Senaryo, Yaraticilik, Karar Destek

Sistemleri



ABSTRACT

ALGORITHMIC APPROACHES IN THE FILM SCENARIO IN THE
CONTEXT OF DECISION SUPPORT SYSTEMS

Emir Batus
PhD Department
Of Interdisciplinary Communication Sciences
Communication Sciences Programme
Thesis Advisor: Prof. Dr. Celal Oktay Yalin
Maltepe University Social Science Graduate School, 2022

Today, the humankind commenced to research on this problematic when they realized
that all their lives are in an algorithmic mentality. We follow a predetermined and
presented set of actions as a roadmap to a accurate destination. We internalize how and
when we should react, and the sharing of the knowledge gained through this experience,
within this algorithm. All our experiences are organized by the individual social
algorithms presented to us, and with the "Personalized” information, the hidden "Guiding
Power" of the algorithm is revealed.

What does the crowd care about? What does he like? These algorithms, which play an
important role in determining the answers to the questions, are prepared by these
machines. Today, as our interaction with works of art, our creative process, and our
aesthetic point of view are directed by machines, classifications begin to form.

This profit-oriented algorithmic order has completely taken over the cinema, one of the
most important mass media today.

As a research model: it will be a case-testing, in other words, case-detection research.
Qualitative findings obtained with a factual and judgmental view on the relationship of
the scenario and decision support systems with other social institutions and the audience

in cinema, which is an important mass media tool, will be evaluated by interview method.

Keywords: Algorithm, Audience, Cinema, Scenario, Creative, Decision Support
Systems
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BOLUM 1. GIRIS
1.1. Problem

Bu c¢aligmanin sorunsali 4.0 endiistri devrimini yasadigimiz bu giinlerde kiiresellesmeyle
tartisilmaya baslanan en yenilik¢i konularindan biridir. Pandemi siirecinde degisen
toplumsal davranislar, kiiltiir ve ekonomik politikalar tiim diinyanin artik yeni bir diizene
gecis siirecinde oldugunun isaretlerini gosterdi. Hizli degisime hazir olmayan makine
O0grenimi bu bilgi akis1 karsisinda yetersiz kaldi. Ana akim kiiltiirel ve ekonomik
politikalara muhalefet etmeye calisan halk ve sivil toplum orgiitleri, kitle iletisim
araglarmi 6zgiirce kullanamadigi igin bir siire sonra vahsi kapitalist diizenin etkili
kontrolii altina girmeye baslamigtir. Diger bir deyisle insan- makine dinamikleriyle yeni
algoritmalar olusturulmaya baslandi. “Disardakiler” ana akim kiiltiirel ve ekonomik
politikalarina bir siire muhalefet etmeyi basarsa da makine bir siire sonra olusturulan yeni

algoritmalarla onlar1 sisteme almaya baslamistir.

Karasar’a (2012, s. 59) gore, problemin ¢oziilmesi 3 asamada gerceklesir.
Cozulebilirlik: Problem arastirma ile ¢oziilebilir nitelikte olmalidir.

Onemlilik: Arastirilacak problem ilgili alan ve toplum agisindan énemli olmalidir.
Yenilik: Onceden ortaya konmamis bir problem olmalidir.

Bu ¢aligmanin amaci, ekonomik ve sosyal agidan globallesmenin olumsuz neticelerinden
olan prototip bir tiikketici toplumu yaratarak yaraticiligt 6ldiirme diisiinii ve kitle iletigim

araglarinin manipiile edilerek yaratilan bu yeni algoritmik diizeni irdelemektir.

Algoritmalar insanlarin aliskanliklarini, politik egilimlerini ve hobilerini analiz eder ve
daha sonra onlar1 begenebilecegi bir igerikle “memnun” eder. Her giin degisen yeni
ekonomik ve kiiltlirel dinamikler ve buna paralel olarak hizla degisen algoritmalar
(problem ¢d6zme kiimeleri) mantikli, egitici, kararli, degisken ve basit oldugu kadar,
manipiilasyona uygun ve kapitalist diizenin etkili bir 6gesidir. Insan-makine iliskisi ile
siirekli 6grenen makine, bir siire sonra kar odakli algoritmalarla karsimiza ¢ikar. Bu
yapisallasmanin temel amacinin ve tek dayanaginin “miisteri memnuniyeti” oldugu ve

kimi zaman da tamamen ret edildigi, kabul gormedigi anlasilmaktadir.



1.2.Amac¢

Bu ¢alismanin temel amaci etkili kitle iletisim araci olan sinemada senaryo baglaminda
uygulanan algoritmik yazilimlarin ve yaklasimlarin neler olduguna iliskin 6rneklerle
durum saptamasi yapmak ve kar amagli bu algoritmik diizeni veya insan-makine
iligkisini, Horkheimer ile birlikte kiiltlir endiistrisi tanimini yaratmis olan Adorno’ nun
kitle kiiltiirii ve kiiltiir endiistrisi ayrimini gz oniine alarak irdelemektir. Karar Destek
Sistemlerinin seffaf ve etik olmayan c¢alisma sistemini arastirirken yansimalarini

uzmanlarla derinlemesine miilakat yontemiyle tartigsmaktir.

Calismada senaryo baglaminda karar destek sistemlerinin algoritmik verilerinin,
Ongoriilerinin yaraticiligi, karar verme, kisisellestirme, kutupsallastirma, etik olma,
konformist bakis gibi kavramlar1 nasil etkiledigini 6rnek film ile Karar Destek
Sistemlerinin seffaf ve etik olmayan caligma sistemini arastirirken yansimalarini

uzmanlarla derinlemesine miilakat yontemiyle aragtirmaktir.
1.3.0nem

Gilinlimiizde sanat ve estetik eserleri dijital medya aracilifiyla gerceklesiyor ve kisilerin
tercihleri ve se¢imleri algoritmalar tarafindan seffaf olmadan ve bazen yasal olmayan
yollarla sistematik olarak izleniyor ve analiz ediliyor. Kisisel tiiketimler siirekli olarak

belgelenerek raporlaniyor ve kisiye 6zel bilgilere doniisiiyor.

Bu nedenle se¢imlerimizle ortaya ¢ikan optimal bekleme siireci kismen algoritmalarin
goriinmez yol gosterici eliyle belirlenir. Algoritmik diizen gizli bir rehberdir, hayatin
kendisidir ve her giin degismektedir. insanoglu giiniimiizde tiim yasaminin bu algoritmik
zihniyet igerisinde oldugunu fark ettiginde bu sorunsali irdelemeye, belirli bir hedefe
giderken Onceden belirlenmis ve kendisine sunulan bir dizi eylemi bir yol haritas1 olarak
takip etmeye baslamistir. Nasil ve ne zaman tepki vermemiz gerektigini, bu deneyim ile
edinilen bilgilerin paylasimini bu algoritma igerisinde i¢sellestiririz. Tiim deneyimlerimiz
bize sunulan bireysel sosyal algoritmalar tarafindan diizenlenir ve “Kisiye Ozel” bilgiler

ile algoritmanin gizli “Rehberlik Giicli” ortaya ¢ikar.

Bilgisayarlar her ne kadar yasamimizi kolaylastirsa da kat1 bir mantig1 vardir kesin ve
dogru cevabir bulmak i¢in sonuna kadar didinen makinelerdir. Alan Turing’e gore de
bilgisayar dogru cevaba ulasmak i¢in uzun hesaplamalar gerektiren adimlar1 hatasiz ve

dikkatli sekilde izleyen matematik¢iye benzemektedir.



Kitle neyi 6nemser? Neyi sever? sorularinin cevaplarinin belirlenmesinde 6nemli bir rol
oynayan bu algoritmalar bu makinalar tarafindan hazirlanirlar. Giiniimiizde sanat eserleri
ile olan etkilesimimiz, yaraticilik siirecimiz, estetik bakisimiz makinalar tarafindan
yonlendirilirken siniflandirmalar olugsmaya baslar. Giinlimiizde yapimcilar 6ncelikle
seyirciyi memnun etmeye ¢alisirken kullandiklar1 algoritmik yazilimlarla kendilerini de
riske atmaktan kurtarmaktadirlar. Kendini riske atmak istemeyen izleyici i¢in konformist
bir yaklagim getirilmistir. Ona 6zel oldugunu hissettirirken algoritmik kiiltiiriin temel

ozelligiyle izleyiciyi kisisellestirir.
1.4.Yontem

Gortigme yontemi ile toplanacak verilerin betimsel analiz yoluyla incelenmesinden elde
edilecek bulgularla bir durum saptamasi yapilacaktir. Nitel arastirmada kullanilan diger
yontemler gibi dokiiman analizi de anlam ¢ikarmak, ilgili konu hakkinda bir anlayig
olusturmak, ampirik bilgi gelistirmek icin verilerin incelenmesini ve yorumlanmasini

gerektirmektedir. (Kiral, 2020, s.15).

Arastirmada literatiir, goriintiiler, makaleler, kitaplar, dergiler, internet, dokiimantasyon
merkezleri, arsiv taramalarindan faydalanilmistir. Arastirmada kullanilacak diger yontem
ise goriisme yontemidir. Gorlisme, arastirmaya katilan bireylerin belli bir konuda duygu
ve diisiincelerini anlatma etkinligi olarak tanimlanmaktadir. Gorlismenin temel
amaci bireyin i¢ diinyasina girerek onun bakis acisini anlamaya caligmaktir. Grlisme
yoluyla arastirilan konu hakkinda bireyin deneyimleri, tutumlari, diisiinceleri, niyetleri,
yorumlari, zihinsel algilari ve tepkileri gibi gozlenemeyen bilgilere ulagilmasi umut

edilir. (Karatag, 2015, s.71).



BOLUM 2. LITERATUR VE TANIMLAR

2.1.Kitle ve Sanat

Kalabalik kelimesi Ingilizceye 15. yiizyilda baski veya itme ifade eden fiillerin bir
uyarlamasi olarak girmistir. S6zcligiin isim big¢imi, genellikle halk arasinda, 6zellikle
kentsel ortamlarda biiyiik insan toplantilarina atifta bulunmak i¢in kitle, mafya, ¢okluk

ve kalabalik yerine kullanilmigtir (Striphas, 2015, s. 401).

Anlamsal olarak kitle, 19. yiizyilda gazetecilik ve bilimsel ilginin temel dayanak noktasi
haline gelerek tam anlamiyla kendine gelir. Charles Mackay' n ilk kez 1841'de
Britanya'da yayinlanan Olaganiistii Popiiler Yanilsamalar ve Kalabaligin Cilginlig1 bu
baglamda 6nemli bir metindir. Kitap, Mackay' in (2001 [1841]) belirttigi gibi, "biitiin
topluluklarin birdenbire zihinlerini bir nesneye sabitledigi ve onun pesinde ¢ildirdigi"

olaylar1 anlatiyor.

Ancak Mackay sadece geleneksel bilgelige oynamakla kalmiyor, ayn1 zamanda onun
tizerinde de oynuyor. "Siiriiler halinde diisiinmek" hakkindaki ifadesinin Oncesinde,
benzer bir kavrama, yani "popiiler zihin" e gegici bir gonderme vardir (Mackay, 2001
[1841]: x). 'Siiriiler halinde diistinmek' fiil ifadesi, herhangi bir bireysel katkinin yaygin
olarak kaydedildigi bir siirece ragmen, aktif, yasayan bir siireci belirtir gibi

goriinmektedir.

Aralarinda cinsiyet, yas, sosyal statii farki olmadan belirli bir ama¢ ugruna bir araya
gelmis insan topluluguna kitle denir. Kitlelerin sosyolojik bir gergeklik olarak kabul
edilmesi Fransiz Ihtilali’nden sonra baslar ¢iinkii bu devrimin siyasal, kiiltiirel ve
toplumsal sonuglar1 olmustur yani imparatorluklar yikilmis yeni bir toplumsal sinif olan
burjuvazi sanayileri Oncesinde glic kazanmis ve buna bagl olarak yeni bir kiiltiir
olusmustur. Her toplumsal ortamin kendine 6zgii bir kiiltiirii vardir. XIX. Yiizyilin
ortalarindan itibaren beliren kitle toplumunun kiiltiirii ise kitle kiiltiirii kavramiyla

tanimlanir (Giingdr, 2018, s.304).

Kitle kiiltiirii cogunlugun sesidir, kiiltiiriidiir. Ozellikle 18. ve 19. yiizyillarda kentlerde

yasam kosullarinin ¢alisan siniflar ve yoksul kitleler i¢in i¢ler acist durumda olmasi derin



hosnutsuzluklari1 beraberinde getiriyordu. Yeni yiikselen burjuva sinifi igin kitlelerin ve

is¢i sinifinin olas1 bir orgiitlii miicadelesi en biiyiik tehditlerden birini olusturuyordu.

Bireyler kendilerini kalabalik igerisindeyken, sayisal {lstiinliiglin verdigi cesaretle
yenilmez ve gliclii hissederler. Bu ylizden, kendilerini yalnizken dizginledikleri
diirtiilerinin akigina birakirlar. Kalabalik anonim (isimsiz) ve bu ylizden de sorumsuzdur.
Yani, kalabaligin bir isminin ve adresinin olmamasi, kalabalig1 olusturan bireylerin,
gergeklestirdikleri eylemlerin sorumlulugundan azade kilar. Birey kalabaliga karisir ve

sorumsuzca davranir (Ozgetin, 2019, s.40-45).

Kitle i¢inde insanlar kolektif duygular igerisindedirler ve bu duygular kitleye katilan
diger insanlara da kolayca bulasabilir. Kitle 6yle bir kavramdir ki kendi halkasini
genisletmek ugruna bireyleri oldugundan farkli kisiler haline getirerek onlarin kitlenin
ortak menfaati ugruna kendi ¢ikarlarin1 ve kosullarini gozetmeksizin hareket etmelerine
neden olur. Aslinda bir bagka deyisle kitle psikolojisi insanlarin en tehlikeli diirtiilerinin

ortaya ¢ikmasina neden olur.

Unlii Ispanyol yazar Gasset’ de kitleye olumsuz yaklasan diisiiniirlerden biridir ve
“Kitlelerin Isyam™ adli kitabinda kitleyi sdyle itham etmektedir: “Giiniimiizde kitle
diinyada olup bitenler hakkinda kesin fikirlere sahiptir. Iyi ama bu yararli bir sey degil
mi? Hayir, zira fikirlere sahip olmasi kiiltiirlii oldugu anlamina gelmez”. Demek oluyor
ki Ortega'nin taniminda "kitle", hizli bir okullagsma sayesinde uygulamay1 hedefleyen,
teknik bilgilerle donatilmis da olsa, sonucta egitilmemis, egitilememis insan yiginidir.
Ustelik Avrupa'nin her yanin1 doldurup tagiran o yiginlar, bilimin akil almaz ilerlemesi
sayesinde, ge¢misin hi¢bir donemiyle kiyaslanamayacak oranda karmasik bir diinyada
yasamak, o diinyanin ayni oranda karmasik, nazik sorunlarinda karar mercii olmak

durumundadir (Gasset,2010, s.14).

Kitle kavramina olumsuz yaklasan bir diger isim de Ingiliz Julien Benda’ dur.
Kitlesellesmeyi ve kitlelerin egemenligini “Aydinlarm Thaneti” (1927) kitabinda Benda,
konuya insan iizerinden yaklasir ¢linkii aydinlar bilimle ugrasmak yerine politik
tutkularinin pesine diismiisler, asli gérevleri olan adalet ve hakikati savunmak yerine
bunlar1 politik amaglar i¢in kullanmaya baslamislardir. Edward Schils’ de kitle ve
kitlesellesme kavramini sanayilesmeyle birlikte ortaya ¢ikan bir gergeklik oldugunu ileri

siirmekte Schils’ e gore sanayi toplumlar1 herkese esit olanaklar sunmaktadir. Onceden



belirlenmis toplumsal siniflar bulunmamaktadir bu nedenle kitleyi kiiltiir lizerinden
tanimlama yolunu secer. Schils’ e gore yiiksek, orta ve kaba kiiltiir tanimlamalar
yapilabilir, kitleler yiiksek kiiltiire ulasamasalar da orta ve kaba kiiltiir iirlinlerine

ulagabilme sansina sahiptirler.
2.1.1. Kitle Kiiltiiri

Kitle, iletisim araglari tarafindan olusturulan kiiltiirdiir. Kitle iletisim araglari olan radyo,
televizyon, sinema’nin temel 6zellikleri tek yonlii bir iletisimi gerceklestirmeleridir. Kitle
iletisim araclarinin etkisi oncelikle ana akim medya taraftarlari tarafindan ele alinmistir.
“Kitle kiiltiirii” kavrami su sekilde 6zetlenebilir: Ulagim ve iletisimdeki devrim insanlar1
birbirine daha yakin kildi ve onlar1 yeni baglarla birbirine bagladi; is boliimii onlar
birbirine daha fazla bagimli kildi; toplumun bir tarafindaki calkanti tiim boliimlerini

etkiledi (Ozgetin, 2019, s.41).

Boylece kitle iletisim araglar1 diinyanin her yerinde herkesi etkilemeyi basararak ayni
zamanda izleyicilere nasil davranmalart ve nasil yasamalar1 gerektigini sOyleyerek
yasayis bicimlerinde de etkili olmustur. Kiiltiirel algoritmalar ise halkin begendigi ve
ilgilendigi seyleri i¢ine alip halkasini genisleterek siirekli kendisini giincellemektedir.
Kitle iletisim araclar1 basta televizyon olmak {iizere kiiltiirel algoritmalar tarafindan
sekillenmektedir ¢ilinkii bu araglar varliklarim1 stirdiirebilmek i¢in kar odakli olmak
zorundadirlar. Bir siire sonra bu araglarin ticarilesmesi Frankfurt okulu temsilcileri

tarafindan elestirilmis ve tartismaya agilmistir onlara gore tiiketici kiiltiirli yozlagmustir.

Kiiltiir gerek sermayenin iktidar1 karsisindaki caresizliginden, gerekse de vaatleri,
disladiklarima karsi bir asagilama bicimini almaya basladigindan, elestirdigi gilicler
tarafindan ele gecirilmistir. Artik kiiltlir ve ticaret i¢ ige gegmistir bundan dolay1 kiiltiir
ve sanat biricikliklerini kaybetmeye baslamislardir. Ama Adorno’ ya gore, “kiiltiiriin
tamami, toplumun suguna istirak eder. Kiiltiir, liretim alaninda zaten gegerli olan
adaletsizlikten beslenerek varligini siirdiiriir.” (Adorno, 2011:29). Kiiltiirel algoritmalarin
iceriklerini belirledigi kitle iletisim araglar1 bir siire sonra ayni, klise yayimlar yaparak tek
tiplestirici bir anlayis getirir. Daha sonra Herbert Marcuse kitle iletisim araglariyla
standardize duruma gelen kitle kiiltlirliniin de etkisiyle toplumun tek tiplestigini,
insanlarin tek boyutlu hale geldigini ileri siirerek Frankfurt Okulu’nun bu ydndeki

tezlerini pekistirir (Marcuse, 1991).



2.1.2. Kiiltiir endiistrisi

Teknoloji ve kiiltiir, ancak ve ancak, kavramsal veya anlamsal olarak ayrilabilir olduklar
varsayimindan hareket edilirse birbirlerini "sekillendirebilir" veya
"etkileyebilir". Geg¢tigimiz iki yiizyilin ¢ogunda durum etkili bir sekilde boyleydi, ancak
her zaman boyle olmadi. Yaklasik 1800 yilina kadar, Ingilizcede “kiiltiir” kelimesi
hayvanciliga, yani secici yetistirme dahil olmak iizere ekinlere ve evcil hayvanlara bakma
tekniklerine atifta bulunuyordu. Bazen bir sabanin pargasi olan diinya “siirgiisii” ile
birbirinin yerine kullanilmistir. Eskiden teknoloji ve Kkiiltiir birbiriyle ¢ok yakindan

baglantiliydi, 6yle ki birini digerinden ayr1 hayal etmek zordu.

Bu, kiiltiiriin daha belirgin bir sekilde insani bir ¢agrisim almaya basladigi modernligin
gelisiyle degisti. Ancak o zaman, Alman filozoflan Max Horkheimer ve Theodor
Adorno'nun 1944'te "kiiltlir endiistrisi" elestirilerinde ve onlarin ardindan gelen pek ¢ok

kisinin yaptig1 gibi, kiiltiirli bozan teknolojiyi hayal etmeye baslayabiliriz.

Ancak bugiin, teknoloji ve kiiltlir anlaminda bir degisim yasiyoruz. Modern oncesi
anlayisa tam olarak bir doniis olmasa da, her iki kelimenin de ilging sekillerde bir araya
geldigi aciktir. Kiiltiir endiistrisinde birey betonlasmis sehir merkezlerinde yiikselen
kulelere hapsedilirken kapitalist sistemin mutlak giictine itaat etmek zorunda kalir. Makro
kozmos bireylere kendi kiiltiiriiniin bir ozdesini sunar. Tekellesmiy kitle kiiltiirii 6zdestir ve
vapaydwr. Standartlar tiiketicinin istekleri dogrultusunda diizenlendigi icin tiiketicinin
direnci soz konusu degildir. Direnme siireci ¢ok kisa stirer. Kisisellestirilmis algoritmalar
bireylere ¢esitli vaatler stirer. Sonunda kandirilan ve bastirilan, itaat etmek zorunda kalan
birey estetikten yoksun bu kiiltiirtin bir parcasi olur. Tek merkezden idare edilen sistem

siddeti giin gectikce arttirir.

Ikincisi, kiiltiiriin hangi yonlerinin iiretim igin yesil 1siklandirilacagina karar vermede
algoritmalarin elinin oldugu bilinmektedir. Bazi film senaryolar artik gise rekorlar1 kiran
filmlere 6zgii yeterli sayida 68e arayist icin algoritmik incelemeye tabi tutuluyor. Benzer
sekilde Netflix, orijinal programlarindan herhangi birini onaylamadan O6nce miisteri
verilerini agikga analiz ediyor ve miisterilerinin izleme zevkleri ve aligkanliklar1 hakkinda
bildiklerinden emin oluyorlar. Kiiltiiriin artik iki izleyicisi var, baska bir deyisle: insanlar
ve makineler. Her ikisi de kamusal alana girecek malzemeyi sekillendirmede 6nemli bir

role sahip olacak.



2.1.3. Sanatin gelisen teknolojiyle yeniden iiretimi

Walter Benjamin’ e gore birer kitle iletisim araci olan fotograf, sinema, ses kayit aleti
artik gliniimiiziin yeni sanat formlaridir. Eski Yunan orneklerinde goriilen tahta baski, tas
baski gibi teknikler giintimiizde fotograf teknolojisiyle son bularak teknoloji ve toplumsal
doniisimlerden etkilenmistir. Teknik imkanlarla yeniden {iretilen sanat yapiti, kiilt
degerinden yoksun kalmis ve ozerkligini kaybetmistir. Kiilt degerini geri plana iten
fotograf, sergilenme degerini 6ne ¢ikarmakta ne kadar maharetli olsa da bir noktada kiilt
degerinin geri geldigini iddia eden Benjamin, insan portresine dikkat ¢ekmistir. Portrede
fotograflandig1 andaki duygularin insan yiiziine yansidigini diisiinen Benjamin, o anin ve
o ifadenin bir daha yakalanamayacagini ve bunun da bir biriciklik olusturacagini iddia

etmektedir.

Sanat yapitinin biricikligi Benjamin’e (2010, s.61) gore, gelenegin baglami ile
yerlesikligi arasinda bir 6zdeslik bulunmasina baglidir. Ornegin antik bir Veniis

heykelinin Yunanlilarin bakis agisindan yer aldig1 baglam ile orta ¢ag din adamlarinin
bakis agisindan yer aldigi baglam arasinda fark vardir. Birinciler bu heykeli bir kiilt

konusu yaparken, ikincilere gore ayn1 heykel bir puttu.

Burada varligi son bulan sey, 6zel atmosfer kavramiyla 6zetlenebilir ve soyle denebilir:
Sanat yapitinin teknik yoldan yeniden tiretilebildigi ¢agda giiciinii yitiren, yapitin 6zel
atmosferi olmaktadir. Bu olgu bir belirti niteligi tasimakta ve anlami salt sanatin alaniyla

sinirli kalmamaktadir.

Yeniden {iiretim teknigi, yeniden iiretilmis olan1 gelenegin alanindan koparip almaktadir.
Bu yeniden {iretilmisi ¢ogaltarak, onun bir defaya 6zgii varliginin yerine, yine onun bu
kez kitlesel varligin1 ge¢irmektedir. Ve yeniden iiretilmis olanin, alimlayictya bulundugu

konumda seslenmesine izin vermekle, iiretilmis olanm1 gilincellestirmektedir (Benjamin,

1995, 5.49).

Sanatin giindelik hayatimizda gelismis kitle iletisim araclariyla hizli bir sekilde tiiketilen
ve estetikten uzak yeni formlari, algoritmanin ve yapay zekanin da isin i¢ine girmesiyle
artik sanat kavraminin tartisilir bir hale gelmesine neden olmustur. Adorno’ya (2011,
s.125-128) gore, kitle iletisim araglar1 yozlasmus bir kiiltiiriin temsilcisidir. Is¢iyi edilgen
bir tiiketici konumuna getiren kapitalist kiiltiir endiistrisini elestiren Adorno sanatin hizlh

bir sekilde tiiketilmesini de elestirir. Adorno’ yu elestirenler ise kitle iletisim araglarinin



daha cok izleyiciye ulagsmak ve toplumsal gercekligi yeniden iiretmek zorunda oldugunu
savunurlar. Farkinda olmadan bunun altinda toplumsal elestiri ve ideolojik yansimalar

olabilir.

Adormo’ yu elestirenler, kiiltliir endiistrisine iliskin analizinde kiiltiir endiistrisinin
manipiilasyon giiclinii abartmasi gibi, yiiksek sanata iligkin kuraminda da bu sanatin
yadsima, reddetme giiclinii abarttifini savunurlar. Onlara gore 1950’lerden itibaren
modernist sanat elestirel konumunu kaybetmistir. Adorno’nun modernizm savunusu,
modernizmin en ileri sanatsal malzemeleri kullandig1 savina dayaniyordu. En ileri sanatsal
malzemeler anlayisi, sanatin gelisiminin bu malzemelerde (resimde renk, ¢izgi, firca
darbesi ve tuval; edebiyatta kelime, imge ve anlam vs.) ortiik olarak igerilen mantiki bir
hatti izledigi varsayimini tasir. Modernist sanat iginde, goriiniirde ilerici olan hareketlerin
her biri, ayn1 zamanda giderek artan yasaklar1 da beraberinde getirmistir. Temsil, figiir,
anlati, ahenk, birlik gibi. Bu mantik, dogas1 geregi sinirli ve teslimiyetg¢idir. Postmodernist
baskaldiri, biitiin bu yasaklanan unsurlar1 sanata yeniden dahil etmeye girisirken, bir
yandan da en ileri sanatsal malzemeler anlayisinin dayattig1 diiz ¢izgisel hikayeyi reddeder

(Adorno, 2011, s.32-35).

Adorno kiiltiir endiistrisinin tehditlerini ve olumsuz etkilerini agik¢a gorerek bizi uyarir.
Sanatin giindelik hayatimizda hizla gelisen kitle iletisim araglariyla hizli bir sekilde
tiketilen ve estetikten uzak yeni formlari, algoritmanin ve yapay zekanin isin igine
girmesiyle artik sanat kavrami Adorno’ nun eserlerinin yaymlandigi donemden oldukca

farklidir.
2.2. Algoritma Yapi ve Kiiltiirii
2.2.1. Algoritma nasil ¢ahsir?

Algoritma, Arapg¢a' dan modern Ingilizceye, Yunanca, Orta Cag Latincesi, Eski Fransizca
ve Ingilizce yoluyla gelir. Tarihsel olarak, Ingilizce aritmetigin tiiretildigi Yunanca sayi
kelimesi aritmés (apBudc) ile yakin baglarimi korumustur. Algoritmanin en yaygin
cagdas anlami1 genellikle matematiksel olarak ifade edilen resmi bir siire¢ veya adim adim
prosediirler dizisidir. Aslinda bu kelime, yasamimin ¢ogunu iran'da gegiren bir 9. yiizy1l
matematikgisi olan Abu Jafar Muhammed ibn Miisa al-Khwarizmi'nin ('Algoritma’, n.,
n.d.) soyadiin diizensiz bir ¢evirisidir. Algoritma, ilk kez MS 13. yiizyilin baslarinda,

Chaucer' m Canterbury Masallarinda augrim olarak Ingilizce olarak kaydedilmistir



(Karpinski, 1914, s.708). Algoritma kelimesinin giiniimiizdeki yorumu da ayn1 sekilde
18. yiizyilin baslarinda ortaya ¢ikiyor, ancak neredeyse 1940’a kadar standart kullanim

haline gelmiyor.

Kowalski’ ye gore ise algoritma mantik +kontrol ‘dan ibarettir (Kowalski, 1979: 424).
Tarleton Gillespie’ a (2014, s.167) gore bilgisayar bilimcileri i¢in, "algoritmanin ozellikle
istenen sonucu hizli bir sekilde elde etmek icin bir veri kiitlesini organize etmek ve

harekete gecirmek i¢cin mantiksal adimlar dizisine atifta bulundugunu" agikliyor.

“Algoritmalar Caginda Insan Olmak” (2018) adli kitabinda, Hannah Fry, bir

algoritmanin ¢ok yonlii bir tanimini sunar. Fry' a gore, bir algoritma :

(1) Oncelikli veya sirali bir listenin olusturulmasi (Google Arama, Netflix);

(2) Siniflandirma veya kategori se¢imi (reklam ve 6lgiilebilir tiirler)

(3) Baglantilarin bulunmasi (bulusma algoritmalari, Amazon'un 6neriler

(4) Onemli olan: filtrelemek veya izole etmek (sinyali giiriiltiiden ayirmak)
Ayrica, paradigmalara dayali olarak algoritmalarin boliinebilecegini savunuyor.
Iki ana gruba ayrilir:

(1) “Talimatlarin verildigi kural tabanli algoritmalar. Bir insan tarafindan yapismistir.

Dogru ve nettir”
(2)” ilham alan makine égrenme algoritmalart” (5.20-24)

Algoritmalar bu nedenle mantik ve amaglaria gére degisir. ilkelere dayali daha biiyiik
otomasyon yapilar1 olusturmak icin fraktal bir sekilde birlikte calisirlar. Meredith
Broussard' in belirttigi gibi, "makine 6grenimi”, makinenin ‘“programlama, rutin,
otomatik gorevlerinde gelisebilecegi” yontemlerle sinirhidir. Bu “6grenme” {ice

ayrilabilir.

Denetimli, denetimsiz ve pekistirme. Algoritmik bir kiiltiirde, gilinliik yasam, kendisi
tarafindan diizenlenmesi gereken bir veri kiimesi haline gelmistir (Stefka Hristova,

Soonkwan Hong, 2020, s.6).

Algoritmik kiiltiir bize hayatimizi nasil sekillendirecegimiz hakkinda teoriler sunar.
Bunlar; Arastir ve Kullan, Siralama Teorisi, Onbellege Alma Teorisi ve Cizelgeleme

Teorisidir. Arastirma ve kesif silirecinde sorun hakkinda bilgi toplanir. Siralama yani
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toplanan bilgileri tasnif etme islemi en ¢ok zaman harcanan donemdir. ilk siralama
makinesi 1880’lerde Herman Hollerith tarafindan icat edilerek ve IBM firmasinin 1911
yilinda IBM firmasimin kurulmasina onciiliikk etti. Siralama makineleri IBM tarafindan
niifus sayimi kartlarinin siralanmasinda kullaniliyordu. Makineler bir siire sonra “Bellek
Hiyerarsisi” sorunu yasamaya basladilar. Bilgilerin siralanmasi yetmiyordu hatirlanmasi
da gerekiyordu. Onbellek makinelerin beyni olarak insanlar tarafindan yonlendirilmeye
baslandi. Onbellekte yer kalmadiginda baz1 bilgilerin silinmesi gerekmeye basladi. Bu
islem 3 sekilde uygulandi.

1.Rastgele silme

2.FIFO (First Income First Out) Ilk giren ilk ¢ikar uygulamasi.

3.LRU (Least Recently Used) Yakin zamanda kullanilmayan bilgilerin silinmesi
(Christian ve Griffiths, 2016, s.54-175).

Algoritma, genellikle belirli veya tekil bir formiilden ziyade karmasik bir makine
ogrenimi siirecini ifade edecek sekilde kullanilir. Algoritmalar 6grenir. Kararli diziler
degillerdir, aksine geribildirime dayali olarak siirekli olarak yeniden sekillendirilirler.
Baglangicta ya tasarimcilar tarafindan ya da ge¢mis kullanici uygulamalari tarafindan bir
sekilde onaylanmis mevcut verilerin bir biitiinii {izerinde bir egitim "modeli"
olusturulmasiyla gerceklestirilir. Model, hesaplama terimleriyle ifade edilen bir
problemin ve amacinin resmilestirilmesidir. Boylece algoritmalar, belirli veri kiimeleriyle
uyumlu olarak gelistirilir. Onceden belirlenmis yargilara dayali olarak "egitilir" ve
ardindan bu yargilar1 degiskenler, adimlar ve gostergelerin islevsel bir etkilesimi haline

getirmeyi "ogrenir".

Alan Turing’e gore de bilgisayar dogru cevaba ulasmak i¢in uzun hesaplamalar gerektiren
adimlari hatasiz ve dikkatli sekilde izleyen matematik¢iye benzemektedir. Giinliik yagam
sorunlarina bilgisayar bilimleri tarafindan sunulan ¢dziimler her zaman dogru sonuca

ulasan algoritmalar degildir.

Algoritmalar, ozellikle kamusal yasama katilirken bireyler i¢in en uygun bilginin
secilmesinde giderek daha 6nemli bir rol oynamaktadir. Arama motorlari, biiylik bilgi
veri tabanlarinda veya tiim web' de yapilan gezinmelere yardimci olur. Oneri

algoritmalari, kisilerin tercihlerini baskalarina gore esler, alternatifler gelistirir.
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Algoritmalar, kullanicilarin sosyal ag sitelerindeki etkilesimlerini yonetir, bir arkadagin
haberlerini vurgularken digerinin haberini diglar. Neyin "sicak", "trend" veya "en ¢ok
tartisilan" oldugunu hesaplamak i¢in tasarlanan algoritmalar, sadece bilgiye erismede
yardimc1 olmakla kalmaz, ayn1 zamanda neyin bilinmesi ve nasil bilinmesi gerektigini
gostererek, kisinin sosyal ve politik sdyleme katilip kendisini tanitabilmesinin bir araci

olurlar.

Algoritmalarin yazilim olmasi gerekmez: en genis anlamiyla, giris verilerini belirli
hesaplamalara dayal1 olarak istenen ¢iktiya doniistiirmek i¢in kodlanmis prosediirlerdir.
Prosediirler hem bir sorunu hem de ¢oziilmesi gereken adimlari belirtir. Gezinme
talimatlar1 bir algoritma veya gok cisimlerinin gokyiiziinde hareketini tahmin etmek igin
gerekli matematiksel formiiller olarak diisiiniilebilir. "Algoritmalar bir seyler yapar ve

sOzdizimleri bunun ger¢eklesmesini saglamak i¢in bir komut yapisi igerir" (Goftey, 2008,

s.17).

O halde bilgisayarlar1 temelde algoritma makineleri olarak diisiinebiliriz. Verileri
depolamak, okumak, matematiksel prosediirleri ona kontrollii bir sekilde uygulamak ve

¢ikt1 olarak yeni bilgiler sunmak i¢in tasarlanmistir (Gillespie, 2014, s.168).
Algoritma nasil caligir?

Naive Bayes Algoritmasinin nasil ¢alistigini anlatmak icin basit bir 6rnek verilebilir.
Hava durumu ve “Oynat” olan hedef degisken hakkinda bir egitim veri setimiz oldugunu
varsayalim. Amacimiz, oyuncularin hava durumuna gore oynayip oynamayacaklarini

siiflandirmak/belirlemek
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Tablo 1. Naive Bayes 6rnegi(Mazziotti, 2021, s.39-42)

Giinesli
Bulutlu
Yagmurlu
Giinesli
Giinesli
Bulutlu
Yagmurlu
Yagmurlu
Giinesli
Yagmurlu
Giinesli

Bulutlu
Bulutlu

Yagmurlu

Hava Durumu

Oynamak

Hayir
Evet
Evet
Evet
Evet
Evet

Hayir
Hayir
Evet
Evet
Hayir
Evet

Evet

Hayir

Tablo 2. Frekans tablosu (Mazziotti, 2021. 5.39-42)

Frekans Tablosu

Hava Durumu Hayir Evet
Bulutlu 4
Yagmurlu 3 2
Giinesli 2 3
Toplam 5 9
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Sadece olasiliklar belirleyerek bir olasilik tablosu olusturun, yani bulutlu olma olasiligi

0.29, oynama 0.64'tlir.

Her siif i¢in arka olasiligi belirlemek i¢in Naive Bayes denklemini kullanin. En yiiksek

olasiliga sahip bir sinif, tahminin sonucu olacaktir.

Diyelim ki asagidaki probleminiz var:

Oyuncular giinesli havalarda oynayacak.

Goreviniz, ifadenin dogru mu yanlis m1 oldugunu belirlemektir.
Bu problem, asagidaki gibi posterior olasilik yontemi kullanilarak ¢oziilebilir:
P(Evet | Glinesli) = P(Giinesli | Evet) * P(Evet) / P (Giinesli)
Daha sonra asagidakilere sahibiz:

P(Giinesli) = 5/14 = 0.36,

(Giinesli [Evet) = 3/9 = 0,33,

P(Evet)=9/14 = 0.64

Sonra,

P (Evet | Glinesli) = 0.33 * 0.64 / 0.36 = 0.60

Bu yiiksek bir olasilik oldugunu gosterir.

Naive Bayes' de, farkl niteliklere bagli olarak farkli bir sinifin olasiligini tahmin etmek

icin ayn1 yaklagim kullanilir.
Naive Bayes'in Artilart

Test icin bir veri kiimesi sinifin1 tahmin etmenin hizli ve kolay bir yoludur. Cok siniflt
bir problemin tahmininde de ¢ok iyi uygulanabilir (Mazziotti, 2021,s. 39-42). Yukarida
Naives Bayes orneginin isleyisi basit olarak anlatilmigtir. Temel matematik gliniimiiz
algoritmalarin olugmasinda o6zellikle karar destek sistemlerinin makine 6grenimi

siirecinde onemli bir rol oynar.
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2.2.2. Hayatimizdaki algoritmalar

Giinliik hayatta sabah yataktan kalkma yenilenen rutin bir davranistir. Bilgisayar
biliminde bdyle bir rutine algoritma denir. Dus almak, kahvalt1 yapmak gibi siradan
giinliik faaliyetlerin ¢oziimleri olmasi gerekir. Bu anlamda sabah kalkmak zorunda
kalmak ¢6ziim iiretilmesi gereken ve yontemi olan bir problemdir. Kalkma problemi iki
alt problemden olusur: yataktan kalkmak ve giyinmek, burada énemli olan dogru bir
siralama yapmaktir. Onemli bir gdzlem, 6nemsiz problemlerin alt problemlere
ayrilabilecegi ve alt problemlerin ¢oziimlerinin bir ¢oziimde birlestirilebilecegidir.

Bunlarin her ikisini de ¢6zmek i¢in algoritmalar vardir.

Sirasiyla bedeni yataktan ¢ikarmak ve giyinmek gibi sorunlar ve bu algoritmalari
kalkmak icin bir algoritmada birlestirebiliriz, ancak dogru sirayla yapmaya dikkat edin.
Yatakta giyinmek siralamada ilk sirada olamayacagindan ilk adim yataktan kalkmaktir

(Erwig, 2017, s.46-51).

Algoritma kelimesi bilgisayarla sinirlt olmadigr kadar matematikle de sinirli degildir.
Ornegin, yemek yaparken, arag kullanirken veya toplum iginde yasarken belirli bir kurala
yani belirli bir diizene gore davranilir. Algoritmalar da belirli bir diizene ve sonuca
dayalidir. Yani algoritma basi ve sonu belli olan bir diizendir. Algoritmalar diger bir
deyisle insanlarin her giin karsilastiklar1 sorunlar igin daha iyi ¢oziimler arar. Bir film
seyretmek istiyorsunuz ve hangi filmi seyretmek istediginize karar vermeniz
gerekecektir. Vahsi Pazar eline diisen bu rasyonel tiiketiciyi kisa siirede eline gegirmek
isteyecektir. Tiiketici kisa bir arastirmadan sonra ilk gordiigli film secenegini segcmek
tizereyken Optimal Stopping (optimal duraklama) yasar. Her zaman seyrettiginiz tiirde
bir film mi seyretmek istersiniz? Size ilham verecek bir film mi seyredersiniz?
Yasamimiz hep bu sekilde secenekler arasinda kararsizlikla geger. Deneme yanilma, yeni
olma, eski olma hep bizi kararlarimizda etkileyen segeneklerdir. Hollywood agisindan
devam filmleri her zaman seyirciyi toplar ve yapimci agisindan olduk¢a konformist ve
karlidir. Burada “Sekreter Kuralr” hayatimiza 1964 yilinda girer. Bir igyerine sekreter
almak gerekirse iki hata yaparsiniz arastirmayr ya erken kesersiniz ya da gec
kesebilirsiniz. Erken kestiginizde en iyi bagvuran1 goremeyebilir. Cok ge¢ kestiginizde

var olmayan bir aday1 beklerken zaman kaybi yasarsiniz. Burada %37 kurali ortaya ¢ikar.
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Adaylarin sayisi ne kadar fazla olursa olsun %37 goriisiilecek aday sayisi ile goriismeyi
siirlandirmak maliyet ve zaman agisindan size uygun olabilir (Christian, Griffths, 2018,
5.26-27).

Algoritmalar insanlarin giinliik yasamlarindaki temel sorunlarin1 daha iyi anlamalarini ve
bazen hatalarini anlamalarini saglar. Miilkemmel, hatasiz bir algoritma hic¢bir zaman
olmayabilir. Bir algoritmay1 gelistirmek, onu yeniden tasarlamakla ilgilidir. Bunun yerine
tasarimcilar, her biri kii¢iik bir degerlendirme veya ayrimi temsil eden bir dizi
parametreler olusturdular. Ornegin, internette aranan bir kelimeyle ayni anlama gelen
veya benzeri giincellenen yeni kelimeler bir anda karsiniza ¢iktiginda bunu daha iyi

anlarsiniz.
2.2.3. Kisisellestirilmis algoritmalar

Google, Facebook ve Amazon gibi birkag sirket, milyonlarca insanin dijital diinyadaki
orantisiz faaliyetlerini kontrol ediyor. 2018 Capitol Hill durusmasinda Mark Zuckerberg'
e Facebook'un konumunu tekelci olarak goriip gormedigi soruldugunda, cevabi su oldu:
"Kesinlikle bana dyle gelmiyor." Web aramalari, sosyal medya gonderileri, 6zel veya
sO0zde e-postalar olsun, kisisel verilerimizin gizliligi su anda sicak bir konudur. Onlar1
yoneten biiyiik sirketlere glivenilse ve bunu yapmamak i¢in bazi iyi nedenler olsa bile,
kotii niyetli liciincli sahislardan gelen ihlallerden nasil korunabiliriz? (Acerbi, 2020,
s.211).

PagerRank, web sitelerini aldiklar1 ratinglere ve baglanti sayilarina gore siniflandiran
basit bir siralama sistemidir. Glinlimiizde oldukg¢a farkli algoritmalar kullanilmaya
baslandi. Ozellikler film sektdriinde elde edilen kisilestirilmis sonuglar kisiye gecmis
izleme davraniglarina gére mevcut filmleri belirli bir siralama ile sunar. Kisilestirme

tirkiitiicli bir seviyeye geldigi zaman faydasindan bahsetmek imkansiz bir hale gelebilir.

Ancak ilerleyen yillarda PageRank ile birlikte baska algoritmalar da kullanilmaya
baslandi. Bu diger algoritmalar, ¢ogu durumda, Onceki aramalara, yerellestirmeye ve
bilinen ve bilinmeyen diger bilgilere dayali olarak kisisellestirilmis sonuclar sagliyordu.
Ornegin, Netflix, size yalmzca secilmis bir gecmis izleme davranisiniza dayali olarak
mevcut filmlerin ve TV dizilerinin alt kiimesi ve derecelendirmeler yaparak bunlari size

belirli bir sekilde sunar.
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Algoritmalarin kullanicilar i¢in ve daha da endise verici bir sekilde, artan karmasikliklar
ve birbirine bagli olmalar1 nedeniyle programcilarin kendileri i¢in anlasilmaz olmasidir.
Algoritmalar kullanicilar i¢in seffaflik, dijital kiiltiirel aktarimin ayirt edici
Ozelliklerinden biridir. Sosyal medya yayinlarimiz, Google aramalarimiz, Amazon ve
Netflix Onerilerimiz, web sitelerinin gogunda kisisellestirilmis reklamlardan bize filtresiz
bir bilgi se¢imi saglamaz. Bu kaginilmazdir: Amazon'un yiiz milyonlarca iirtinden olusan

bir katalogu vardir. Bizimle herhangi bir ilgisi olan rastgele 6nerilerin olasilig1 sonsuzdur.

Diziistii bilgisayarimizin nasil ¢alistigini  bilmedigimiz konusunda endiselenmeye
basladigimizi ve bunun sonucunda onu kullanmay1 birakacagimizi hayal edin. Belki bu
bir sekilde ¢ekici goriinebilir, ancak ayni mantik hemen hemen tiim araglar ve fikirler igin
gecerlidir. Bisikletin frenleri nasil ¢alisir? Neden patates pisiriyoruz? ama marulu ¢ig
yiyoruz. Etrafimizdaki seylerin nasil ¢calistiginin belirsizligi ile gercekten ilgilenseydik,
giinlik hayatimizda fel¢ olurduk. Daha once incelendigi gibi, bize sdylendigi veya
gosterildigi gibi “sadece yapmak” i¢in bircok neden vardir. Ozetle, opaklik tek basina bir
sorun degildir ve yasamin tiim alanlarinda olmasa da bir¢ok alaninda opaklikla sakince

yasiyoruz (Acerbi, 2020, s.211).

“Evinizin oniinde élen bir sincap, su anda Afrika'da olen insanlardan daha ilginizi
cekebilir” Mark Zuckerberg, “Kullandigimiz aletleri biz sekillendiririz ve sonra onlar
bizi sekillendirir” Marshall McLuhan (Pariser, 2011, s.17).

Zuckerberg’ in bu meshur sozii insanlarin ancak gordiikleri, bildikleri ve yakinlarinda
gerceklesen olaylardan etkilendiklerini anlatmaktadir. Insanlarin gegirdikleri kiiltiirel
evrim politikalart kendi kisilestirilmis opak diinyalarinda mutlu olmalarini saglar. Ag
politikalariin gizli rehber glicii bizi manipiile ederken tipki McLuhan’1n dedigi gibi vahsi

kapitalist sistemin istekleri dogrultusunda sekillendirmekte ve kontrol etmektedir.

Filtre Balonlarinin maliyetleri hem kisisel hem de kiiltiireldir. Kisisellestirilmis filtreler
kullanan bizler i¢in dogrudan sonuclar1 vardir. Filtrelerin bireysel deneyimimizi nasil
sekillendirdigini anlamanin en 1yi yollarindan biri bilgi diyetimiz agisindan diistinmektir.
Gidalarimiz lireten ve sunan fabrika ¢iftciligi sistemi nasil yedigimizi sekillendiriyorsa,
medyamizin dinamikleri de hangi bilgileri tiikkettigimizi sekillendiriyor. Simdi hizla

kisiye 6zel bir rejime dogru kayiyoruz (Pariser,2011, s.38-39).
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Teknoloji ve kiiltlirin, ancak ve ancak, kavramsal veya anlamsal olarak ayrilabilir
olduklar1 varsayimindan hareket edilirse birbirlerini "sekillendirebilir"  veya
"etkileyebilir". Bu, kiiltiiriin daha belirgin bir sekilde insani bir ¢agrisim almaya basladigi
modernligin gelisiyle degisti. Ancak o zaman, Alman filozoflar1 Max Horkheimer ve
Theodor Adorno'nun 1944'te "kiiltlir endiistrisi" elestirilerinde ve onlarin ardindan gelen

pek cok kisinin yaptigi gibi, kiiltiirii bozan teknolojiyi hayal etmeye baglayabiliriz.

Benzer sekilde, dijital beseri bilimler, insanlara kiiltiirel mallar hakkinda tam anlamiyla
ortaya koyamayacaklar seyler anlatmak i¢in hesaplama araclarini kullanirlar.  Ancak
bugiin, teknoloji ve kiiltiir anlaminda bir degisim yastyoruz. Modern dncesi anlayisa tam
olarak bir doniis olmasa da, her iki kelimenin de ilging sekillerde bir araya geldigi aciktir.
Kant’in bi¢imciliginin bireyden beklentisi vardir. Ona gére birey itaat edemez ¢iinkii
duyulari ve deneyimleri vardir. Bireyin sezileri onu temel kavramlarla iligkilendirir. Oysa
endiistri bireye hizmet vermeye basladiginda onu kisisellestirir. Kant® a gére Insanmn
gorevi ve olusundaki esaslar bakimdan pragmatik antropolojinin vardigr sonuglar
sunlardir: insana, akli ile bagka insanlarla beraber bir topluluk halinde yasamak, kendisini
topluluk icinde sanat ve ilimle egitmek, uygarlastirmak ve bir ahlak varligi olarak
yasamak gorevi verilmistir; onun mutluluk dedigi rahatlik, huzurun ¢ekiciligine kendisini
pasif bir sekilde birakma diiskiinliigii, bu hayvani egilim, ne kadar biiyiik olursa olsun,
insanin, insanliga layik olmak i¢in, tabiatindaki hamliktan gelen engellerle aktif olarak

savagmasi gerekir (Heistermann, 1946, s.62).
2.2.4. Algoritmik kiiltiir

Ted Striphas “Algoritmik Kiiltiir” makalesinde soyle anlatir. Raymond Williams'in
Anahtar Sozciikleri' inin izinde, s6z konusu donemde kiiltiir kelimesinin anlami
tizerindeki etkisi alisilmadik derecede giiglii gdriinen {i¢ terimi se¢iyorum: bilgi, kalabalik
ve algoritma. Benim iddiam, kiiltiirel caligmanin bilgisayarlara, veri tabanlarina ve diger
dijital teknoloji tiirlerine yiiklenmesinin, kiiltiirle en yakindan iligkili baz1 kelimelerin
yeniden karistirilmasina yol agarak, terimin deneysel olarak mevcut olabilecek, ancak
heniliz mevcut olmayan yeni anlamlarinin ortaya ¢ikmasina neden oldugudur. Algoritmik
kiiltiirde s6z konusu olan, kiiltliriin kamusalliginin kademeli olarak terk edilmesi ve
bunun tersi oldugunu iddia eden yeni ve tuhaf bir seckin kiiltiir tiiriiniin ortaya ¢ikmasidir”

(Striphas, 2015, 5.395-412).
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Arnold, artan demokratiklesme ve giiclin on dokuzuncu ylizyillda siradan insanlara
verilmesi karsisinda sunu savundu; yonetici seckinler, kiiltlirel egemenligi siirdiirmenin
yollarin1 bulmaliydi. Arnold, bunun ancak siradan insanlari, kabul edilebilir kiiltiir
bi¢cimlerine gore egitecek okullar ile miimkiin olabilecegini bunun da kamusal bir yatirimi
gerekli kildigin1 savundu. Otorite ilkesi ile, bir toplumu sekillendirmek igin segici bir
normlar, degerler, fikirler, zevkler ve yasam bigimleri geleneginin kullanilabilecegini

kastediyor.

Matthew Arnold (Arnold, 1993, s.190) gore, kiiltiirii, "diisiiniilmiis ve sdylenmis en iyi
sey" olarak tanimlamistir. “Kiiltiir ve Anarsi” baslikli kitabinin baska bir yerinde Arnold,
kiiltiirden "tatlilik ve 151k" olarak bahseder, boylece kendisi gibi kiiltiiriin miijdesini
yayacagini hayal ettigi kii¢iik havariler grubu i¢in model bir egilim tanimlar. Yine de
kitapta, pek goz ardi edilmese de alintilanabilir bu iki tanim tarafindan gdlgede birakilan
ticiincti bir kiltir duygusu vardir. Kiiltiirii “bizi tehdit ediyor gibi goriinen anarsi
egilimine kars1 koymak i¢in bir otorite ilkesi” olarak tanimlar. Arnold'a gore, otoriter ilke
olarak kiiltiir, artan simf diigmanligmnin ingiliz toplumunu tehdit ettigi bir zamanda, ulusal
birlik ve ahlaki yiikselme igin bir temel yaratacak olan segici bir ulusal Ingiliz sanat ve

edebiyat gelenegi anlamina geliyordu (Arnold, 1993, s.89).

Ancak bugiin, bir "otorite ilkesi" olan sey basli basina kiiltiir degil, giderek artan bir
sekilde entropi’yi veya Arnold' un dilinde anarsi kovma gorevinin devredildigi
algoritmalardir. Bu anlamda, algoritmalar, en azindan Arnold'dan bu yana, kiiltiiriin
baslica sorumluluklarindan biri olan seyi, yani Bruno Latour'un (2005) belirttigi gibi,
"toplumsal olan1 yeniden bir araya getirme" gorevini Onemli Olgiide {istlenmistir

(Striphas, 2015, s.412).

Kisacasi, Amazon'da goriilen iiriin 6nerilerine baktigimiz zaman farkinda olmadan veya
bilingli bir sekilde arama motorlarinin “isbirlike¢i filtreleme” siirecinin i¢ine gireriz. Biitiin
bunlar algoritmik kiiltiirti bize olduk¢a demokratik ve kamu kiiltiiriiniin bir basaris1 olarak
sanki milyonlarca insanin demokrasi anlayisi ve kararlar1 gibi yansitilir. Popiilizm

gittikce daha ¢ok prim yaptik¢a PageRank gibi yazilimlar 6n plana ¢ikar.

Kiiltiirtin artik iki kitlesi var: insanlar ve makineler. Siralama, siniflandirma ve insanlarin,
yerlerin, nesnelerin ve fikirlerin hiyerarsik hale getirilmesi ile bu siire¢ tanimlanabilir.

Algoritmik kiiltiir diger bir deyisle kamu kiiltiiriinii diizenleyen kararlar1 veren, ancak
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karar alma siireglerini ‘baglik altinda’ olan1 agiklamayan ‘yeni elit’, giiclii platformlarin
yaratilmasidir. Halk hi¢bir zaman kararlarin nasil alindigini bilmez, ancak bunlarin
nihayetinde kamu yararindan ziyade platformlarin stratejik ticari cikarlarina hizmet

ettigini varsayabiliriz.

Bilim adamlar1 algoritmalar hakkinda konustuklarinda, genellikle istenen bir sonuca
ulagmak icin matematiksel ve bilgisayar destekli siireglere atifta bulunurlar. Striphas,
algoritmalar1 “amaci diinya hakkinda bazi gercekleri veya egilimleri ortaya ¢ikarmak olan
bir dizi matematiksel prosediirler” olarak tanimladi. Silikon vadisi girisimcisi Antonio
Garcia Martinez’ in iddia ettigi gibi “Algoritma mantiksal adimlarin bir tarifi ve belki de
matematik i¢in hazirlanmis siisli bir konugma seklidir. Algoritma beynimizin igeriginin

karmasikligini ayristirabilir ve ¢ozebilir.” (Hristova, Hong ve Slack, 2021, s.19)

Tarleton Gillespie (2014, s.167) gore, sosyal ve kiiltiirel bir bakis agisindan bakarsak
algoritma, insan bilgisi ve sosyal deneyimin is birligini gerektirmektedir. Algoritmik
kiiltiir, insan kiiltliriinii organize etmek i¢in hesaplama siireglerinin kullanildig: tarihsel
stirectir. Ted Striphas, 'son 30 yildan fazla bir siiredir, insanlarin kiiltiirel olaylari, islerini,
yerleri, nesneleri ve fikirleri ayirma, simiflandirma ve hiyerarsik hale getirme ve giderek

daha fazla hesaplama siire¢lerine devrediyor oldugunu savunuyor.

Platformlar, “popiiler iradeyi” yansittigini iddia edebilir, ancak tiim karar alma altyapilari
0zel oldugunda ve kamu denetimine veya hesap verebilirlie agik olmadiginda bu

savunulabilir bir iddia degildir.

Algoritmik kiiltiir, insanlarin makinelerle birlikte ¢alistig1 bir aragtirmadir. Bu sistemi
anlamak i¢in makinelerin nasil karar aldigin1 biraz bilmemiz gerekir. Daha sonra insan
ve makine yargis1 arasindaki farklar ve sistemin sonuglariin kiiltiirel diinyamizi nasil

etkiledigini diisiinmemiz gerekir.

Striphas, algoritmik kiiltiirli 'insanlari, yerleri, nesneleri ve fikirleri siralamak,
siniflandirmak ve hiyerarsik hale getirmek i¢in hesaplama siireglerinin kullanimi ve
ayrica bu siireglerle iligkili olarak ortaya ¢ikan diistince, davranis ve ifade aligkanliklart'
olarak tanimlar. Striphas'in burada bahsettigi dinamik bir iligkidir. Algoritmik kiiltiiriin
hem makinelerin kiiltiir hakkinda karar vermeyi 6grenmesini hem de insanlarin bu
makinelere hitap etmeyi Ogrenmesini icerdigine dikkat cekiyor. Ornegin, Netflix

miihendisleri, hangi kullanicilarin hangi filmleri begenecegini tahmin etmek i¢in filmler
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ve televizyon hakkindaki insan yargilarini kopya etmeyi Ogrenebilen algoritmalar
olusturur. Bu, algoritmik kiiltlirin bir parcasidir. Striphas' a gore diger dnemli kisim,
insanlarin bu algoritmalar1 ele almaya basladiklar1 siirectir. Ornegin, film ve televizyon
yazarlar1 ve yapimcilar1 Netflix' in bir film veya televizyon sovu fikrinin popiiler olup
olmayacagina karar vermek i¢in algoritmalar kullandigin1 bilirlerse, yazdiklar film ve
televizyon program tiirlerini bir algoritma tarafindan nasil degerlendirildigini diisiinerek

yazacaklardir.

Bu iliski, kiiltiiriin kullanicilarla yiizlesmek yerine onlara giderek daha fazla uyum
sagladigi bir durum yaratir. Netflix Oneri algoritmasi drnegini kullanarak, 6zellestirilmis
oOnerilerin 'daha sofistike Oneriler tireten daha fazla miisteri verisi' lirettigini ve bunun
daha karli oldugu diisiincesiyle tiim sistemini tamamen konformist bir yapiya

dondiirmiistiir.

Striphas, kiiltiirii otoriter bir ilke olarak kullanma fikrinin esas olarak algoritmik kiiltiir
icinde ve gevresinde etkin olan 'oldugunu savunuyor. Giinlimiizde algoritmalar, kiiltiirii
'diizenlemek’, 'anarsiyi' ortadan kaldirmak i¢in kullanilmaktadir. Facebook, Google,
Netflix ve Amazon gibi medya platformlari, algoritmik olarak olusturulmus icerik
akislarini ve onerileri popiiler iradenin dogrudan bir ifadesi olarak sunuyor. Ama aslinda,
platformlar kiltiirlin yeni "havarileri" dir. 'Diisiiniilmiis ve sdylenmis en iyisine' karar

vermede gii¢lii bir rol oynarlar.

Burada Striphas’ a gore“kalabaligin vekilligi” elbette 6nemlidir. Kiltiirii algoritmik
sistemin gilinden giine popiilist yaklagimlarla ele gegirerek kalabaliklari kontrol etmeye

baslamistir (Striphas,2015, s.315).
2.3.Yapay Zekanin Temel isleyis Sistemi
2.3.1. Insan makKine iliskisi

Insan makine iliskisi kavramindan giiniimiizde cokca sdz edilse de aslinda 6zii 20.
ylizyillin ortalarina kadar dayanmaktadir. Alan Turing 1950’de yayinlanan bir
makalesinde bilgisayarlarin bir giin insanlar gibi diisiinebileceklerini 6ne siirdii. Bunun
ne derecede dogru olup olmadig1 konusunda ise Turing eger bir makinenin cevaplari, bir
insandan beklenenlerden ayirt edilemiyorsa bu makineyi zeki kabul etmemiz gerektigini

iddia ediyordu (NewScientist, 2021, s.13).
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Turing’in 6ngoriisli tamamiyla gerceklesmese de giinlimiizde yiiz tanima programindan,
parmak izi tanimlayicisina kadar makineler insanin yapamayacagi pek ¢ok seyi yapmakta
ve insanlara hizmet etmektedirler. Fakat makineler belirli bir algoritmik diizen
igerisindedirler yani ne yapacaklar1 ve bizim nasil bir sonug¢ elde edecegimiz bellidir.
Fakat Turing her zaman g¢ocuk beyninin bir bilgisayarda simiilasyon edilebilecegine
inantyordu. 1948’de kuramini agikladigi bir rapor yazdi ve bdylece giiniimiizde néron
benzeri olarak kullanilan yapay noéron aglarinin ilkel bir taniminm1 yapti (NewScientist,
2021:18). Ama Turing yapay zekd kavrami ortaya c¢ikmadan hayatin1 kaybeder.
Gilintimiizde yapay zekanin gelismesiyle pek ¢ok bilim insani1 ve diisiliniir bilgisayarin
insan beyninin Oniine gecgecegini diisiinmektedirler fakat bilgisayar, ona verdigimiz
verilerden yola cikarak felsefe yapmaz, geceleri diislincelere dalip uykusunu kagirmaz
(zira uyumaz da!), verileri algilarken kafasina gore degisiklikler yapmaz, kamerasina bir
sey gosterdiginizde -goziimiiziin (aslinda beynimizin) genellikle diistiigii gibi- yanilgilara
diismez, sanrilar deneyimlemez. O, mekanik bir bilgi isleme cihazidir ve bu amagla
yapildig1 i¢in amacina uygun ¢aligir (Canan, 2018, s. 24). Insan beyninin diger 6zelligi,
her tiirlii tecriibenin, yapisim1 “fiziksel olarak” degistirmesidir. Yeni bir insanla
tanigtiginizda o kisiye ait bir algi semaniz vardir. Bir zaman sonra aym kisiyle tekrar

karsilastiginizda o kisinin beyninizdeki temsili ayni degildir (Canan,2018, s.87).

Insana yon veren makineler yine insan tarafindan yapildigi igin siirekli bir degisim
icindedir. Alan Turing’in dedigi gibi “Dijital bilgisayarlarin arkasindaki fikir, bu
makinelerin bir insan tarafindan yapilabilecek her tiirlii islemi gerceklestirmeye yonelik
oldugu soylenerek agiklanabilir.” Turing’in Oliimiinden sonra bilim insanlar1 yapay
zekayla ilgili bolca aragtirmalar yapsalar da 1980’lerde yapay zeka arastirmacilari, bir
insanin yapabilecegi her seyi kopya edebilecek ne yeterli donanima ne de bilgiye sahip

olduklarini fark ettiler; bdylece alan dallara ayrildi (NewScientist,2021, 5.27).

Giliniimiizde insanla makine o kadar i¢ icedirler ki, insan her tiirlii ihtiyaci i¢in makineye
thtiya¢ duyar. Cogumuz her an makine ile iligkiye girdigimizin farkinda bile degiliz. Bir
seyi Google’a her gonderdigimizde, bir melodi duydugumuzda ve hatta bir resme sahip
oldugumuzda makine 6grenimi arkasindaki motorun bir pargasi oluyor, her etkilesimden
her zaman Ogreniyor ve ilerliyoruz. Ayn1 zamanda kendi kendine giden arabalar gibi
diinyay1 degistiren, yeni ilaglar iireten ve kanseri kesfeden gelismelerin arkasinda da

makineler vardir (Mazziotti, 2021, s. 45-67).
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2.3.2. Makine 6grenimi

Karmasik ve hizla gelisen bir bilgisayar bilimi alanidir. Makine 6grenimi, verileri isleyen,
onlardan 6grenen ve kararlar veya tahminler yapan algoritmalar gelistirme siirecidir. Bu
algoritmalar, belirli veri kiimeleri kullanilarak test edilir ve "egitilir", bunlar daha sonra
verileri siniflandirmak, diizenlemek ve bunlarla ilgili kararlar almak ic¢in kullanilir.
Glinlimiizde makine 6grenmesi hayatimizin tamamen igindedir sinema sektdriinde
oldugu kadar sanatin diger dallarinda vardir. Tipik bir makine 6grenimi gorevi, verileri
siralama ve ayrimlar yapma gibi "smiflandirmadir”. Bu siirecte yargilar yapilarak veriler

dizi haline getirilir. Bir model olusturulur ve bu model test edilir.
2.3.3. Derin 6grenme

Son yillarda derin 6grenmenin hakimiyeti, mevcut verilerdeki ve bilgisayar isleme
giiclindeki biiylik artistan kaynaklanmaktadir. Bu yaklasimlar, o6zellikleri 6nceden
belirlerken smiflandirma veya oriintii tanima ic¢in kullanilir. insan makine iliskisi
kavramindan her ne kadar 21.yy’ da ¢okc¢a soz edilse de aslinda 6zii 20.yy’in ortalarina
kadar dayanmaktadir. Alan Turing 1950°de yayinlanan bir makalesinde bilgisayarlarin
bir giin insanlar gibi diisiinebileceklerini one siirdii. Bunun ne derecede dogru olup
olmadig1 konusunda ise Turing eger bir makinenin cevaplari, bir insandan beklenenlerden
ayirt edilemiyorsa bu makineyi zeki kabul etmemiz gerektigini iddia ediyordu (New

Scientist, 2021, s.17)

Bu alanlar; ses tanima, bilgisayarla gérme, olasilikli ¢ikarim ve satrangtir. Ornegin, 1997
yapay zeka satrang programi olan Deep Blue, diinya satran¢ sampiyonu Garry Kasparov’
u yenerek makinenin zaaman zaman insana istiin gelmesini kanitladi. Deep Blue
saniyede 200 milyon satrang pozisyonu hesaplayabilen bir yapay zeka programidir fakat
yalnizca satrang i¢in tasarlandigi icin tecriibesi sadece satran¢ oyunundaki hamlelerden
ibarettir. Yani yapay zeka programlari kendi alanlar1 disinda higbir konuya hakim
degillerdir. Dolayisiyla yapay zeka hi¢bir zaman insan zekasi gibi farkli alanlarda
diisiinebilme ve karar verebilme yetisine sahip degildir. IBM bir siire sonra Deep Blue

programinin tanitimini sona erdirmistir (Newborn,2011, s.3).

Gliniimiizde insanla makine o kadar i¢ igedirler ki, insan her tiirlii ihtiyaci i¢in makineye
ihtiya¢ duyar. Cogumuz her an makine ile iliskiye girdigimizin farkinda bile degiliz. Bir

seyl Google’a her gonderdigimizde, bir melodi duydugumuzda ve hatta bir resme sahip
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oldugumuzda makine 6grenimi arkasindaki motorun bir pargasi oluyor, her etkilesimden
her zaman 6greniyor ve ilerliyoruz. Ayni zamanda kendi kendine giden arabalar gibi
diinyay1 degistiren, yeni ilaclar iireten ve kanseri kesfeden gelismelerin arkasinda da

makineler vardir.

Derin Ogrenme, insan beyninin yapisindan ilham alan bir tiir Makine Ogrenimidir. Derin
Ogrenme algoritmalari, verileri belirli bir mantiksal yapr ile stirekli olarak analiz ederek,
insanlarin yapacagi gibi benzer sonuglar ¢ikarmaya calisir. Bunu basarmak i¢in derin
Ogrenme, sinir aglari adi1 verilen ¢ok katmanl bir algoritma yapis1 kullanir. Sinir aginin
tasarimi, insan beyninin yapisina dayanmaktadir. Beynimizi kaliplari tanimlamak ve farkli
bilgi tiirlerini siniflandirmak i¢in kullandigimiz gibi, sinir aglarina da ayni gorevleri veriler
tizerinde gerceklestirmesi Ogretilebilir. Sinir aglarinin tek tek katmanlari, ayn1 zamanda,
dogru bir sonucu tespit etme ve verme olasiligini artiran, kabadan inceye kadar ¢alisan bir
tiir filtre olarak da diisiiniilebilir. Insan beyni de benzer sekilde ¢alisir. Ne zaman yeni bir
bilgi alsak, beyin onu bilinen nesnelerle karsilagtirmaya ¢aligir. Ayn1 kavram derin sinir

aglari tarafindan da kullanilmaktadir.

Sinir aglari, kiimeleme, smniflandirma veya regresyon gibi birgok gorevi
gerceklestirmemizi saglar. Sinir aglari ile etiketlenmemis verileri bu verilerdeki 6rnekler
arasindaki benzerliklere gore gruplayabilir veya siralayabiliriz. Veya siniflandirma
durumunda, bu veri kiimesindeki 6rnekleri farkli kategorilerde siniflandirmak icin agi

etiketli bir veri kiimesi tizerinde egitebiliriz.

Derin 6grenme, otomasyonu iyilestiren, analitik ve fiziksel gorevleri insan miidahalesi
olmadan  gergeklestiren birgok yapay zekd  (Al) uygulamasini  ve  hizmetini
yonlendirir. Derin 6grenme teknolojisi, gilinliikk tiriin ve hizmetlerin (dijital asistanlar,
sesli TV uzaktan kumandalari ve kredi kart1 dolandiricilik tespiti gibi) ve gelismekte olan
teknolojilerin (kendi kendine giden arabalar gibi) arkasinda yatmaktadir. Derin 6grenme,
makine 6greniminin bir alt kiimesi olarak birlikte calistigi veri tiiri ve 6grendigi

yontemlerle kendisini klasik makine 6greniminden ayirir (Opperman, 2022).

Derin 6grenme, genellikle makine 6grenimiyle ilgili bazi veri 6n islemlerini ortadan
kaldirir. Bu algoritmalar, metin ve goriintiller gibi yapilandirilmamis verileri alip
isleyebilir ve oOzellik ¢ikarma islemini otomatik hale getirerek uzmanlara olan

bagimhiligin bir kismin1 ortadan kaldirir. Ornegin, farkli evcil hayvanlarin bir dizi
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fotografina sahip oldugumuzu ve "kedi", "kopek", "hamster" gibi kategorilere ayirmak
istedigimizi varsayalim. Derin &grenme algoritmalari, her bir hayvani digerinden
ayirmak i¢in hangi oOzelliklerin  (6rnegin  kulaklar) en o6nemli oldugunu
belirleyebilir. Makine 6greniminde, bu 6zellik hiyerarsisi bir uzman tarafindan manuel
olarak olusturulur. Daha sonra, gradyan inis ve geri yayilim siiregleri yoluyla, derin
ogrenme algoritmasi kendini dogruluk igin ayarlar ve buna uyar, bir hayvanin yeni bir
fotografi hakkinda daha fazla hassasiyetle tahminler yapmasina izin verir. Yapay sinir
aglari, derin 6grenme modellerinin makine 6grenimi modellerinin asla ¢dozemeyecegi

gorevleri ¢ozmesini saglayan benzersiz yeteneklere sahiptir.

Yapay zeka alanindaki son gelismeler derin 6grenmeden kaynaklanmaktadir. Derin
o0grenme olmadan, siiriicilisiiz arabalarimiz, sohbet robotlarimiz veya Alexa ve Siri gibi
kigisel asistanlarimiz c¢alisgamaz. Google Ceviri uygulamasi, 10 yil 6nce (Google bu
Uygulama i¢in sinir aglarina gegmeden onceye) kadar ilkel olmaya devam edecek ve
Netflix veya Youtube'un hangi filmleri veya TV dizilerini sevdigimiz veya sevmedigimiz

hakkinda higbir fikri olmayacakti. Tiim bu teknolojilerin arkasinda sinir aglar1 vardir.

Sinema alaninda diger bir caligma ise film fragmanlarmin izleyici agisindan 6neminin
farkinda olan bir ekip Merlin Projesinin (2017) ¢aligmalarina basladi. 20th Century Fox
ile Google’m birlikte gelistirdikleri sinema izleyicisi begeni tahmin sisteminin adi yeni
gelistirdikleri sistemle artik fragman asamasinda hedef kitleye odaklanmay1 diisiindiiler.
Merlin projesinin ¢aligma sistemi film fragmanlarinin tiim sekanslarinin etiketlenmesi ile
baslar. Sahnelerin frekans sikligi, siiresi ve detayli incelemeler sonucunda bilgiler yeni
verilerle eslestirilerek yepyeni veriler ortaya ¢ikarilmistir. Merlin agaglar, yiizler, arabalar
ve olaylar gibi 6geleri tanimlayabilir ve daha sonra film katilim rakamlar1 gibi bilgileri
kullanarak diger fragmanlar i¢in olusturulan verilerle karsilastirir. Bunu yaparak, gise
rekorlar1 kiran etiketlerdeki kaliplart belirleyebilecegi umulmaktadir. Sistem ayrica
nesnelerin ekranda ne kadar siire kaldigin1 ve fragmanda ne zaman goriindiiklerini de
analiz edebilir. Fox miihendisleri, bu zamansal bilginin 6zellikle zengin oldugunu ¢iinkii

filmin tiiriiyle bagintili oldugunu agikliyor.

Merlin, fragmanlardaki eylem dizilerinin tiir filmlerinden beklentilerimizi nasil
etkiledigini anlamak icin fragmanlardaki yaygin mecazlar hakkindaki bilgisini

kullanabilir. Ornegin Merlin, hizl1 giden arabalarin bir araba kovalamacasina "ardindan
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bir araba devrilme ve bir araba patlamasi" girebilecegini biliyor. Bir aksiyon filminde
patlamali bir araba kovalamacas1 olmasi1 ¢ok muhtemeldir, bu nedenle Merlin bu bilgiyi
filmi "aksiyon" ve "araba kovalamaca" ile etiketlemek i¢in kullanabilir ve karsiliginda
bunu araba kovalamaca sahneli diger filmleri 6nermek i¢in kullanabilir.

Merlin, bu etiketleri yiizlerce film ve milyonlarca katilim kaydi igeren biiyiik bir veri
kiimesiyle karsilagtirir. Sistem gore, sistem katilim kayitlarini bireysel diizeyde “temel

demografik bilgilerle” eslestirir (Bimbaum, 2018).

Stiidyolar, bir film yapildiktan sonra her tiirlii ince ayar1 yapmak i¢in bu gercek zamanli
fikir degerlendirmelerini kullanabilir; pazarlama kampanyalarinda belirli demografik
Ozellikleri hedeflemek, fragmanlar1 belirli bir filme g¢ekilecek tiirden insanlara hitap
edecek sekilde uyarlamak, dagitimi hedef kitlenin yasadig1 cografi bolgelere itmek i¢in
Merlin projesinden faydalanabilir.

Spesifik olarak, analiz ardigik diizeni bu ayr1 bilesenleri (etiketler) 6znel bir sinir agini
besler. Veri bilimi ekibinin gelistirdigi. Bu 6zel model, film fragmanindaki etiketlerin
zamansal siralamasini 6grenir. Zamansal siralama (6rnegin, bir nesnenin uzun ¢ekimine
kars1 aralikli kisa ¢ekimler) film tiirti, filmin konusu, ana karakterlerin rolleri ve film

yapimcilarinin sinematografik se¢imleri hakkinda bilgi verebilir.

Gecmis miisteri verileriyle birlestirildiginde, miisteri davranisina iliskin tahminler
olusturmak i¢in siralama analizi kullanilabilir. Ardisik diizen ayn1 zamanda mesafeye
dayal1 bir "isbirlik¢i filtreleme" (CF) modeli ve filme katilim olasiligini iretmek i¢in tiim
model ¢iktilarini bir araya getiren bir lojistik regresyon katmani icerir. Model ugtan uca
egitilir ve lojistik regresyon kaybi, egitilebilir tiim bilesenlere (agirliklar) geri
yayilir. Merlin'in veri hatti, yeni fragman stirlimlerini hesaba katmak i¢in haftalik olarak

yenilenir (Campo ve Oakley, 2018).
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Tablo 3. Logan filmi Merlin Sahne/ NesneFrekans Tablosu
(https://mobygeek.com/features/ai-can-now-predict-what-movies-you-will-like-588
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Yukaridaki frekans tablosunda Logan filminde en ¢ok etiketlenen nesnenin aga¢ oldugu
goriilmektedir. Burada 16 sahnede aga¢ goriiliirken macera filmlerinin en ¢ok kullanilan
nesnesi olan araba 10 sahnede karsimiza ¢ikar. Detayli arastirmalar sonucunda elde edilen

bu veriler karsilastirmali olarak analiz edilir.


https://mobygeek.com/features/ai-can-now-predict-what-movies-you-will-like-588

Sekil 1. Logan filminden bir sahne (https://www.log.com.tr/son-wolverine-filmi-

loganin-baslangici-cok-farkli-olabilirdi/
Hedef kitle tarafindan orman ve aga¢ desenleri igeren goriintiilerin izleyecegini tahmin
edilmektedir. Tablo.3.” de yalnizca bu seyirci tarafindan begenilen sahnelerin goriinim
sikliklarini gosterilir. Aslinda burada ekranda ne kadar siire kaldiklar1 ve fragmanda ne

zaman goriindiikleri gibi 6l¢iilmekte olan daha fazla degisken ve parametre vardir.

Derin 6grenme, esasen ii¢ veya daha fazla katmana sahip bir sinir ag1 olan makine
Ogreniminin bir alt kiimesidir. Bu sinir aglari, insan beyninin davranisini taklit etmeye
calisir. Yetenegini eslestirmekten uzak olsa da biiyiik miktarda veriden "6grenmesine"
izin verir. Tek katmanli bir sinir agi yaklasik tahminlerde bulunabilirken, ek gizli
katmanlar dogrulugu optimize etmeye ve iyilestirmeye yardimci olabilir. Derin Ogrenme
ise, insan beyninin yapisindan ilham alan bir tiir Makine Ogrenimidir. Derin 6grenme

algoritmalar, verileri belirli bir mantiksal yapi ile siirekli olarak analiz ederek, insanlarin
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yapacag1 gibi benzer sonuglar ¢ikarmaya calisir. Bunu basarmak i¢in derin 6grenme, sinir

aglart ad1 verilen ¢ok katmanli bir algoritma yapist kullanir (Opperman, 2018).

Tablo 4. Derin 6grenme katmanlari(:https://towardsdatascience.com/what-is-deep-

learning-and-how-does-it-work-2ce44bb692ac)

DERIN OGRENME

¢ok katmanl sinir aglarinin
biiyiik miktarda veriden 6grendig
makine 6greniminin alt kiimesi

MAKINE OGRENMESI

Zamanla daha fazla veriye
maruz kaldik¢a performansi
artan algoritmalar

YAPAY ZEKA

algilayabilen, akil yurutebilen,
hareket edebilen ve uyum
saglayabilen program

Derin 6grenme, otomasyonu iyilestiren, analitik ve fiziksel gorevleri insan miidahalesi
olmadan gergeklestiren bir¢ok yapay zeka uygulamasini ve hizmetini yonlendirir. Derin
ogrenme teknolojisi, giinliik tiriin ve hizmetlerin (dijital asistanlar, sesli TV uzaktan
kumandalar1 ve kredi kart1 dolandiricilik tespiti gibi) ve gelismekte olan teknolojilerin
(kendi kendine giden arabalar gibi) arkasinda yatmaktadir (IBM Cloud,2020).

29


https://towardsdatascience.com/what-is-deep-learning-and-how-does-it-work-2ce44bb692ac
https://towardsdatascience.com/what-is-deep-learning-and-how-does-it-work-2ce44bb692ac

2.3.4. Netflix Etkisi

1997'de bir DVD-posta hizmeti olarak baslayan Netflix, bugiin kullanicilarin
sirketin igerigine internet lizerinden erisdigi bir sirket haline gelmistir. DOV
(Demand On Video) istege bagli video dagitim sirketi olarak geleneksel TV

sistemlerine rakip olarak ortaya ¢ikmistir.

Geleneksel televizyon izleyici 6lgiimii, biraz spekiilatif oldugundan umutsuzca
izleyici arayisina ¢ikan sirketler 6rnek gruplarin disindakileri tespit edemedi veya
tanimlayamadi. Aglar ve yayincilar tarafindan yiiriitiilen kurum i¢i ve dis1 izleyici
bagimsiz dl¢iim sirketleri gergek izleyiciyi 6l¢emedi. Bununla birlikte, IPTV ve
internet televizyonu ¢aginda, izleyiciyi benzeri goriilmemis sekillerde yakalamay1

ve etkilemeyi basardi (McDonald ve Rowsey, 2016, s.151).

Senaryo performans analizi yapan sirketler yapimcilara daha akilci, daha bilingli
ve ekonomik kararlar almasina yardimci olmaya basladilar. Yapimcilar boylelikle
izleyici profili hakkinda bir fikir edinebilir. Geleneksel televizyon aglari ise bu tiir
ayricaliklara sahip degildir. Netflix gibi diinya capinda ve 2018 itibariyle 130 milyon
akis abonesi olan ve veri toplama konusunda oldukca avantajli sirketler karar verme

konusunda elbette sansli olabilirler.

“Kullanicilarin ortak kesim noktasi neresiydi?” yiiksek bir oranda seyredilen bir diziyi
izleyen kitle %60 ise geri kalan ne yapt1? Izleyicinin bir bliimii izlemesi ile bir sonraki
boliimil izlemesi arasinda ne kadar biiyiik bir "zaman farki1" vardi1? boylelikle gosterinin
genel katilimi hakkinda iyi bir fikir edinebilirsiniz. Daha sonra bu verileri toplarlar ve
etkilesimi derinlemesine anlamak i¢in kullanici egilimlerini goriirler. Ancak veriler
bundan daha derine iniyor. Netflix sizin ekran basinda tiim hareketlerinizi takip ederek

sizin kisisel beklentilerinizi analiz edebilir.
Duraklattiginizda, geri sardiginizda veya hizli ileri sardiginizda

Icerigi hangi giin izliyorsunuz (Netflix, insanlarin hafta boyunca TV sovlar1 ve hafta
sonlar1 film izledigini tespit etti)

izlediginiz tarih

Nerede izlediginiz (posta kodu)?

Izlemek icin hangi cihazi kullantyorsunuz?
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Verilen derecelendirmeler (giinde yaklasik 4 milyon)

Aramalar (giinde yaklasik 3 milyon)

Tarama ve kaydirma davranisi

Netflix ayrica filmlerdeki verilere de bakar. “O an” 6zelliklerine bakmak i¢in ¢esitli
“ekran goriintiileri” alirlar. Bazilar1 bu 6zelliklerin, Netflix'in kullanicilarin nelerden
hoslandigin1 bulmasina yardimci olan ses seviyesi, renkler ve manzara olabilecegini
arastirirlar. Netflix bu verileri saglamasinin temel nedeni abone sayisini diistirmemek ve
iptal oranmi azaltmaktir. Netflix, analizleri aracilifiyla, kullanicilarin iptal etme
olasiliginin daha diisiik olmasi i¢in ne kadar icerik izlemesi gerektigini biliyor olabilir.
Ornegin, “Her kullanicinin her ay en az 15 saat igerik izlemesini saglayabilirsek, iptal
etme olasiliklarinin %75 daha az oldugunu bildiklerinden, 5 saatin altina diiserlerse %95
ihtimalle {yelik iptal olabilir” bilgisine sahip olduklarina gore, kendilerine

"Kullanicilarin ayda en az 15 saat igerik izlemesini nasil gerceklestiririz?" diye

sorabilirler (Patel, 2020).

Giintimiizdeki ¢ogu endiistri gibi Hollywood’da her zamankinden daha fazla
destekleyici verilere erisebiliyor. Tiim bu bilgileri sindirmek ve yorumlamak ¢ok
yakin zamana kadar g6z korkutucu bir gorevdi. Neyse ki, bu verilerin dogru

gorsellestirilmesi, analizi daha kolay ve daha hizli hale geliyor.
2.3.5. Karar destek sistemleri ve etik sorunsah

Ozellikle, ulusal hiikiimetlerin, sivil toplum kuruluslarinin ve dzel sirketlerin “adil” ve
“etik” yapay zeka ve algoritmalar konusundaki konusmada 6nemli bir rol iistlenmeye
basladig1 2016 yilindan bu yana algoritmalarin etigi lizerine yapilan ¢aligmalar 6nemli

6l¢iide artmistir (Tsamados, Aggarwal ve Cowls, 2020).

Dijital diinyada giiniimiizde kamuoyu tarafindan en ¢ok tartisilan konulardan biri etik
sorunsalidir. Bu ¢alismada karar destek sistemi olan bir uygulama olarak kullanilan film

senaryo analizleri i¢in yapilan ¢aligmalarda ¢ok biiyiik miktarda kisisel veriler toplanir.

Ortaya cikan algoritmalar bireysel ve sosyal olarak kullanici tercihlerini etkilemektedir.
Cikarct yaklagimlar ve anlagmali iligkiler paydaslarin tercihlerini manipiile eden bu

algoritmik yap1 kamuoyu tarafindan oldukca giivensiz bulunmaktadir.

Etik bir yaklagimda aranan ilk unsur faydanin paydaslara saglanmasidir.
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. Paydaslardan herhangi birinin faydasinin olumsuz olarak etkilenmesi

. Paydaglarin haklarini ihlal etmek

Yukaridaki kurallar etik anlayisin temel kurallar1 olup mahremiyet, 6zerklik, kisisel
kimlik, gizlilik, adalet, kutuplasma gibi tartisilmasi gereken diger kavramlardir. Karar
destek sistemlerinin paydaslara verdigi tavsiyeler ve referanslarda kullanicinin gizliligini
ihlal ettikleri gibi onlarin rizasi olmadan haklarinda topladiklar1 bilgilerle kamuoyunu
maniplile edebilirler. Ancak buna kars1 kiiresel ag sisteminin simdilik adalet bekgiligi
gorevini yapan filtreleme sistemleri yetersiz olarak goriilmektedir. Algoritmik ¢oztimler,
kullanici verilerinin harici aracilar tarafindan haksiz amaclarla kullanilma riskini en aza

indirmek i¢in sifreleme kullanmaya odaklanir.

Karar destek sistemi ile film analizleri yapan uygulamalarda ise yapimcilari belirli bir
yOne iten Oneriler sunarak onlar1 bazi igerik tiirlerine bagimli kilmaya mecbur birakarak
seceneklerin araliklarini sinirlayarak onlarin 6zerkligine sinir koyar. Bu kaptolojik
yaklagim ve tavsiye sistemlerinin tuzaklarindan kullanicilar nasil kagacaklarini degil,
tuzaklar1 kendileri igin nasil galistirabilecegi sorunsalidir. Diger tartisma konusu ise
algoritmik yazilimlarin opak olmamasidir. Algoritmik kararlarin seffafligi, paydaslarin

Onyargilarini azaltabilen kararlardir. (Milano, Taddeo ve Floridi, 2020)

Ticari olarak en basarili tavsiye sistemlerinin ¢ogunlugunun hibrit veya isbirlikgi
filtreleme tekniklerine dayanarak ve kisisellestirilmis tavsiyeler olusturmak igin
kullanicilarinin modellerini olusturmak i¢in ¢alisir. Gizlilik riskleri ¢esitli asamalarda
ortaya cikar. Ik olarak, kullanicinin agik izni olmadan veriler toplandiginda veya
paylasildiginda ortaya c¢ikabilirler. Ikincisi, veri setleri bir kez saklandiktan sonra,
bunlarin harici ajanlara sizdirilma veya anonimlestirme girisimlerine maruz kaldiginda
olabilir. Kullanicilar, ¢gikarimlarin farkinda olmayabilir. Karar destek sistemleri paydaslar
icin hazirladig1 verilerde kisisel ve kurumsal bilgileri onlarin rizasi olmadan

kullanilmasina izin verebilir.

Oneri sistemleri, kullanicilar1 belirli bir yone iten oneriler sunarak, onlar1 bazi igerik
tiirlerine “bagimli hale getirmeye” calisarak veya maruz kaldiklar segeneklerin araligini
siirlayarak bireysel kullanicilarin 6zerkligine tecaviiz edebilir. Burada elbette ileride cok
daha tehlikeli bir hale gelebilecek kullaniciyr tamamen polarize edebilecek

yaklasimlardan so6z edilebilir. Oneri sistemleri, kullanicilarmi belirli ¢oziimlere
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"yapistirmaya" c¢alistiklar1 siirece "yapiskan tuzaklar" islevlerini gérmeye devam

etmektedirler.

Film sektoriinde hizmet veren karar destek sistemleri sunan firmalarin topladiklari
verilerden kar odakli politikalar uygulayarak ortaya c¢ikardiklar1 onerilerin ne kadar
adaletli oldugu tartisabilir. Diger bir yanda yapimecilarin gise performans: korkusuyla
sanatcilara etik davranamayabilir ve onlara yeni ufuklar agmanin yerine kendilerini tekrar

etmelerini isteyebilir.
2.4.Filmlerde Algoritmik Zihniyet

Ana akim film endistrisinden ayr1 diisliniilmiis bir algoritmik zihniyetin estetik
boyutunun arastirilmasi bizde farkl bir alg: yaratir. Aslinda filme matematiksel bir katki
ve onun sagladigi yeni estetik anlayisi seyircinin kafasini karistirmasina ragmen avangart

yapist ile belki de sinemada yeni bir sdylemin habercisidir.
2.4.1. Arnulf Rainer (1960)

Peter Kubelka, filmlerde algoritmik zihniyetin estetik agisindan erken 6rneklerini veren
Avusturyali deneysel bir yonetmendir. Sanatci, sinema tarihinde koruyucu bir figiir
olarak, plastik deneylerinin kesinligi ve kompozisyon manti§ina aritmetik ve miizik
uygulama teknigi ile hareketli goriintiilerde devrim yaratmistir. Bir saatlik projeksiyona
esdeger, 1954 ve 2012 yillar1 arasinda 35mm ve 16mm film iizerine yaptig1 sekiz kisa
filmi, bugiine kadar XX. yiizy1l sinema sanatinin en giizel 6rnekleri olmaya devam ediyor.
Adebar (1956-1957) ve Schwechater (1957-1958) ile baslayan bir dizi "metrik" filmdeki
ticiincli ve son yapit olan Arnulf Rainer, bir kamera veya kurgu masasi kullanilmadan
cekildi ve oOnceki iki deneyin aksine, goriintiiler higbir sekilde rakam icermiyordu.
Yalnizca seffaf ve siyah 35mm cergevelerden ve biri giiriiltiiyle doygun, digeri
dokunulmamas iki film miiziginden olusan Kubelka'nin bu filmi, 6nceden bilingli olarak
belirlenmis bir boliim etrafinda yapilandirilmistir. Isik, ses veya sessiz projeksiyonlar
olarak tanimlanan, 6 dakika 14 saniye siiren bu soyut ¢aligmanin armonisi (ritmik) ve
eszamanlilig1 (goriintli ve ses), isitsel ve gorsel sikistirma ve dekompresyon etkilerinin ug
noktayr dayattigi eksiksiz bir duyusal deneyim yaratir. Ekranda, izleyicinin sinir
sistemlerini bozan saniyenin yirmi dortte biri kadar siiren degisen beyaz 151k darbeleri

salonun karanligini, tiim ses frekanslarinin toplami, sagir edici beyaz giirtiltii ile karsiti
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sessizlik arasinda salinan bir film miiziginin sarsintili aralarimi ekleyerek, arkaik bir

sinema tiiriiniin ana hatlarin1 yaratir (Pouthier, 2018).

Peter Kubelka' nin Arnulf Rainer (1960) filmi bu tiir sinemanin ilk 6rnegidir. Film, siyah
cerceveler, beyaz cerceveler, giiriiltii ve sessizlikten olusan gorsel-isitsel bir senfoniyi
diizenlemek i¢in bir algoritmadan yararlaniyor. Kubelka i¢in bu dort unsur sinemanin
maddi 0zilinil igerir: karanlik, 151k, ses ve sessizlik. Arnulf Rainer, metrik hassasiyet ve
sanatsal sezginin bir karistmindan olusuyor. Film, her biri tam olarak 24 saniye siiren
(576 kare) 16 boliimden olusuyor. Her boliim 2, 4, 6, 8, 9, 12, 16, 18, 24, 36, 48, 72, 96,
144, 192 veya 288 ¢erceveyi kapsayan "ciimlelerden" veya kiiciik birimlerden olusur
(Palma, 2018).
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Sekil 2. Arnolf Rainer 576 kareden biri(http://www.diptyqueparis-

memento.com/en/arnulf-rainer-of-peter-kubelka/)

Film siyah, beyaz, sessizlik, giiriiltii arasindan olugan 16 kompozisyondan birini seger.
Buradaki matematiksel yaklasim géziimiiziin 6niinden hizla gegen 576 karenin aslinda

bir diizene bagli oldugunu ve kendi i¢ginde bir algoritmasi oldugunu gosterir
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2.4.2. The Flicker (1966)

The Flicker, bir filmden ¢ok bir varsani olabilir, beden dis1 bir deneyim ve gorsel
uyumlu frekanslarin kullanildig1 bir deneydir. Tony Conrad (1940-2016) Amerikali
avangard video sanatgisi olarak 1966'da doniim noktas1 olarak kabul edilen ilk filmi
The Flicker’ 1 yapti. Film, yansitildiginda siyah beyaz bir titreme efekti iireten,
degisen pozitif ve negatif film stoklarindan olusuyor. Film, titremenin 6znel
psikolojik kosullarin1 kullanarak, anlati ve hikaye arasindaki iliskiyi dikkate alir.
Film sadece 5 farkli ¢cergeveden olusuyor: bir uyari ¢ercevesi, iki baslik cergevesi, bir
siyah gergeve ve bir beyaz ¢ergeve stroboskopik efektler olusturmak igin siyah ve beyaz
cergeveler arasinda gecis yaparak hizin1 degistirir. Tony Conrad tarafindan c¢ekilen bu
deneysel filmin o donemde epilepsi hastalar1 tarafindan seyredilmesi uygun

bulunmamistir (The Film Makers ‘Coop, 2018).

Sekil 3. The Flicker( https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tony_Conrad_-

_The_Flicker_exposure_timing_sheet.png)
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2.4.3. Kritik Kiitle (1971)

Algoritmik film yapiminin 6nemli o&rneklerinden biri Hollis Frampton'im Kritik
Kiitlesi' (1971) olarak bilinir. Filmde, sahnelere devamli miidahale edilmekte 6rnegn ani
kesmelerle tartisan geng bir ¢ift goriilmekte, bu da seyirciyi bir dongiiniin i¢ine sokar.
Yonetmen, bu tiir tartismalarda kendimizi bazen monologlar i¢cinde nasil kaybettigimizi
ileri geri hareketlerle anlatir. Bu fikir, Frampton tarafindan ses ve goriintiileri ayr1 ayr1 ele
almasiyla vurgulanir, bu da diyalogun yavas yavas karakterlerin performanslariyla

senkronizasyonunu kaybetmesine neden olur.

Kritik Kiitle, bu tiir kavgalarda kendi monologlarimizda kendimizi nasil kaybettigimizi
gostermek icin iki karakter arasindaki drami bozan bir algoritma sunar. Bu algoritmay1
kelimenin tam anlamiyla bir projektérde ileri geri hareket eden bir film seridi olarak
diisiinebiliriz. Sanat¢1 Barbara Lattanzi bu algoritmayi tanimis olmali, ¢linkii bu filmde
isleyen mekanizmayr tersine ¢evirmis ve bir dizi  deneysel film ig¢in

kullandigi kendi yazilimini yaratmistir (Palma,2018).

Sekil 4. Monolog(https://medium.com/janbot/an-algorithmic-mindset-for-filmmaking-
572a04c4cd04)
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2.4.4. Jan Bot

Jan Bot, sinemanin ilk yillarindan itibaren ¢ekilen filmleri glinlimiiziin trend olaylari ile
eslestirerek deneysel filmler yaratan, siirekli calisan bir bilgisayar programidir. Bu tam
olarak sinema arsivlerinin yeni bir zihniyet ile birlestirilmesi ve yeni enerjilerin ortaya

¢ikmasina neden olur.

Elde edilen arsivlerin sinemaseverlerin kullanimina sokulmamasi, onlardan gizlenmesi
durumunda bu ¢aligmanin pek de bir 6nemi yoktur. Bu soruna makul bir ¢dziim arayan
Eye Filmmuseum, film korumanin gelecegini tasavvur etmek i¢in film yapimcilari Bram
Loogman ve Pablo Nuiez Palma ile is birligi yapti. Sonugta Jan Bot, iki bilesene dayali
kisa deneysel filmler olusturmak i¢in tasarlanmis bir bilgisayar programidir; Eye' in arsiv
film goriintiileri ve giiniimiiziin trend konulari. Jan Bot, www.jan.bot web sitesinde,
giinde ortalama on adet 30 saniyelik film yayinliyor, bu da bugiine kadar toplam yedi bin
parcaya tekabiil ediyor. Jan Bot, sosyal medyada yaymlamak i¢in her giin bu videolardan
birini segiyor ve yaraticilar1 tarafindan web' de bulunan yapay zeka hizmetlerinden
yararlaniyor. "Google ve IBM gibi bircok biiyiik sirket, bazilar1 {icretsiz olarak bile
gOriintli tanima ve dil analizi i¢in araglar sunuyor. Jan Bot' un arkasindaki akillardan biri
olan Loogman, "Bu yiizden onlardan bir demet aldik ve film yapmak i¢in bir araya
yapistirdik" diyor. Sonuglar beklenmedik sekilde benzersiz. Ilk bakista Jan Bot' un
filmleri, goriintiileri ve metinleri rastgele birlestiriyor gibi goriinse de, ikinci bir okumada,
goriintii ve ara baglik se¢imleri, sistematik ve sira dig1 bir anlamlandirma mantig1 ortaya

koymaktadir (Duijn, 2016).

Kaynak materyalin tanimlanmasi asamasinda; Bits & Pieces veri tabanindaki filmler
¢ekim tanima (shot detect) isimli algoritma ile kesmelere boliniirler. Bu bélme isleminde
yer alan her pikseldeki degisimler belirlenir ve ¢ekimler siniflandirilir. Jan Bot sekiz yiiz
bin cerceveyi birbirleriyle kiyaslamaktadir. Meta verinin olusturulmasinda Jan Bot,
Computer Vision isimli bir teknolojiyi kullanarak ¢ekimleri etiketlendirir. Etiketlendirme
teknolojisi igin Clarifai isimli bir gorsel tanima yazilimindan yararlanilir. Kaynak
materyal segilirken Google Trends {tizerinden giincel ¢ok konusulan konular ve ilgili
haberler kullanilmaktadir. Cortical isimli bir dogal dil isleme programi araciligiyla
kelimelerin ¢oklu anlamlar1 analiz edilerek Jan Bot’un etiketleri ile trendler arasinda

baglant1 kurulmaktadir. Miikemmel uyum saglayan eslesmeler filmde yer almaktadir. Bu
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miikemmel eslesme; bazen “rock miizik” ile Ingilizce “kaya” anlamma gelen “rock”
kelimesinin eslestirilmesi gibi fazlasiyla edebi kalabilmektedir. Kesinlige dayali bu
tercihler oldugu gibi birakilmakta ve Jan Bot’un kendi yapisindan kaynaklanan siirpriz

tercihlerin ortaya ¢ikmasina izin verilmektedir.

Filmin olusturulmasi asamasi Jan Bot’un “kara kutu” denilen yaratim alaninda
gerceklestirilir. Bu alanda goriintiiler ve ara yazilar belirlenirken tiim siire¢ karmasik ve
algoritmik bir kurgu asamasina doniisiir. “Kara kutu”, Jan Bot’un gercek yaraticiligini
gosterdigi ve kimseye hesap vermek zorunda kalmadig1 6zgiir bir alan1 temsil etmektedir.
Filmin yaymlanmas1 asamasinda; Jan Bot’un genellikle 20-30 saniye arasi siiren ve ara
yazilarin da yer aldigi nihai iriini Facebook, Instagram ve Twitter {izerinden
yayinlanmaktadir. Sosyal medya hesaplarinda 17.04.2020 tarihi itibariyla 600°in
tizerinde film yer almaktadir. Jan Bot’un filmlerinin anlatilarinin temelinde internetteki
giinlik trendler ve etiketler yer almaktadir. Dogal dil islemeye bagli olarak yaratilan
filmler, ¢ikis noktalar1 ile anlamsal bir bag kurmaktan ¢ok onu bir baslangi¢ noktasi
olarak gormektedir. Bu yaklagim avangart sinemacilardan Louis Delluc’un “fotojeni”
kavramin1 hatirlatmaktadir. Fotojeni; “film karesini resmedilen nesneden ayiran
belirleyici niteliktir.” Filmin yaraticis1 bir nesneyi alir ve kendi bakis agisini ona
yansitarak yeni bir anlam yaratir. Benzer sekilde Jan Bot da kelimeleri taramakta, onlar
goriintiilerle eslestirmekte ve bu gorintileri arka arkaya dizerek yeni anlamlar
yaratmaktadir (Sucu, 2012, s.115).
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Sekil 5. Arsivden film karelerinin bulugsmasi(

https/fhistoryinthemaking.com/category/il-cinema-ritrovato/)
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Fikir vermesi agisindan Jan Bot' un filmlerinden birinde, Stephen Hawking'in yakin
zamanda vefat ettigi haberleri islenince Drakula goriintiisii ile eslesiyor. Drakula'nin elini
kaldirmadan hemen Once ¢ekimini birka¢ kez tekrarlayan ve onu bir tiir fiziksel felg
gecirmis gibi gosteren kurgu olmasaydi, bu sagma goriinebilirdi. Bu bizim hayal giiciimiiz
mi yoksa Jan Bot, Hawking'in durumunu taklit mi ediyor? Nufiez Palma bu soruya su
yanit1 veriyor: "Makinelerin ve insanlarin diisiinme bigimleri arasinda her zaman bir fark

vardir. Jan Bot' un filmleri bu farkliligin gorsel bir kesfidir (JanBot, t.y).

Sekil 6. Jan Bot Stephen Hawking ‘e dykiintiyor(https://www.jan.bot/press-Kit.pdf)
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Jan Bot programinda sinema arsivinden tarafsiz bir sekilde alinan kesitlerin gilincel
videolarla eslestirildiginde benzersiz belki de estetik goriintiilerin ortaya ¢ikmasi bizleri
sagirtsa da giliniimliz medyasinda arsivlerin izleyicinin ilgisini ¢ekmesini saglamak ve

daha genis kitlelere ulasmak i¢in arsivleri giincel olaylarla harmanlayarak sunar.

Sekil 7.Bits & Pieces koleksiyonundan

fotograflar(https://medium.com/janbot/jan-bots-step-by-step-822b831d0402)
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2.4.5. Morgan (2016)

Eyliil 2016'da 20th Century Fox, ilk yapay bilim kurgu filmi bir fragman yapar. Morgan
(2016) yapay zeka(Al) yeteneklerini kullanarak seyirciyi sasirtir. IBM’den Watson, 100

korku filminin kesitlerinden dehset veren, tirkiitiicii sahneleri bir araya getirirerek bir

fragman hazirladi (Grant ve Meadov, 2018).

Sekil 8.Morgan ilk yapay zeka film fragmani(
https://www.indiewire.com/2016/08/morgan-trailer-created-by-art intelligence-ibm-
research-1201721886/ificial-)

2.4.6. Benjamin / Sunspring (2016)

Benjamin, bir yapay zeka tiirii olarak algoritmik film zihniyeti ve metin tanima
programlarinin en bilinenidir. LSTM (long short term memory) uzun kisa siireli bellek
olarak bilinen ve tekrarlayan sinir ag1 olup duygu analizi, metin {iretme ve zaman serileri
gibi bir¢ok konuda kullanilir. Goodwin, Benjamin yazilimimin yaraticisi, yazilimin

arsivinin zenginlesmesi icin binlerce bilimkurgu senaryosuyla besler. Onlar1 harflerine
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kadar parcalara ayirir. Hangi harfin hangi harfi takip etme egiliminde oldugunu, hangi
ifadeler ve hangi kelimelerin birlikte ortaya ciktigini arastirir. Zamanla, Benjamin bir
senaryonun yapisini taklit etmeye, orijinal climleler olusturmaya baglar. “Yapay zekanin
o0grenemedigi tek sey Ozel isimlerdir, ¢linkii bunlar diger kelimeler gibi kullanilmaz ve
cok tahmin edilemezler. Bu neden Sunspring (2016) filmindeki tiim karakter isimleri H,

H2 ve C gibi tek harf olarak kullanilir” (Newitz, 2021).

Sunspring filminin yonetmeni Oscar Sharp ve Ross Goodwin ortaya ¢ikardigi ilk senaryo

ornegi ve repliklerin bazilarinda mantik hatalar1 gériilmektedir.
Sunspring filminin final sahnesinden 6rnek replikler:

H2I

Bunun bir sonucu oldugunu biliyorum. Hikayenin varlig1 hakkinda ne bilmek istersen,
ben biraz gocugum. Bilmiyorum. Senden sadece bana ne sdyledigini agiklamani istemek

zorundayim.
H2
Ne demek istiyorsun?

H

Ciinkii neden bahsettigini bilmiyorum.

H2
Bu hep boyleydi.
HI
Biliyorum.
H2
Bilmiyorum.
H (kizgin)

Iyi bir zaman olurdu. Sanirim hayatim olabilirdi. Sallanmaya basladi.

H (Devam)
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Asla affedilemez, ama bu ¢ok kotii. Gitmek zorundayim ama bu diinyada 6zgiir degilim.
C

Evet. Belki de buradan almaliyim. Bir sey yapmayacagim. Bunu hicbir yere gotlirmeye

giiclin yetmez. Bu bir riiya degil. Ama orada kalmak i¢in iy1 bir zamanim var.
C
Sey, sanirim hala masaya donebilirsin.

(Sunspring. t.y)

Sekil 9. Sunspring’den (2016) bir

sahne(https://www.irishtimes.com/business/technology/web-log-world-first-as-ai-write)

Filmin senaryosu bir sonraki kelimeyi tahmin edebilen ve tekrar tekrar secerek Ingilizce
metni veya bu konuda baska herhangi bir dildeki metni yazabilen istatistiksel bir

yazilimdir. Giintimiizde bu dil modelleri genellikle derin 6grenme teknikleri kullanilarak
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uygulanmaktadir. Once sz konusu birgok metni okuyarak belirli bir tiir metni okumayi
ve yazmayi dgrenirler. Ormegin, Sunspring' in senaryosunu yazan dil modeli, énce onlarca
bilim kurgu senaryosuna sahip hale getirilerek olusturulmustur. Bunlar isleyerek, sadece
cesitli kelimelerin anlamini1 6grenmekle kalmadi, ayn1 zamanda hikayesinden ilham
aldi. Esasen, bu yaklasim, goriintiiler veya miizik i¢in kendi iiretken Al'larin1 olustururken

Nvidia, Adobe veya Magenta' nin takip ettigi yaklagimdan ¢ok farkli degildir.
24.7. GPT-3

Kuruculari arasinda Elon Musk’ 1n da bulundugu yapay zeka arastirma laboratuvar1 Open
Al tarafindan gelistirilen ve birkag¢ ay Once kisithh sayida kullaniciya agilan GPT-3,
bilgisayara insan dilini bu yeni yaklagimdan yararlanarak 6gretme fikrinin iirlinii olarak
ortaya ¢ikmustir. GPT-3 (Generative Pre-trained Transformer) Onceden oOgretilmis
dontistiirticii Teknik deyimle bir “dil modeli”, yani kabaca “Soyle baslayan bir metinde
siradaki kelimenin su olmasi ihtimali kagtir?” tiiriinden sorulari yanitlamak igin bir
aractir. Cep telefonunda bir mesaj yazmaya c¢aligirken son eklenen sozciigiin ardindan
gelme ihtimalini en yliksek gordiigii birka¢ kelimeyi dneriyor, iste o 6neri bir dil modeline
dayaniyor. GPT-3"ii bu diizenegin milyonlarca kat iyilestirilmis hali olarak ortaya ¢ikar.
Grameri neredeyse kusursuz Ingilizce ciimleler iiretmekle kalmiyor, kendisine verdiginiz

“tetikleme” climlelerinin stil ve igerigine uygun devam metinleri kurmayi da basarir (Say,

2020).

GPT-3, ¢cok uzun ve pahal1 bir egitim siirecinden sonra 175 milyar parametreli devasa bir
model dretti. Herhangi bir kelime dizisini GPT-3'e sunarsaniz, bu kelimeleri takip etmesi
gerektigini diisiindiigii seyi iiretecektir. GPT-3, devasa egitim verilerinden, bir sorunun
genellikle bir yanit1 tesvik ettigini bilir. Ornegin, GPT-3'e sunlar1 sdylediyseniz: “Bir
soba, bir kediden daha agirdir. Bir okyanus, bir toz parcacigindan daha agirdir. Hangisi
daha agir, ekmek kizartma makinesi mi yoksa kursun kalem mi?” GPT-3, "ekmek
kizartma makinesi" dogru yanitin1 verecektir. Ilk iki ciimle, GPT-3'iin "daha agir" in 6zel
anlamina odaklanmasina yardimci olurken, son ciimle bir sorunun sorulmakta olduguna
dair bir isarettir. Yalnizca son climleyi girdiyseniz, hata olasilif1 daha yiiksek olsa da

GPT-3 yine de yanitlayabilir.

GPT-3, alana 6zgii NLP'den 6nemli Ol¢iide farklidir. Daha o6nceki teknolojinin dar

islevselliginden farkli olarak, GPT-3, siir, felsefi derin diisiinceler, basin biiltenleri ve
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teknik kilavuzlar tireterek, hemen hemen her yazari taklit ederek bir dizi gorevi makul

derecede iyi yerine getirebilir (Fu Lee, Quufan, 2021, s5.273).

Sonug olarak, alandaki bazilari, daha biiyiik Olgeklere yonelik amansiz diirtiiniin,
insanlarla karsilastirilabilir yeteneklere sahip yapay zekalara yol agacagini diistinmeye
basliyor. New York Universitesi'nden Samuel Bowman da bunlardan biri, “Ozellikle on
veya iki yillik bilgi islem iyilestirmelerinden sonra mevcut yontemleri énemli 6l¢iide
biiylitmek, insan diizeyinde dil davranisinin elde edilmesini kolaylastiracak gibi

goriiniiyor” diyor (Rorwig, 2021).
2.5. Senaryo Asamasinda Performans ve Kiar Odakh Bakis
2.5.1. Senaryoda yaraticihk

“Insanlarin yaraticilig1 “yaraticilik sablonlarin” dgrendikten sonra gelisti.”

(Goldenberg, J., D. Mazursky, and S. Solomon,1999, s.333-5).

2000 yildan fazladir Platon da dahil olmak iizere pek ¢ok diisiiniir; yeni fikirler beyine
nasil ulagiyor? bu yeni fikirler nasil sonuglar veriyor? gibi sorularla yaraticiligin
kokeninin nereden kaynaklandigini sorgulamaktadir. Yaraticilik var olan bilgiden
yararlanip yeni bir bilgi veya yeni bir fikir ortaya atmaktir veya bir problemi ¢ozmektir.
Bilim insanlarina gore yaraticilik ayn1 zamanda hi¢ kimsenin yanit bulamadigi sorulara
yeni yorumlar getirmektir. Bilim insanlar1, miithendisler, yazarlar ve ressamlar yaraticilik
stireclerinde yeni bir fikir veya yeni bir {iriin ortaya ¢ikarmak i¢in 6nce var olan temel
bilgilerden, kurallardan yararlanirlar daha sonra o kurallar1 yikarlar. Ornegin, dahi bir
sanat¢1 olan Picasso, Once resim sanatinda bir akim olan post- empresyonizm tarziyla
resimler yapmis daha sonra biitiin perspektifleri tek bir bakista gosteren kiibizm akimini

yaratarak post-empresyonizmin kaliplarini kirmistir.

Philippe Petit’ e gore yaraticiligin ilk adimi, sanatsal bakisin kaosla harekete ge¢mesidir.
Kaos sozciigli Yunancada, “agzi ardina kadar agik kalan” anlamina gelir. Diinyanin
bilgisini yutacak kadar ag¢, kocaman bir agiz goriiyorum. Kaostan korkmam onu misafir
ederim. Kaos bende rahat duramaz: Onu harekete gegiririm. Kaosta her sey miimkiindiir.

Eger ise kurallarla baslarsaniz, yaratiminiz 6lii dogacaktir (Petit,2015, s.34).
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Alisilmisin disinda bir sanat eseri liretmek zordur. Bazi insanlar olaganiistii yaratici
yeteneklerle dogarlar ve sadece ¢ok calisarak elde edilemeyecek bir konuya hakim
olurlar. Onlara genellikle dahi diyoruz. Yaraticiliklarini kopyalayamasak da onlarin

diisiince bi¢imlerinden 6grenebiliriz (Miller,2019, s.49).

Yaraticilikta Kulugka Devresi gizemli ve anlasilmasi zor bir slirectir. Bilincimizde
diistinerek gelistirdigimiz fikirlerin bilingalt1 tarafindan organize edilerek anlamli hale
getirildigi devredir. Bunun oldugunu bilmemize ragmen nasil oldugunu bilemeyiz. Hatta
bilingaltinin ne oldugundan bile emin degiliz (Miller, 2009, s.17). Kulugka Devresi
kisiden kisiye degismektedir. Ornegin Wagner’in bir opera bestelemek icin gereksinim
duydugu kulugka devresi yillarca siirerdi. Bazen senaristler bir ¢ikmaza dogru
ilerlediklerini fark ettiklerinde islerine bir siire ara verirler boylece “yazar ¢ikmazi” denen
durum ortaya ¢ikar. Kulugka Devresinin yaratici diisiincemizdeki 6nemini kavrayarak ve
en iyi ¢alisabilecegi ortamlari olusturarak daha etkili calismasini saglayabiliriz. Yiiriiyiise
¢ikabilir ve yaratic1 ortam1 olusturacak sessiz, sdzsiiz, monoton igler yapabiliriz (Miller,

2009, 5.8).

Sanat, edebiyat, miizik ve bilim alanlarinda biiyiik eserlere imza atan sanat¢i ve

diisiiniirleri yaratmaya iten nedenler s0yle siralanabilir:

I¢ gbzlem

Guglii  yonlerinizi bilme

Odaklanma, sebat etme ve hata yapmaktan korkmama

[s birligi ve rekabet

Odiing alma veya fikir calma

Belirsizlik iizerinde gelisme

Deneyim ve ac1

Anahtar sorunu kesfetme yetenegi

Baglantilar1 tespit etme yetenegi (Miller, 2019, s.42)

Yazarlarin da bir konuya bir fikre ihtiyact vardir. Shakespeare gibi yazarlar dilin
smirhiliklart gibi kendi donemlerinde bir siirii engelle karsilasmislardir. Ama bu
siirlamalar da yaraticilig: tetikleyen unsurlardan biridir. Ornegin bir kafiye arayis1 da
yeni bir yaratici siireci olusturur. Aslinda smirlarin ve problemlerin kendileri birer

yaraticilik seriivenidir. Yazarlarin once konuya, karakterlere ve climax noktasina
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ihtiyaglar1 vardir. Ancak bu kurallar biitiiniiyle eserlerini yazip daha sonra bu kurallari
yikabilirler. Diislince beynin algiladiklarinin eyleme doniismesiyle olusur. Bilgisayar da
edebiyat, miizik gibi bilgiyi besler ve onu gelistirir. Ne insan ne de bilgisayarlar bos bir
levhayla “tabula rosa” ile dogmadi. Bir bilginin olusmasi i¢in en azindan bir potansiyele
ihtiya¢ vardir. Bazi insanlar da olaganiistii yetenekleriyle doguyorlar ve bunun i¢in de
cok fazla ¢aba sarf etmiyorlar. Picasso, Shakespeare gibi olaganiistii yetenekli insanlarin

eserlerini anlamaya calisarak onlar gibi olaganiistii olamasak da yaraticiligimizi tetikleriz.

Yaraticilarin “yaratici sablonlar1” kullanmaya basladiklarin1 goriiyoruz. Senaristler daha
once gise performansi gostermis filmlerden ¢ikarilan verileri kullanarak yeni senaryolar
tiretmeye bagladilar. Yatirirmin geri doniisliniin film yapimecilar i¢in 6nemi arttikca
popiler kiiltiir {iriinleri sinema salonlarinda daha ¢ok gdriinmeye baslar. Sinemanin ¢ok
biiylik bir endiistri oldugu gercegi ve yatirimcilarin istekleri dogrultusunda izleyici
memnuniyeti oncelikli olmustur. Yaraticili§in senaryo asamasinda ikinci plana atilmasi
belki de pek ¢ok senaristin de igine gelmistir. Sinema izleyicisinin arzuladigi konformist
yaklagimi sunan senaristler filme baslamadan dnce gise basarisini neredeyse garantilerler.
2021 Box Office verilerine gore gise basarisi en yiiksek senarist olarak secilen
Christopher Markus’un filmlerinin basarisinin nedenin filmlerinin seri filmlerden
olugmasidir. Bu, konformist seyirciyi gisede yakalayan yapimcilarin yillardir uyguladigi
bilinen bir yontemdir. Sinemanin ilk donemlerinden beri “kahramanin yolculugu”
senaryolarinda, yapimcilar yatirimda iyi bir geri doniis saglamislardir. Bunun farkina
varan yonetmenler yillardir benzer senaryolarin lizerinde yogunlasarak biraz kolay yola
kacarak gise basarilar1 yakalamiglardir. Bunun en iyi 6rneklerinden birinin ise senarist

Christopher Markus oldugu sdylenebilir.

Yapay zeka konusunda uzmanlagsmis bir teknoloji girisimcisi ve yorumcusu Tabitha
Goldstaub, sistemde para kazanmak i¢in devam filmi ¢ekildigini sOylerken, bunun
yapimcl ic¢in olduk¢a gilivenli bir se¢im oldugunu belirtir. Pek ¢ok insan bunun
matematiksel bir islem oldugundan 6nyargili olamayacagini diisiiniir. Oysa aslinda tam

tersi makinaya veriler nasil verilirse verilsin 6nyargi kaginilmazdir (Rose, 2020).
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Tablo 5. Christopher Markus’un devam filmleri basarilar1 (https://www.the-
numbers.com/box-office-star-records/domestic/lifetime-specific-technical-

role/screenwriter)

AVENGER:ENDGAME (2019). 858,373,000 USD
AVENGERS:INFINITY WAR (2018) 678,815,482 USD
THE CHRONICLES OF NARNIA: THE LIONS (2005) 291,710,757 USD
CAPTAIN AMERICA: CIVIL WAR (2016). 408,084,349 USD
CAPTAIN AMERICA: THE WINTER SOLDIER (2014) 259,746,958 USD
THOR : THE DARK WORLD (2013) 206,362,140 USD
CAPTAIN AMERICA: THE FIRST AVENGER (2011) 176,654,505 USD
THE CHRONICLES OF NARNIA:PRINCE CASPIAN (2008) 141,621,490 USD
THE CHRONICLES OF NARNIA: THE VOVAGE (2010) 104,386,950 USD
PAIN&GAIN (2013) 49,875,291 USD

2.5.2. Senaryoda dramatik yaklasimlar

Unlii yonetmen Sir Ridley Scott sdyle demistir. “Biiyiik filmlerin arkasinda onlari
yoneten senaryolar vardir” (Silver-Lasky 2003, p. 108). Senaryo kelimesi ilk kez
Italya’da 16-18 yiizyillarda kullanilan sadece kadinlarin oynadigi commedia dell'arte,
tarzi tiyatrolarda oyun sahneye konmadan once oyunun iskeletini anlatan kisa hikayeler
olarak ortaya cikar. 1900'den itibaren filmler sadece kurgusal ve anlatisal olmaktan ¢ikar
bunun yerine, film yapimcilar1 formlarda hikdye anlatmaya calisirlar. Masalsi, komedi ve

kovalamaca filmleri en eski senaryo anlatim tiirleridir (Keil, 2001, s. 45).

Ik senaryo yazma kilavuzu (New Yorker Epes Winthrop Sargent tarafindan; The
Technique of the Photoplay) 1911'de yayimlandi. O zamandan beri, diinya ¢apinda bir
senaryonun nasil yazilacagini anlatan yiizlerce kitap yayinlandi. Paradoksal olarak, bu
eserlerin ¢ogu birbirine benziyorsa ve genellikle sinemanin baslangicindan bu yana
hemen hemen ayni1 ve degismeyen kurallar ve regeteler oneriliyorsa, bu kitaplarin ¢cogu,

eger Uretilmek ilizere yazilmislarsa, sinemaya uyarlandig1 gergegini goz ardi edilir veya
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unutulur. Film senaryosu her seyden once okunmasi gereken bir metindir ve filmin
yapildig1 sinematografik anlatimin malzemelerine gére yazilmistir. Senaryo okunacak bir
hikaye veriyorsa, her seyden 6nce okuyucunun yapim asamasinda olan filmi gérmesini,

duymasini ve anlamasini saglamalidir (Raynauld, 2012, s.9).

[lk senaryolar aslinda sadece teknik yardimlar olarak ydnetmenin rahatlig1 icin sahne ve
cekim listeleri seklindeydi. ilk zamanlarda diizensiz bir yol haritasi niteligi tasimaktan
Oteye gitmeyen senaryo terimi zamanla gelismistir. Senaryo "nasil oynanmasi ve filme

alinacagina dair talimatlar da igeren bir filmin yazili bigimidir " olarak tanimlanir.

Otuz Alti Dramatik Durum (1895), bir hikdye veya performansta meydana gelebilecek
her dramatik durumu kategorize etmek igin Georges Polti tarafindan hazirlanan
tanimlayict bir listedir. Bunu yapmak igin Polti, klasik Yunanca metinleri ve klasik,

cagdas Fransiz eserlerini analiz etti.

O yillarda Polti (1989)’e gore, 36 dramatik durumda bir senaryonun olusturulabilecegini

diistindii.
1.Yalvarma
2. Kurtulus
3.Intikam pesinde
4.Akrabaya kars1 kin icin alinan intikam
5.Takip
6.Felaket
7.Zulme ugrayan / talihsizlik
8.Cesur lider
9.Kacirma
10.Gizem
11.Elde etme
12.Akraba diismanlig

13.Akrabalik rekabeti
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14.1hanet
15. Delilik
16. Oliimciil tedbirsizlik, ihmal
17 Istemsiz ask suclar
18.Taninmayan akraba katliam1
19.1deal i¢in 6zveride bulunmak
20.Akraba i¢in fedakarlik
21. Tutku ve ask icin fedakarlik
22. Sevdiklerinizi feda etmenin gerekliligi
23. Rekabet
24.Zina
25.Ask suglar
26.Sevilen birinin onursuzlugu
27.Sevmenin Oniindeki engeller
28.Sevilen bir diisman
29.Hirs
30.Bir tanr1 ile ¢atisma
31.Yanlis kiskancglik
32.Hatal1 yargi
33.Vicdan
34.Kayip birinin kurtarilmasi
35.Sevdiklerinizin kayb1
36.Isyan

('s. 4-56).
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Polti tarafindan yazilan bu kitap giiniimiizde kullanilan senaryonun temel dgretilerinden
biridir. Bilinen modern senaryonun en eski 6rnegi, 6zgiin olmasi ve efektleriyle o yillarin
sinemacilar1 i¢in rol model olmus Ay’a Yolculuk (1902) filminde George Melies tam
olarak bir senaryo teknigi uygulamamasina ragmen filminin 20 ana baslikta topladig:
bilinir. Buna ragmen Melies film ¢ekimi boyunca tiim sahneleri elindeki metine bagl
kalmadan ¢ekmistir. Elindeki metnin bir senaryodan ¢ok bir sinopsis oldugu dénemin

taniklar tarafindan anlatilmistir (Price,2013, s.29).

Sesli film orneklerinin ortaya ¢ikmasiyla ilk uzun metrajli film olan The Jazz Singer
(1927) senaryosu ve diyaloglariyla artik sinemada yeni bir devrin basladigin1 gosterdi.
Romanlardan uyarlanan filmler ¢ekilmeye baslandi. Ancak 150-200 sayfalik kisaltilmis
roman senaryolarinda ayrintilar filme aktarildiginda kayboldular. Yine de sinema

romanin sahip olmadigi resimsel 6zellige sahip oldugundan bunu bir avantaj olarak

kullandi.
2.5.3. Senaryoda Auteur yaklasim

Truffaut’un 1954’te yayimlanan “Fransiz Sinemasinda Bir Egilim” makalesi bir
manifestosu niteligindedir. Truffaut burada 1940°’lh ve 1950’li yillarda Fransiz
sinemasinda hakim olan egilimi elestirir; yonetmenleri formiilci yaklagimlari
benimsemekle ve kolaycilikla suglar. Ona gore senaryolar mekanik bir bi¢imde perdeye
aktarilmaktadir. Burada filmin basaris1 senaryonun basarisina baglidir ve senaryoya

oncelik verilmesi dikkati yonetmenden uzaklastirmaktadir

Auteur yaklagimi1 1960’larda Amerikali Andrew Sarris tarafindan yeniden ele alinmistir.
Sarris (2010)’ e gore, Film Culture dergisinde yayimlanan “Auteur Kurami Uzerine
Notlar” baslikli yazisinda “auteur” iin tanimlanmasinda ii¢ 6l¢iit belirlemistir .

1. Yonetmenin teknik yeterliligi: Sarris’e gore kotii yonetilmis bir film elestirel agidan
degersizdir.

2. Yonetmenin ayirt edici kisiligi: YOnetmenin imzasi niteliginde belli bir iislubu
olmalidir.

3. I¢ anlam: Yonetmenin kisiligi ve malzemesi arasindaki gerilimden dogan i¢ anlam

s6z konusudur (' s. 42-43).
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Andrew Sarris auteur yonetmenler arasinda Jean Renoir, Kenji Mizogugi, Alfred
Hitchcock, Charlie Chaplin, John Ford, Orson Welles, Roberto Rosselini, David W.
Griffith, Sergei Eisenstein gibi yonetmenleri siralamistir (Karadogan,2010:41-45).

Burada senaryo agisindan senarist ve yonetmenin ayni kisi olmasinin avantaji filmdeki
semantik anlatimin yani kelimelerin temel anlamlartyla yan anlamlarmin auteur

tarafindan dogru olarak sinemaya aktarilmasini saglar.

2.5.4. Dogaclama sinema ve senaryosuz film

Bir senarist senaryosuna ne kadar Ozen gOsterirse gostersin, titizlikle yazilmis
diyaloglarin bile film cekim siirecinde birebir kullanilmadigi bilinir. Bazen bu tip
sahnelerde yoOnetmen sayet sansli bir giiniindeyse ‘“sinema melegi” dedigimiz o
dogaclama sahneyi ¢ekerek yillarca konusulacak bir an1 yakalar ve hatta bu senaryo dis1
boliim seyircinin filmde en sevdigi sahne olur. Tiirk sinemasinin usta yonetmenlerinden
Nuri Bilge Ceylan Viyana’ da yapmis oldugu bir sdyleside kurguyla ilgili bir soruya
verdigi yanit ilgingtir. Ceylan kesme yapmayr ¢ok sevmedigini belirterek “Kurgu,
sinemadir. Kurgusuz c¢ekim ise hayat.” diyerek dogaglama sinemanin Onemini

vurgulamistir. (Agar, 2019).

Dogaglama Sinemaya Yilmaz Giiney sinemasindan “Endise” filmi ornek olarak
verilebilir. Bu filmde ilk defa pamuk is¢ilerinin sorunlar1 ve gerceklikleri irdelenmistir.
Filmde oyuncu yerine tarim is¢ilerinin kullanilmasi1 ve belgesel unsurlarin konulu bir
filmin i¢ine yerlestirilmis olmasi1 nedeniyle Endise’ nin ¢alisma yonteminin Tiirkiye
sinemasinda pek rastlanmayan bir tlir oldugu sdylenebilir. Senaryonun yazilmasindan
once, tarim isgileri ile ilgili bir aragtirma yapilmis ve senaryo i¢in gerekli malzeme ortaya
cikmistir. Giiney burada dogaglama teknigi ile belgesel unsurlari harman ederek bir ilke

imza atmistir (Giiney, 1976, s.8).
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Sekil 10. Pamuk isgileri (Kaynak: https://mubi.com/tr/films/anxiety-1974)

Dogaclama kendi i¢inde bir tesadiif degildir. Tesadiifiin beklenmedik bir s6z ya da
planlanmamis bir hareket bi¢ciminde harekete gegirdigi seydir. Dogaclama yapmak

beklenmedik durumlara gercek zamanli olarak uyum saglamaktir.

Film yapimcilart dogaglamanin 6nceden tahmin edilmesi ya da yaziya dokiilmesi
imkansiz olan duygulari, jestleri ve degis tokuslan tetikleyebileceginin farkindaydilar.
Sadece bir kez meydana geldikleri i¢in, onlar1 gelecek nesillere aktarmanin tek yolu bir
kamera ile kaydetmekti. Senaryoyu filme c¢ekmenin iki farkli yolu vardir, birincisi
oyuncunun o6zenle yazilmig bir senaryonun terciimani olmasi; ikincisi ise senaryonun

basit¢e oyuncunun karakterinin icadina katkida bulunmasidir (Mouéllic,2013, s.19-20)

Dogaglama, tiim dramalarin temelidir. Dogaglama kesinlikle oyunculugun dogasinin bir
pargasidir. Hokkabaz egitmenleri sirklerde cambaz yetistirme siirecinde 6grencilerine 3
top verir ve onlar1 havaya atmasii soyler. Toplar yere diistiigiinde toplar1 tekrar
atmalarii soyler. Yine toplar yere diiser. Hokkabaz 6gretmeni giiliimseyerek ‘bunun

olmasi gerekiyordu’ diyerek onun basarisiz olma hakkinin oldugunu ve yaraticilik
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stirecinde bunun gerektigi ve dogaglamada bu anlamda saf bir yaraticiliktan bagka bir sey
olmadigini sdylerken, basarisizligin burada 6nemli olmadigin belirtir (Frost ve Yarrow,

1989, s.11).

Dogaglama film diinyasinin en korkusuz ydnetmenlerinden Ingiliz Mike Leigh bu
konudaki caligmalariyla sinema diinyasinda tartigmalara yol agmistir. Film projesine
oncelikle taslak bir fikirle baslayan Leigh siradan insanlarla yaptig1 yiliz yiize
goriismelerle hazirlik donemini gegirir. Yonetmen oyuncunun kisisel motivasyonu, i¢
gorll ve anlayisina bakar ve genellikle oyuncunun tanidigi birine dayanan bir karakter
tizerinde dogaglama yapar. Burada onemli olan samimiyet, dogallik ve yakalanmak

istenen gergekliktir.

Mike Leigh Laura Miller ile yaptig1 bir roportajda “stilistik filmler yapiyorum ama bu
gercegin yerini tutmuyor” diyerek entelektiiel bir film yonetmeni olmadigimi ve tek
amaciin gercek hayati tasvir etmek oldugunu ve bunun ancak doga¢lama film yapmakla

miimkiin olabilecegimi savunur (salon staff, 1996).

Barker saf dogaglamay1 hi¢ kabul etmez, ancak duyularin da yaratici bir boyutu oldugunu
bunun da Stanislavsky’'nin "duygusal" in anahtar olarak kullandig1 duyum bellegimiz
oldugunu savunur. Hatirlama ile oyuncunun anilariyla yiizlesir. Ornegin, sabun kokusu
belki de oyuncuya c¢ocuklugunu hatirlatabilir. Proust bunu istemsiz hafiza diye
tanimlarken oyunculugu ise yaraticilifin bir parcasi olarak goriir. Frost ve Yarrow gibi
Spolin’ de dogaclama eyleminin besledigi kendiligindenlik izlenimine ayricalik tanir:
“Kendiligindenlik aracilifiyla kendi i¢imizde yeniden big¢imleniriz. Bir an igin bizi,
gecmise dayanan referans ¢ercevelerinden, eski gercekler ve bilgilerle tikanmis hafizadan
ve diger insanlarin bulgularinin hazmedilmemis teorileri ve tekniklerinden kurtaran bir

patlama yaratir. Sezgilerimizle, aninda yanit verebiliriz (Born, Levis ve Straw, 2017,

5.295).

2.5.5. Senaryolarin uluslararasi basaris1 Perfect Strangers versiyonu

Orijinal ad1 Perfetti Sconosciuti olan diinyada Perfect Strangers, tilkemize ise Cebimdeki

Yabanci olarak ¢evrilen bu film Tiirkiye dahil 18 farkli tilkede vefrsiyonu ¢ekilmistir.

Sinema tarihinin en ¢ok uyarlamasi olan filmi olarak Guiness Diinya Rekorlar1’ na

girmeyi basaran filmin orijinal fikri ise Italyan yonetmen Paolo Genovese’ye aittir.
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Genovese film igin ilk adimlarini nasil attigini su sozlerle anlatmistir; “Film basit bir
fikirden dogdu. Kendi kendime sordum: 'Cep telefonlarinin yonettigi iligkiler hakkinda
kimse film yapmamuis olabilir mi? Medyaya emanet ettigimiz seyler hakkinda: mesajlar,
fotograflar, sirlar hakkinda?' Simdi Giiney Kore'den baglayarak Perfect Strangers 'in

bir¢ok versiyonunu yapacaklar ¢ilinkii evrensel bir temas1 var” (Scarselli, 2021).

18 iilkede filmin versiyonlari ¢ekilerek Genovese’ nin bu goriigiinii hakli ¢ikarmis hatta
Hollywood filmin haklarim1 satin almistir. Film tiyatral bir yapi i¢inde seyirciye
sunulmustur. Tiyatroya benzerliginin yani sira hikaye eski Yunanllar tarafindan icat
edilen hatta Shakespeare’in eserlerine de Oncii olan trajikomedi geleneginden ilham
almistir. Trajikomedi nin sézciik anlami ise hem acikli hem de giildiiriicti 6zelligi olan
durumlarin ayni olay Orgiisiinde yasanmasidir. Bu tarz insani duygular evrensel
oldugundan trajikomedi tiim diinyaya yayilmis ve bilinen bir tiyatro dili olmustur. ilk
donemden giiniimiize kadar uzanan bu tiyatro anlayisi sinemaya da yansimis artik filmler
de Antik Yunan’dan miras kalan trajikomedi anlayisindan etkilenmislerdir. Perfect
Strangers’ 1 da basarisi ve 18 farkli iilkede basarilim olmasisnin nedeni ise filmin konu
olarak evrensel ve yapi olarak trajikomedi gelenegini baz almasidir. Perfect Strangers’ in
temasi bir aksam yemegi partisinde izleyicilere, katilimcilarin tiim ¢agrilar1 hoparlorden
cevaplamasi ve saklayacak hi¢bir seyleri olmadigini kanitlamalari i¢in tim metinlerin
yiiksek sesle okunmasi gerekir boylece arkadasliklarin ve evliliklerin giiciinii test eden
sirlar ortaya giktikga oyun yavas yavas bozulur. ihanet, yalan ve 6z kimligini gizleme gibi
birgok olaym yasandigi bu aksam yemegine bakildiginda olaylarin pek ¢ok iilkede
yasanmasi Ongoriilebilir. Senaryo ana tema olarak biitiin iilkelerde ayni anlatimda ve

kurguda gitse de baz1 detaylar kiiltiirel farkliliklardan dolay1 degismek zorunda kalmastir.

Ornegin; Kore ve Italyan yapimlarmi karsilastirdigimizda, Kore yapimi daha konservatif
bir yaklasim sergilemektedir bunu Kore filminde kadin karakterin muhafazakar ig
camasir1 giymesinden anlayabiliriz oysa Italyan filminde kadin karakter normal bir ic
camastrt giymistir. Iki film arasindaki en biiyiik farkliliklardan biri de Kore yapiminin
drama konusu olarak zenginlige ve statiiye Onem vererek senaryoyu bu ydnde
degistirmeleriydi. Kore yapimindaki Ye-Jin karakteri misafirlerini karsiladiginda, yeni
aldig1 gorkemli evini gostermekten mutlu olur ve misafirleri eve hayran kalirlar, sanki
evin Ozellikleri Ye-Jin' in bir uzantistymis gibi saygilarini ifade ederler. Ayrica, Chae-

Young, Ye-Jin'e yeni bir eve tasinma hediyesi verdiginde Ye-Jin hediyeyi kalite acisindan

56



inceler, alt kisminda "Made in China" damgasini bulur ve bu Ye-Jin’in Chae-Young’ a
olan saygisin azaltir. Maddiyata vurgu yapan yanlarmin higbiri italyan versiyonunda

mevcut degildir. Bu yanlarin eklenmesi daha fazla gerilim katmay1 amagliyordu.

Filmin karakterleri iizerindeki mali kaynakli gerilimin kullanim1 ve etkisi, Kore
kiiltiirinlin ve daha genis anlamda sosyal statiiniin, benligin ve ailenin bir uzantist olarak
servete saygl duydugunu ortaya koyuyor. Tabii ki, bu Bati'da var, ancak Kore kiiltiirii
cercevesinde daha da gii¢lendirilmektedir. Italyan toplumunun Kore'den daha diisiik gii¢
mesafesine sahip olmasi nedeniyle senaryoya maddiyat temasinin dahil edilmesi
muhtemelen Italyan versiyonunda daha az etkili olacaktir, yani zenginlik ve statii, yiiksek
giic mesafesine sahip bir kiiltiirle karsilastirildiginda iligkilerde ve kisilerarasi iletisimde
daha az role sahip olarak islenmistir. Kore yapim film ise Italyan yapiminin aksine
sirlarin saklandigr bir evrenin, 6zel hayatimizin halka acik hale geldigi bir evrenin
kaosuna tercih edildigini iddia ediyor gibi goriinmektedir. Bunun da &tesinde film,
modern toplumun dijital diinyaya ve daha spesifik olarak cep telefonlarina ne kadar asir
bagimli olduguna isaret etmektedir. Bir kez daha, iliskilendirilebilir ve neredeyse
evrensel bir cagdas konu olan bu film, biiyiik ekranda hala olduk¢a dokunulmamais bir
konuyu derinlemesine anlatiyor, ancak bunu ayni derecede biiyiileyiciave eglenceli bir
sekilde yapiyor; telefonlar ortaya ¢ikiyor. Arap yapimi olan Ashab wala A’azz’ da ise
LGBTQI+ topluluguna bariz destegi ve seks hakkinda acik tartismalari ile bir¢ok kisinin
dikkatini ¢ekti.

Film sirasinda, karakterlerden birinin escinsel oldugu ortaya cikiyor. Arap sinema
diinyasinda nadir goriilen ve tartismaya yol acan bir baska sahne de Zaki 'nin i¢ camasirini
cikardigii ve ¢antasina koydugunu gosteren sahnedir. Sosyal Medya kullanicilar yeni
filme ¢ok farkli tepkiler verdi ve bazi izleyiciler Netflix'i 6zellikle Mona Zaki’de dahil
olmak iizere filmin oyuncu kadrosunu "Misir degerlerine ve ahlakina aykir1 bir film"
yaratmakla elestirdi. Digerleri, Zaki ve kocas1 aktor Ahmed Helmy' ye sayisiz hakaret ve
protestoyla saldirdi (Zakzouk, 2022). Israil versiyonunda ise daha cok askeri gdndermeler

yapilarak konu iilkenin genel ilgi alanina gore degistirildi.

Escinselligin Misir’da yasa dis1 olmamasina ragmen escinsellik toplumda sert bir sekilde

cezalandirilmaktadir. Escinsellik temasi daha once Misir filmlerinde sadece komedi
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kisvesi altinda ve gizli imalarla islenmistir. Tiirkiye’de ise Perfect Strangers, Cebimdeki
Yabanci olarak ¢ekilmis ve Serra Yilmaz tarafindan yonetilmistir. Bu film yap1 olarak
orijinal Italyan yapimma oldukca yakindir icinde escinsellik temasini barmdirmasimnin
yan1 sira ayni orijinal filmdeki gibi karakterlerin maddi yonlerine pek fazla vurgu
yapilmamuistir. Perfect Strangers her ne kadar ayni algoritma iginde 18 farkli iilkeye
uyarlansa da toplumlarin kiiltiirel yapilar1 nedeniyle bazi detaylar degistirilmis ve
izleyiciye ayni konu i¢inde farkli duygular hissettirilmistir. Bunu Yunan uyarlamasinda
daha iyi anliyoruz. Filmi seyreden Yunanlilar filmin senaryosunun bir Yunanli tarafindan
yazildigimi diislindiiler. Tiim diyaloglar1 kendi dillerinin kiltiirel referanslarina bagl
kalarak degistirdiklerinden izleyici siradan bir Yunan ailesini seyrettigini diistindiiler.
Meksika versiyonunda ise tam tersi kiiltiirel baglamda kendi yasamlarindan olduk¢a uzak

bir anlatim yolu secilmisti (Nicolaou, 2109).

Sekil 11. Tiirk versiyonu “Cebimdeki Yabancilar” (www.mynet.com/cebimdeki-

yabanci-filmi-nerede-ve-ne-zaman-cekildi-cebimdeki-yabanci-filminin-oyunculari)
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Sekil 13. Misir versiyonu (https://www.imdb.com/title/tt11112784/)
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2.5.6. “Hero” Kahraman oykiilerinin gise basarisi

Campbell’ e (2004:50) gore, dykiilerde ruhun giicii pek ¢ok sekilde anlatilir. Bazen
sembollerle, bazen kutsal kadeh gibi objelerle, bazen yaratiklarla umut, aci, miicadele
kavramlar1 6ne plana ¢ikartilir. Kahramanlik mitosu hep canli tutulur. Yola ¢ikmak
onemlidir. Kahraman Odysseus, kisinin yolunu aramasi gerektiginde drnegin, ezici
yasam kosullarina yenildigi zaman tekrar yeniden baglamayi ve direngli olmasini onerir.
Oidipus' un hiiziinlii motiflerine ragmen hayatta tiim kahramanlarinin bir sebebi
oldugunu savunur. Oidipus diinyanin tiim koétiiliiklerini gormezden gelmeden onlarla

miicadele etmemiz gerektigini sdyler (Campbell, 2019. s, 50).

Kahramanin Binbir Yiizii (The Hero With A Thousand Faces), TIME dergisi tarafindan
tiim zamanlarin en etkili 100 kitabindan biri olarak secildi. Sayisiz baskis1 yapildi ve PBS'
deki 1988 Bill Moyers dizisi "Joseph Campbell and the Power of Myth" gibi televizyon
ozel programlarma konu oldu. Purdue Universitesi'nde Klasikler profesdrii olan Keith
Dickson, Campbell'in ¢aligmasinin insanlara mitolojinin amact hakkinda yanlis bir fikir
verdigini sOyliiyor. Bunlarin Joseph Campbell' 1n 'agkin derinliklerden gelen nimetler'
olarak adlandirdigi seyleri aktaran eski hikayeler oldugu iddiasina ragmen, bunlar
temelde iktidardakiler tarafindan baskalarini giice sahip olmalar1 gerektigine ikna etmek
icin anlatilan hikayelerdir." Joseph Campbell, George Lucas' sin ¢caligmalarini Star Wars
destanin etkiledigini kabul etmesinden sonra Hollywood'da taninmaya baslad1 (CBC
Radio, 2021).

Bir hikayedeki en 6nemli karakter bas karakterdir. Okurlar kendilerini genellikle bas
karakterlerle 6zdeslestirirler. Bu genellikle protagonist karakter yani iyi yonde 6zellikleri
olan bir kahraman (hero) olarak karsimiza ¢ikar. Bu kahramanimizin karsisinda bir
antagonist yani kotii karakter vardir. Campbell’ e gore her mit ve hikayede kahramanlarin
bir yolculugu s6z konusudur. Bu hikayeler genellikle evrenseldir ve kulaktan kulaga

yayilarak glinlimiize kadar gelmistir.

Campbell(2008)’ e gore, teorisi li¢ asama ve on yedi alt asamadan olusur.:

Ayrilma Yasasi: Kahraman siradan diinyayi terk eder.
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Baglatma Yasasi: Kahraman, bilinmeyen bolgelere (“Ozel Diinya™) girer ve gesitli

denemeler ve miicadelelerle gergek bir sampiyon olarak dogar.
Dontis Yasasi: Kahraman zaferle geri doner (S. 28).

Gilinlimiizde sanat ve estetik eserler ile giinliik etkilesimimizin énemli bir kismi dijital
medya aracilifiyla gerceklesiyor ve tercihlerimiz ve se¢imlerimiz algoritmalar tarafindan
seffaf olmaktan uzak bir sekilde sistematik olarak izleniyor ve analiz ediliyor.
Tiiketimimiz siirekli olarak belgelenir ve daha sonra kisiye 6zel bilgilerle bizlere sunulur.
Hepsi karsilikli etkiler siirecine dahil olur ve kismen algoritmalarin goriinmez yol
gosterici eliyle belirlenir. Kahramanin basar1 hikayesi ve bu algoritmik metin bir film
yapimcist i¢in senaryo agsamasinda filme yesil 1s1k yakmasi i¢in bir neden olabilir. Daha
once defalarca basarisin1 tekrarlamis “hero” yani kahraman hikayeleri igerigi
degistirilerek yeniden gise basarisi elde etmesi artik Hollywood yapimecilar tarafindan

c¢ok bilinen bir olgudur.

“Bunlarin hepsi de ¢gagdas bakistan gercekten de uzaktir; ¢linkii kendini belirleyen bireyin
demokratik ideali, giicle idare edilen makinenin icadi ve bilimsel aragtirma yontemlerinin
gelisimi insan yasamini Oyle degistirmistir ki, ¢ok eskiden gelen, zamandis1 simgeler
evreni ¢cokmiistiir. Nietzsche’nin Zerdlist’liniin tarihsel, ¢cag agic1 sozleriyle: “Biitiin

tanrilar oldu” .

Bu bilinen bir dykiidiir; bin bir bigimde anlatilmistir. Modern ¢agin kahraman g¢evrimi,
insanli@in yetismesinin mucizevi Oykiisiidiir bu. Ge¢misin biiyiisii, gelenegin baglari,

kesin ve giiclii darbelerle par¢alanmistir.

Mitin diis ag1 dagildi; zihin tam uyanmis bilince agildi; ve modern insan, bir kelebegin
kozasindan ya da giinesin gece ananin rahminden safakta ¢ikmasi gibi kadim
aldirigsizliktan ¢ikti..Bu nedenle, insanligin bugilinkii sorunlari, artik yalanlar olarak
goriilen o biiyiik diizenleyici mitolojilerin gorece kararli donemlerinin insanlarinin

sorunlarinin tamamen tersi sorunlardir.” (Campell, 2019).

Hikaye basladiginda kahraman giinliik yasantisin1 siirerken huzurlu ve giivenli bir
diinyadadir. Yiiziiklerin Efendisi (2001) filmindeki Hobit kdyii bu tanima uyan bir
yerdir.Filmin kahramani olan Frodo 6nce daveti red eder.Daha sonra kabul ederek macera
diinyasina girer. Bu 0zel diinyada onu bekleyen dostlar, diismanlar, tanistig1 bilge

(mentor) kisiler onun bu yolculugunda ona yardim eder. Sira dis1 olaylar kahramanin
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yolculugunun en carpict temalarindandir. Kahraman diismanlarinla amansiz bir bir
miicadeleye girerken kime giivenecegine karar verir, diismanlar1 analiz eder ve bu zorlu
esigi gecmeye c¢alisir. Bu donem kahramanlik hikayelerinin anlatildigi filmlerde en uzun
sahnelerin yer aldigi boliimdiir. Sayisiz engeli basariyla gegcen kahraman burada

izleyicinin beklentilerine yanit verir.

Bu boliim kahramanlik hikayesinin bir kirilma noktasi olarak bilinir. Biitiin zorluklar
basariyla agan kahraman izleyici i¢in yetenekli ve ulasilmaz bir nitelik kazanir.Kahraman
cektigi 1stiraplar ve acilardan sonra bir iksir sayesinde diinyaya geri doner ve mutlu bir

sekilde siradan yagamina devam eder.

Sonug olarak bastan sona sasirtict 6gelerle dolu olan “kahramanin hikayesi” siradan

insanlar i¢in titopik bir diinyanin anlatisidir.

Tablo 6. Kahramanin Yolculugu (https://www.gerardfriel.com/the-heros-journey)

T Kahramanin Yolculugu

d Maceraya Cagri
Start here f'\
T 3

— Siradan Diinya Bilge ile
Iksirle damsmak
bulusmak

g
Doniis yolu

Ozel Diinya

7] B

-

gerardfriel.com
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Sekil 14. Gise basaris1 gostermis filmlerde kahramanlarin yolculuklari
(https://medium.com/the-gentle-revolution/a-new-heros-journey-cdd8ca77a7d3)
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B(")LI"JM 3. SENARYO ASAMASINDA KARAR DESTEK
SISTEMLERININ GENEL CALISMA SISTEMI

3.1.Senaryo Performans Analizi

Sinema diinyasinda her y1l daha fazla film ve daha biiyiik projelere yatirm yapiliyor. 2000
ile 2010 yillar1 arasinda filmlerin sadece %36 ‘s1 basarili olarak, iyi bir gise hasilatt
yapmistir. Makine 6grenimi ve yapay zeka film sektoriinde yapimcilara daha bilingli
kararlar almalar1 igin gerekli nicel verileri saglar. Harvard Business Review Journal’da
yapilan bir arastirmaya gore, tarihsel verilerden etkili bir sekilde yararlanmak igin ¢ok
sayida filmin gegmis performanslarina bakmak ileriye doniik finansal planlar i¢in hayati

bir 6nem tasimaktadir (Schlesinger,2012).

Aragtirmacilar, isletmeler ve stlidyolarin tiimii, bireysel calismalar yaparak

asagidakilerle umut verici baglantilar1 buldular:

e Karakter tiirleri

e Diyalog tarzi

e Cekim yeri

e Film Dagitimi

e (Cikis Tarihi/Sezonluk
e Tur

e Devam/Franchise durumu
e Yildiz giicii

o Incelemeler

e Degerlendirme
 Odiiller, adayliklar

e Biitce

e Buzz, sosyal medya, izlenimler, editoryal

Iyi bir senaryo iireticisi, bir hikayedeki karakterlerin sadece isimleriyle degil, aym

zamanda Ozellikleri ve kisilikleriyle de tanimlandiginin farkinda olmalidir. Bir karakterin
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cinsiyeti ve goriinlisii bir hikaye boyunca (genellikle) degismez ve degisen yetenek ve
kisilikler kademeli ve farklidir.

Komut dosyasi tabanli algoritmalar farkli karakterleri birbirinden ayirt edebilir,
Ozelliklerini, begenilebilirligini ve hatta duygularimi ¢ikarabilir bir sistemle ¢alisir. Genis
anlamda, bu, bir karakterin eylemleri, kelimeleri, davranislari hakkindaki tiim bilgileri
derleyerek ve tiim bu bilgileri bir karakterin DNA profilini olusturmak i¢in kullanarak
yapilir. Son yillarda, benzer goriisler vaat eden ¢ok sayida firma ortaya ¢ikti. Belgika'da
2015 yilinda kurulan ScriptBook, sadece senaryosunun algoritmalarini analiz ederek bir
filmin basarisin1 tahmin edebilecegini sdyliiyor. Ayni yil kurulan srailli girisim Vault,
misterilerine, film fragmanlarinin ¢evrimici olarak nasil alindigini (diger seylerin yani
sira) izleyerek, hangi cografyada hangi filmlerini izleyecegini tahmin edebilecegini ileri
stiriiyor. Pilot adli baska bir sirket de benzer analizler sunarak, bir filmin vizyona
girmesinden 18 ay Oncesine kadar gise gelirlerini “rakipsiz bir dogrulukla” tahmin

edebilecegini iddia ediyor.

Senaryo analizi yapan ve biiyiik film yapimcist sirketlerinle caligmakta olan sirketler veri
madenciligi konusunda son yillarda hizli bir sekilde c¢alisarak metinsel verileri
toplamaktadir. Sistem ge¢misten edinilen bilgilerden ders alarak ve gecmis veri
analizlerini kullanarak yeni bir elestirel yaklasim sunar. Burada sistemde olusturulan

verilerin biliyiikliigii yani nitel veri madenciligi, sistemin analiz etme kabiliyetini artirir.

Bir Amerikan sirketi olan Cinelytic 95000 film ve 550,000 yetenek analizini sisteminde
kullanir. Temel amaci “hikaye farkindaligi” olan sistem, hikaye odakli bir algoritmik

yazilimla ¢aligir. Yazilim bunu ii¢ béliimde irdeler.

Karakterler ve 6zellikleri farkindaligi,

Senaryonun tiirii ve temasi farkindaligi,

Senaryonun yapisi farkindalig.

Ornegin, Sony'nin 2015 ve 2017 yillar1 arasindaki iiretimine iligkin bir calismada, Sony,
32 siiriimiinden 22'sinin para kaybettigini tespit etti. Azermai, bu basarisiz projelerin

erken destek sistemin ile dnlenebilecegini sdyliiyor.

Cinelytic, ge¢misi Finans ve film yapimciligi sektdriinden gelen Tobias Queisser
tarafindan 2015 yilinda kuruldu. Kurucu ortagi Dev Sen, NASA i¢in risk degerlendirme

yazilimi gelistiren bir roket bilimcisidir. Cinelytic, 95.000'den fazla filmden ve
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500.000'den fazla oyuncu ve profesyonelden elde edilen verileri derledigini iddia ediyor,
ancak gercek basarisi gercek zamanli tahminler yapabilmesidir. Kullanict dostu ara yiizii
ile misteriler degiskenlerle oynayabilir ve gise iizerindeki etkisini hemen
degerlendirebilir (Rose, 2020).

Yapay zeka konusunda uzmanlagmig bir teknoloji girisimcisi ve yorumcu olan Tabitha
Goldstaub, “Zaten daha fazla yeniden yapim ve devam filmi aldigimiz1 gériiyoruz ¢ilinkii
bu kutudan ¢ikmis bir sey degil, giivenli” diyor. Calismalar1 Al hakkinda daha derin
endiseler yaratti. Tarafsiz bir arag olmaktan ¢ok uzak, Onyargilarini yansittigini
sOyliiyor. "Pek ¢ok insan bunun matematik oldugunu, dolayisiyla Onyargili
olamayacagimn diisiiniir, oysa aslinda tam tersidir: matematiktir ve bu nedenle veridir ve
bir makineyi beslediginiz veri ne olursa olsun, i¢inde dnyargi olacaktir. Diinya dnyargili

ve bu nedenle bu makineler kendi 6nyargilarimizi siddetlendiriyor.” Nadira Azermai (

CEOQO ScriptBook), Deepstory' nin hala 6grenecek ¢ok seyi oldugunu kabul ediyor. “Bes

yil i¢inde yapay zeka tarafindan yazilmis, insan yazisindan daha iyi oldugunu

diistindiigiiniiz senaryolara sahip olacagiz.” (Rose, 2020)

Tablo 7. Senaryo Analiz Dogruluk ve Yesil Isik Verileri
(https://www.mesaonline.org/2019/05/22/cinelytic-improving-how-me-business-is-
done/)

(USD)
Filmin Ad1 Cinelytic Ongoriisii Gergek Sonuglar Dogruluk
What Men Want 56.0 M 546 M %97
Wonder Park 494 M 452 M %91
Hellboy 232 M 21.8 M %94
Shazam 137.0 M 1352 M %99
Pet Sematary 51.3. M 53.8 M %95

Yukaridaki tablo Cinelytic firmasi tarafindan verilen bilgilerle hazirlanmistir. Burada
goriildiigii tizere %99 basariyla verilmis bir Erken Destek Sistemi Shazam filmiyle firma

tarafindan 6ngoriilmiis ve basarili bir tahmindir.
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3.2.Senaryonun Metinsel Analizi Verilerin Sayilastirilmasi

Makine 6grenmesinde temel amag verilerin daha kisa ve pratik olarak kodlanmasidir. Bir
filmin proje asamasinda sadece filmin senaryosu, oyunculari, biitcesi gibi bilgilere
ulasilabilir. Burada esas olan dnceden segilerek frekanslarina gore kodlanarak sayilara

cevrilmis senaryo metinlerinin degerlendirilmesidir. Buna “Sepet Analizi” yontemi denir.

N kelimelik bir sozligii onceden sectigimiz ve her belgeyi N uzunlugunda bir listeyle
temsil ettigimiz bir belge temsili yontemi; burada eleman i belgede i kelimesi varsa 1,
degilse 0'dir (Alpaydin, 2004, s.257).

Gise basaris1 yapmus bir film, hakkinda bazi analizler yapilabilmesi i¢in oldukc¢a 6nemli
verilere sahiptir. Filmin resim, metin, hareketli goriintii, ses verilerinin sayisallagtirilarak
resmin her pikseli, metindeki harfler, kelimeler frekanslarina gore kodlanirken, hareketli

goriintliler ve ses genlik, zaman degisimleriyle kodlanir.

Klasik bir makine 6grenimi yaklagiminda ellerindeki verileri dncelikle siniflandirilir.
Ornegin; polisiye filmleri, sinemanin ilk donemlerinden bu yana toplanarak ve etiketli bir
hale getirilebilir. Daha sonra birbirlerine yakin benzerlikleri olan filmler kiimeler halinde

etiketlenir.

Bilim hikayeyi metinsel olarak analiz etme konusunda uzun bir ge¢mise sahiptir. Bir
hikaye igerdigi kelimelerle temsil edilir. Lexile gibi yazilim programlari ise igerigin nitel
analizinden ziyade, tek tek kelimelere ve climle uzunluklarina dayanan nicel yontemler
kullanir. Eski bir yazilim programi olmasma ragmen Lexile halen arastirmacilar
tarafindan sik kullanilan bir yazilimdir. Bir bilgisayar hikdye satirlarina anlam
yiiklemekte zorlanir ve otomatik olarak metin analizi yapmasi imkansizdir. ilk
kullanilacak yontem kelime torbasi: modelidir. Bir senaryo icerdigi kelimelerle temsil
edilir. Bir kelimenin ka¢ kez goriindiigii olduk¢a basit bir veri olmasina ragmen
senaryonun tiirli ve yapis1 bakimindan oldukga iyi neticeler verir. Bir bilgisayarin hikaye
satirlarin1 algilamasi imkansizdir. Her kelimenin ayri bir anlam1 yoktur. Burada kelime
torbasinda kullanilan kelimenin sikligi ¢ok &nemlidir. Ornegin; git, gitti, gitmisti
kelimelerini ele alirsak hepsi “git” kokiinden tliremistir. Tiim kelimeler 6nem sirasina

gore ayr bir sekilde kategorize edilir (Lexile, 2020).

3.3.  Senaryo Farkindahik Algoritmasimin Calisma Modeli
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Tablo 8. Senaryo Farkindalik Semasi( https://www.scriptbook.io/scriptbook/technolog)

3.3.1. Veri madenciligi

Senaryo analizi yapilirken sistem ge¢mis hatalardan ders aliyor. Veri madenciligi ile
gecmisten edinilen bilgileri diger kaynaklarla biitlinlestirmek icin elestirel diistinmeyi
icerir. Nitel veri madenciligi, ilging kaliplar1 ¢ikarmak ve kullanmak igin biiyilik
miktarlarda metinsel veriyi (film senaryolar1) toplamak, islemek ve analiz etmek igin
hesaplama yontemlerini ifade eder. Bir senaryo analiz programinda tahmini olarak
95.000 film arsivi ve 600.000 ‘e yakin sinemacinin yetenek performanslari veri olarak
bulunur (ScriptBook,2018). Platformun en 6nemli 6zelligi farkli kaynaklardan aldig:
verilerdir. Cogu, bir filmin gisedeki performansi, HBO gibi ticretli TV dagitimi, kiralama

piyasast ve DVD satislar1 hakkinda diglincli sahislardan lisans verdigi tarihsel
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verilerdir. Bu veriler daha sonra filmin temalari, oyuncular ve yonetmenler gibi

kategorilerle eslestirilir.
3.3.2. Ongorii

Makine Ogrenimi, 6ngérii ile ilgilidir. Makine Ogrenimi, bilgisayarlarin gegmis
vakalarla ilgili verileri bilinen sonuglarla kendi parametrelerinden olusan ve makinenin
sistemi tanimasini ve dgrenmesini saglar. Bu verileri kullanarak filmler lizerinde test
yapabilecek bir sistem olustururlar. Sonu¢ olarak yeni film senaryolarinin verilerini

filmin ticari ve kritik basarisini tahmin etmek i¢in kullanirlar.
3.3.3. Icgorii

I¢ gorii, ancak mevcut karar vermede kullanilabilecek bilgiyi yaratmak i¢in gecmis goriis
ve Ongoriileri bir araya getirdigimizde miimkiindiir. Senaryo analizinden elde edilen
parametrelerin ortaya ¢ikarilmasidir. Burada esas olan hikdye ve onun iizerinden
paydaslara verilen tahmine dayali verilen otomatik bir senaryo analizidir. Makine
Ogrenimi, derin 6grenme ve dogal dil isleme sayesinde akilli ¢ézliimiimiiz, koddan ekrana

veriye dayali tahmine dayali karar destegi sunar.

3.3.4. Duygu eksikligi

Senaryo analizi yapilirken duygusal bir tepki deneyimlenir ancak temel kaliplar tespit
edilerek bir tahmin yapma sansi bulunur. Biz insanlar bir resmi gercek diinya baglaminda
algilayabiliriz ¢iinkii insan bi¢im ve islev arasindaki baglantiy1 anlayarak onu
kavramsallastirir. Sinir aglar1 tiim algoritmik yapay zeka yaklasimlari heniiz insan
performansini1 agmasalar da ona yakin seyler yapabilirler. Ornegin, DeepStack AI' nin
insan1 poker oyununda insanlar1 yenmeyi basardi. Bu, mutlak bir ilerlemeydi, ¢iinkii
poker, insan sezgisinin ve psikolojisinin belirleyici roller oynadigi, bilgisayarlarla yaygin
olarak iligkilendirilmeyen iki 6zelligin oldugu "kusurlu bilgi oyunu" olarak adlandirilan
bir oyundur. Bundan dolay1 poker oyununda insanin makineye kars1 boyle bir basari elde
etmesi ile ileriki y1illarda yapay zekanin duygu eksikligi konusunu telafi etmesi hayli yakin

bir konudur.
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3.4.Sanat Filmleri ve Performans Analizleri

Sinema sektoriindeki is insanlar1 daha ¢ok koyduklari sermayenin geri donilisimii ve
karliligi ile ilgilenir. Veri madenciligi ve algoritmik parametreler giincel market verilerini
takip eder. Hedef kitlenin izledigi film 6rnekleri 6rnek alinarak senaryonun nasil bir geri
doniigiim saglayacagii tahmin edebilen sistem bir siire sonra basarinin daha Once
deneyimlenmis basarilar1 taklit edilerek yapildigi izlenir. Benjamin, “yeniden iiretilmis
sanat eseri bir noktaya kadar, yeniden iretilebilmek i¢in yaratilmis bir sanat eserinin

yeniden tiretimidir” diye yaziyor (Jennings, Doherty ve Levin, 2008, s.19-559).

Algoritma kendine 6zgiin yapisi ile kiiltiir endiistrisinin 6gretilerini birebir uygulayarak
kar odakli, bireysellesmis hedef kitlesine ulastiginda ve sanatin “aurasindan”
uzaklastiginda artik 6zgiin olmaktan bahsetmek miimkiin degildir. Bilingli olarak bizleri
cok 1yi taniyan etik olmayan yollarla bizi izleyen sistemden kagmay1 basarabilen izleyici

grubu farkinda olmadan bir siire sonra bu algoritmik dongiiniin i¢inde kendisini bulur.

Algoritmik diizenin sundugu siradan segkiden kagan milenyum gencleri diinyamizdaki
giincel sorunlar1 irdelemek icin etkin olduklar1 platformlarini olustururlar, kendi
filmlerini, kendi senaryolarini iiretir ve bagimsiz olmaya ¢alisirlar. Burada “Biiyiik Veri”
veya tanrisal bir diizen dedikleri algoritmik diizenden kagan disardakileri tekrar sisteme
dahil ederler. Siradanlasan disardakiler bir siire algoritmik diizen igerisinde evrim

gegirirler.

Bu deneyler, algoritmalarimizin daha kii¢lik, bagimsiz yaratici filmlere miikemmel bir
sekilde yesil 151k yakabildigini kanitliyor. Sadece bu degil, ayn1 zamanda bir dizi film
verildiginde, ortalama olarak karli olanlar1 sektérden ¢ok daha 1yi segcmeyi basariyorlar.
Kar etmek, mutlaka milyonlarca dolar kazanmak anlamina gelmez; her film gise rekorlar
kirmak amaciyla vizyona girmiyor. Ancak giiniin sonunda maliyetlerin karsilanmas1 ve
izleyicilerin dikkatinin paraya ¢evrilmesi gerekiyor. Film yapmak pahalidir ve bir filme
yatirim yapmak hala riskli bir girisimdir ve tipki herhangi bir isletme gibi, paydaslar bu

riskleri degerlendirmenin yollarini arar.

Ancak Sundance gibi film festivallerinin giderek artan basaris1 ve onemi ve Berlinale gibi
festivallerin siiregelen taninirligi, sézde kiiglik filmlerin hala ¢ok fazla talep gordiiglinii

kanithyor.
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3.5.Yapim Asamasinda Senaryo Analizi (Karar Destek Sistemleri)

Calismanin temel konusu olan film endistrisinde senaryo baglaminda algoritmik
yaklasimlar, yapay zekanin film endistrisinde yaraticilik, gelistirme, oyuncu se¢imi,
yesil 151k, pazarlama ve dagitim kanallarinda karar agsamasinda profesyonellere yardimci
olmak i¢in pek ¢ok analitik ara¢ sunar. ScriptBook, Cinelytic gibi firmalar bu konuda
hizmet verirken amaclar1 yurti¢i gise, uluslararasi gise, bolgesel gise ve sinema disi
medya gelir akis1 hakkinda tahmin raporlar1 vermektir. Bu raporlarinda kendi verilerine
gore %85 civarinda bir tahmin basaris1 sagladiklarmi agiklamiglardir. Algoritmik
yaklasimlarinda herhangi bir dnyargi olmadigini savunsalar da bir¢cok sanat¢inin bu

konuda etik olmadiklarina dair itirazlart olmustur.

Cinelytic yetkilileri sistemin daha fazla yaraticiliga neden oldugunu séyliiyorlar. Gegmis
verileri kullandiklar1 i¢in analiz edilen film ancak bir devam filmiyse bunu 6nceden
bilmenin senaryo asamasinda biiylik faydasi vardir. Yapimcilara zaman ve maliyet
acisindan olduk¢a faydali oldugunu sdyleyen yetkililer su anda Hollywood’da biiytik
yapim sirketlerinle bu konuda hizmet vermektedirler (Cinelytic, 2015).

Metin madenciligi, hikayenin gizli yapilarini ortaya ¢ikarabilir, bize hikdyenin ne
hakkinda oldugunu soyleyebilir ve gercek hikaye anlatiminin mekanigini
agiklayabilir. Bir veri bilimcisi/tahmin modeli, bu mekanikleri gise gelirleri, kritik
alim, biitge vb. ile iliskilendirebilir. Bundan, stiidyolar yanki uyandiracak hikaye
tiirlerini ve daha da dnemlisi, bu hikayelerin hangi 6gelerininen yliksek basariy1
saglayacagini bulabilir. Yapimcilar maddi-manevi zaman kaybetmemek igin
insanlarin aktif olarak aradigi igerik tiirlerini, goriintiileme gec¢mislerini, web
aramalarint  veya kullanict  etkilesimini  yorumlarken veri analitigini
kullanabilir. Bir komut dosyasinin her &gesi, duygu analizi gibi ydntemlerle
konunun alaka diizeyini ve izleyici boyutunu 6l¢mek i¢in sosyal medya katilimi
gibi dis egilimlerle 6l¢iilebilir ve karsilastirilabilir.

Metin madenciligi, yazilim gelistirme departmanlarinin baslica yardimcisidr.
Ornegin;

.Bir hikayenin giincel olmasina, cografi olarak en iyi karsilanacagi tahmin edilen

yere ve konunun dongiisel bir dogas1 olup olmadigina bakar.

Kliselerin nasil daha incelikli fikirlerle degistirilebilecegini inceler.
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.Hedef kitleler i¢in dogru hikayelerin nasil bulunacagini ve onlara en iyi sekilde

nasil ulasilacagini arastirir (pazarlama departmani i¢in de yararlidir).

.Goriintiileme gec¢mislerini, aramalari, tiklamalari, etkilesimi ve daha fazlasini

analiz ederek kitlelerin aradig: seyleri inceler.

Film isi hikdye anlatma isidir ve hikdye anlatmanin amaci belirli bir deneyimi
aktarmaktir. Veri analitigini, verileri bir itici glic olarak kullanarak hikaye

anlatimina odaklanmak i¢in bir araciniz olarak diistiniin (StoryFit, 2021).

Veri Madenciligi senaryo asamasinda Karar Destek Sistemleri sirketleri i¢in en 6nemli
konudur. Izleyicinin davranislarini ve demografik yapisini takip eden senaryo analizi
yapan sirketler bazen illegal ve etik olmayan yollara bagvurarak bu biiyiik veriyi
olustururlar. Bilinen en 6nemli veri kaynaklarini asagidaki gibi siralayabiliriz.

P2P (Peer to Peer), es dosya paylasim sistemi veya iki farkli kullanicinin arasinda dosya
aktarim isleminin gergeklestirildigi bir ag protokoliidiir. Bu ag protokoliinde eslerin paylasim
yapmast i¢in herhangi bir merkezi koordinasyona ihtiyact yoktur. Gerekli kaynaklara sahip
olunmasi durumunda P2P ag1 tam performansla kullanilarak esler kendi aralarinda 6zgiirce
dosya transferi gergeklestirebilir. Aslinda bu dosya paylagim sistemi paylasimu telif haklariyla
korunmaya calisilsa da izleyici 6zgiir olarak herhangi bir merkezi koordinasyona ihtiyaci
olmadan dosya transferi yapabilir.

Senaryo KDS sirketlerinin veri kaynaklarinin yani arsivlerinin %60’ {istiinde bir kismi P2P
dosyalarmi kullanan izleyici kitlesinin [P (Kullanici Protokol Numarasi) ‘nin ele
gegirilmesiyle olugur. MP3 ve film dosyalarinin paylasimi genellikle P2P aglari iizerinden
oldugundan oldukga dnemli bir kaynaktir. 4 Mart'ta Akilli Igerik Zirvesi'nde ana sirasindan
konusmacilar "Ongoriilii oldugunu buldugumuz en biiyiik veri kiimelerinden biri P2P
dosya paylasimlariydi" diyerek dnemini bir kez daha ortaya koymustur. insanlarin yasa

dis1 olarak izlediklerinin oranin ¢ok yiiksek oldugundan s6z etmislerdir (Tribbey, 2020).

Karar Destek Sistemlerinin veri toplama merkezleri:
OTT (Over the Top) izleyiciye internet iizerinden dogrudan hizmet verir. TV, uydu ve
karasal yaymciliktaki kuruluslarindan bagimsiz izleyiciye ulasabilir. Netflix, BluTV, gibi

dijital platformlar da birer OTT hizmet saglayici1 6rnekleridir.

OTT hizmet saglayicilar1 kendi aralarinda oldukga farkli yapilara sahiptirler.
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SVOD (Subscription Video On Demand) Uyelik sistemiyle calisan sistemler. Amazon
Prime Video, HBO Max. Disney Plus

AVOD (Advertising Video On Demand) Reklam alarak calisan platformlar. IMDb Tv,
Samsung TV Plus, Pluto TV, Xumo

TVOD (Transactional Video On Demand) Kullanim miktariniza gore talep edilen medya

kaynaklari. Amazon Prime Video, Google Play, ITunes

VOD (Video On Demand) Hulu, Netflix, Disney+, Prime Video
Box Office, b IMDb, Box Office Mojo

3.6.Film Yapim Asamasinda Karar Destek Sistemleri

MIAS, yatirimeilarin hangi filmlere yatirim yapacaklari konusunda karar vermelerine
yardimc1 olacak bir karar destek sistemidir. Bu sistem, ¢esitli kaynaklardan iicretsiz

olarak erisilebilen tarihsel verileri kullanir ve filmlerin basarisin1 tahmin etmeye calisir.

Cogu calismanin yaptig1 gibi gelir yerine karlilik ile tanimlanir. Sistem, film
yatirimceilariin yani sira, film stiidyosunun beklentilerine kiyasla bir filmin olas1 finansal
basarisin1 onemseyen film endiistrisindeki diger paydaslar i¢in de yardimci olabilir,

ornegin bir filmi yayinlayip yaymlamamaya karar vermek isteyen sinemalar gibi.

Lash ve Zhao hazirladiklar1 bu ¢alismada film yapimcilarina erken asamada Onerilen
senaryolar hakkinda karar almalar1 i¢in bir destek sistemi sundular. Hem Box Office,
Mojo hem de IMDb'den toplanan orijinal veri seti, 14.097 film ve 4.420 oyuncudan
olusuyordu. Veri setinde yer alan filmler 1921 yilina kadar uzanirken, ¢alisma 2000-2010
(dahil) arasindaki 11 yillik donemde vizyona giren filmlere odaklanmistir. Bu donemin
sektoriin mevcut durumunu yansitacak kadar yeni ve gelir verilerinin dogru bir sekilde
giincellenmesi ic¢in filmlerin yayinlanmasindan bu yana yeterli miktarda gecen siire

oldugunu diisiindiiler.

Lash ve Zhao bir filmin basarisini karla 6l¢iilebilecegini diisiindiiklerinden, deneyler i¢in
toplanan veriler yalnizca hem biitce hem de gise geliri verileri mevcut olan filmleri
igeriyordu. Aslinda, 2000 ile 2010 yillar1 arasinda ABD'de ¢ekilen filmler arasinda,
sadece %36'sinin tiretim biitgesinden daha yiiksek bir gise hasilati elde ettigini tespit

ettiler. Bu sonuglar dogru yatirim kararlar1 vermenin 6nemini vurgulamaktadir. Film
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yatirimeilarinin kararlarin1 daha iyi desteklemek i¢in bir filme iligskin yatirim kararlar

alinirken karlilik tahmini filmin prodiiksiyonundan ¢ok dnce saglanmalidir.

"Bilinmeyen" tiirii veya "Bilinmeyen" MPAA derecesine sahip filmleri arastirmaya dahil
etmeyen arastirmacilar "Belgesel" tiiriindeki filmleri de, genellikle sinemalarda
gosterilmedigi ve profesyonel oyuncular igermeyebilecedi i¢in arastirmaya dahil
etmemiglerdir. Devam filmleri veya bir yeniden ¢evrimin parcasi olarak belirlenenler de
sistem disinda tutulmustur. Ornegin, Iron Man, Iron Man 2 gibi devam filmlerinin basarisi
biiyiik dl¢iide ayni serideki daha 6nceki filmlerin basarisina bagli olabilir. Ayrica, devam
filmlerinin ve yeniden yapimlarin igerigi ve oyuncu se¢imleri de onceki benzerleriyle
esdeger niteliktedir. Bu nedenle, bir devam filminin veya yeniden yapilanmanin
basarisinin arkasinda yatan sey, diger filmlerinkinden c¢ok farkli olabilir. Tiim bu
diisiinceleri géz oniinde bulundurarak, deneyler icin kullanilan son veri filmlerin sayist

2.506 olarak belirlenmistir.
3.6.1. Kim?

Film endiistrisinin dogasi, film yapan insanlar tarafindan karakterize edilir. Brad Pitt,
George Clooney ve Christopher Nolan gibi basarili aktorler ve yonetmenler, diinya
capinda taninan star oyunculardir. Bunlar gibi yetenekli bireyler, yalnizca ytiksek kaliteli
filmler yapmak i¢in rafine endiistri becerilerini degil, ayn1 zamanda kalabaliklar1 kendine
ceken ve satiglart artiran iligkili 'marka etkisi'ni de kullanabilirler. Bu etkiye tipik olarak
'yildiz giicii' denir. Amacimiz karlilig1 tahmin etmek oldugundan, bir film i¢in y1ldiz giicii
ozellikleri, oyuncularin hem gise geliri hem de kar elde etmedeki kayitlarina

dayanmaktadir.
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Tablo 9.MIAS’1n ¢alisma semas1 Michael T. Lash"‘1 and Kang Zhao MIAS (Movie

Investor Assurance System)(:https://www.scriptbook.io/scriptbook/technolog)
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1. Bir oyuncunun gorev siiresi, sektdrde ne kadar deneyime sahip olabilecegini yansitir.
Bir oyuncunun en son oynadigi film ile ilk oynadig: film arasindaki zaman farki yil

olarak hesaplanir. Her film i¢in oyuncularin ortalama ve toplam gorev siiresi hesaplanir.

2. Bir oyuncunun gorev siiresi boyunca ne kadar gelir elde ettigi ile ilgilidir. Her bireyin
toplam briit degeri, oynadig1 tiim filmlerden elde edilen gelirlerin toplamidir, bir bireyin
ortalama briit degeri ise toplam briitiiniin oynadigi tiim film sayisina boliimiidiir. Her film

i¢in toplam ve ortalamasi hesaplanir (Lash & Zhao,2016, s.10-14).
3.6.2. Ne?

Oyuncu kadrosunda “kimin” olduguna ek olarak, bir filmin gelecekteki karliliginin bir
baska dogal ve Oonemli gostergesi de filmin ne hakkinda oldugudur. Bu tiir bilgiler
genellikle film finansmani cabalarindan once elde edilir. Bir filmin ne hakkinda
oldugunu yansitmak icin, modelimizdeki "ne" &zellikleri hem tiir (6rnegin, aksiyon,
bilimkurgu, aile) ve derecelendirme (6rnegin, PG13 ve R) gibi meta dzellikleri hem de

1yi bir filmin iceriginin ayrintili agiklamasni gerekir.

Metin madenciliginde, olay Orgiisii 6zetlerinden alinan metinler, geleneksel unigramlar
ve bigramlar olarak temsil edilebilir. Daha yiiksek bir seviyede, Latent Dirichlet
Allocation (LDA) gibi konu modeli teknikleri, konu hakkinda daha iy1 bir resim verebilir.
LDA i¢in girdi, olay orgiisii 6zetlerinden bir metin biitiintidiir. Cikt1 ise her biri sozciikler
tizerinde olasilikli bir dagilimla temsil edilen bir konu grubudur. Bu sozler yiiksek bir

konudaki olasiliklar, konu i¢in temsili anahtar kelimeler olarak kabul edilir.
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Tablo 10. Film Tiirleri (Michael T. Lash*! and Kang Zhao,2016, s.10.)
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3.6.3. Ne zaman?

Film endiistrisi zaman ig¢inde zirveler ve diisiisler Ongoriir, burada prodiiksiyon
oncesinde filmin “ne zaman™ vizyona girecegi karar1 olduk¢a 6nemlidir. Ortalama Yillik
Kar: filminin planlanan ¢ikisindan 6nceki yilda tiim filmlerin ortalama karidir. Bu 6zellik,
bir film yayinlanmadan 6nce film enddistrisinin genel karliligin1 yakalar. Yayin tarihleri,
bir filmin ne zaman gosterime girecegi, tatil gosterimi olup olmayacagi ve yilin hangi
mevsiminde (ilkbahar, yaz, sonbahar, kis) olmak iizere ¢esitli alternatifler vardir. Bir tatil
veya yaz surimil daha fazla izleyici g¢ekebilir ve boOylece daha fazla gelir elde
edebilecekken rekabetci donemlerde pazarlama ve dagitimlar i¢in ¢ok daha yiiksek biitce
gerektirir. Cekimlerden 6nce kesin ¢ikis tarihi tam olarak kesin olmamakla birlikte, film
prodiiksiyonunun ilk asamalarinda genellikle bir hedef tarih mevcuttur (Lash &

Zhao,2016, s.17)
3.6.4. Hibrit ozellikler

Bir filmde “kimin” oldugu, bir filmin “ne” hakkinda oldugu ve bir filmin “ne zaman”
vizyona girecegi gibi bagimsiz 6zelliklerin yani sira, bu 6zellikler arasindaki “eslesmeyi”
yakalamak da onemlidir. Hibrit 6zelliklerimiz, "ne" ve "kim" arasindaki ve "ne" ve "ne
zaman" arasindaki bu tiir eslesmeleri yansitmaya ¢alisir. Ornegin, yalnizca yildiz giigleri
yerine, planlanan filmin tiiriiyle ilgili onceki deneyimlerine dayali bir aktor ekibi
olusturmak onemli olabilir. Benzer sekilde, tiirii popiilerlik kazanan bir filme yapilan

yatirim da basar1 sansini artirabilir (Lash & Zhao,2016:17-24).

3.6.5. Ne?+ Kim?

Film endiistrisini ve hikayeleri anlatan aktorleri bir biitiin olarak goézlemlerken, bu
aktorlerin benimsedigi cesitli sdzde 'rolleri' ayirt edebiliriz. Ornegin, Seth Rogan,
komedilerdeki goriiniisiiyle karakterize edilir ve Bruce Willis, bir aksiyon filmi yildiz1
olarak bir yeterlilik sergiler. Bruce Willis’in bir komedi filminde oynamasi veya Arnold
Schwartzenegger’ in bir romantik hikayede olmasi seyirci i¢in oldukga sasirtici olabilir.
Beklentilerin kirildig1 bir oyuncu kadrosu sinemalara daha fazla seyirci ¢eker mi? Bir
oyuncunun farkli tiirde deneyimleri olabilir, baz1 filmlerin birden fazla tiirii olabilir.

Oyuncularin tiir deneyimlerine gore uzmanliklari 6lgiilebilir. Bu iicret, deneyim ve cast

baglaminda olabilir (Lash & Zhao,2016, s.17-24)
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3.6.6. Ne?+ Nerede?

Filmlerin pazar hacmi ve tiiketicilerin film tercihleri de zamanla degisebilmektedir.
Ornegin, “Amerikan Pastas1” ve “National Lampoon' un Van Wilder” gibi filmler 90'larin
sonu ve 2000'lerin basinda popiilerken, sinemaseverler son zamanlarda “Paranormal
Activity” gibi korku filmlerine ve siliper kahramanlarla karakterize edilen yapimlara ilgi
gosteriyorlardi. Bu arada, yarigsmalar da filmin karliligini etkileyebilir. Bu nedenle, bir
filmin "ne zaman" vizyona girecegini yakalamanin yani sira, benzer tiirdeki filmlerin bir
onceki yil nasil performans gosterdigini ve bir filmin planlanan vizyon siiresi boyunca
rekabet diizeyini de g6z o6nlinde bulundurulmasi gerekebilir (Lash & Zhao,2016, s.17-
24).

Senaryo departmanlar1 6n plana ¢gikarken, senaryo bir "taslak" islevi gormeye basladi. Bir
film i¢in Onilindeki en biiyiilk engel ¢ekilmesi i¢in ona yesil 151k yakilmamasidir. Bu
konuda karar verecek kisileri bulmak ve karar vermek oldukg¢a giigtiir. Filmin yapim
asamasinda finansorlerin beklentilerine cevap vermek ve filmi kabul ettirmek oldukca

yorucu bir siiregtir.

Burada yapimecilar i¢in 6nemli olan tahmini olarak verilen IOR (income of return) yani
yatirimlarinin geri doniis oranidir. Bu c¢alismada giinlimiiz sinema endiistrisinde film
projelerine milyonca dolar yatiran is insanlarmin artik sadece senaryo tizerinden “yesil
151k yaktigini goriiyoruz. Bir filmi analiz i¢in Hollywood’daki biiyiik yapimcilarin karar
verme asamasinda ¢alistirdigi personelin yeterli olmamasini gise basarisi olmayan
filmlerin ortaya ¢ikmasiyla daha iyi anliyoruz. Ne tiir hikayeler ¢ekilmeli? Seyircinin
rezonansa girmesini nasil saglayabiliriz? Nasil bir anlatim yolu se¢ilmeli? Gibi sorularin
cevaplar verildiginde ticari bir basar1 da pesinden gelebilir diislincesi yatirimciya 6n-

prodiiksiyon evresinde giiven verebilir.
3.7. Karar Destek Sistemi Ornek Calisma, Joker Filmi

Joker haksizliga ugramis bir adamin (Arthur) tizgiin bir ¢ocukluktan, ac1 ¢eken cani bir
adama yolculugunu anlatan ikonik bir ¢alisma olmasi ve izlenme rekorlart kirmasiyla ¢ok

onemli bir film olarak sinema tarihine gegmistir.
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Sekil 15. Joker filminden bir sahne (Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt7286456/)

3.7.1.  Joker kiinye (2019, ABD)

Joker, bir sanat filmi olarak veya kiiltiirel bir {irlin olarak, ¢agdas prekarya yasami i¢inde
kahramanin rahatsiz edici bir yolculugu olarak anlatilmistir. Izleyiciye gorsellestirilen
sosyal gerceklik icerisinde protogonistin yabancilagmasi renklerin ve miizigin katilimiyla
carpict bir sekilde anlatilmistir. Neo-liberal zihniyetin baskici ekonomik ve siyasi

hegemonyasi siddet unsurlart kullanilarak yansitilmistir (Redmond, 2010).
Filmin Kiinyesi

Filmin Tiiri: Gerilim, Dram, Sug, IMAXYonetmen: Todd Phillips

Oyuncular: Joaquin Phoenix, Zazie Beetz, Robert De Niro, Frances Conroy, Brett
Cullen

Vizyon Tarihi: 4 Ekim 2019

Siire: 2s 2dk
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3.7.2. Hikayenin gelisimi

Arthur Fleck, 30'larinda, kontrolsiiz bir sekilde giilmesine neden olan nérolojik bir
hastalig1 olan bir palyaco is¢isidir. Yillar 6nce, deliler i¢in bir akil hastanesine gonderilir.

Yogun bir sekilde ila¢ kullanir ve onunla pek ilgilenmeyen bir danigmanla goriisiir.
Tesvik

Bir sokak sanatgisi olarak ¢alisirken, Arthur bir grup geng erkek tarafindan soyulur. Bir

is arkadas1 kendini korumasi i¢in ona bir silah verir.
Gelisim

Arthur'un annesi Penny, onlara yardim borg¢lu olduguna inandig1 eski patronu Thomas
Wayne' den haber almaya ¢alisir. Arthur, bir gece sunucu Murray Franklin gibi kendisine
hayran olunacagimi ve saygi duyulacagimi hayal eder. Bu nedenle Sophie adinda bir

kadinla iliskisi baslar.
Eylem

Bir ¢cocuk hastanesinde bir gdsteri sirasinda Randal'in silahi diiser ve Arthur kovulur. Ug
Wayne Industry ¢aligsani tarafindan taciz edilip doviiliir ve evine metroyla giderken 6fke

nobeti i¢inde, herkesi vurur ve oldiirtir.
Amag

Arthur, Thomas Wayne'in babasi oldugunu o6grenir ve bu onu kimlik krizine
sokar. Thomas ile konusma umuduyla Wayne malikanesini ziyaret eder, ancak bunun
yerine, annesi Penny'nin ikisinin romantik bir iliski i¢inde oldugunu sdyledigi i¢in "hayal
gordiigini" soyleyen Alfred ile yiizlesir.Polis dedektifleri Penny'yi metro cinayetleri
hakkinda sorgular ve bu da Penny' nin bayilmasina neden olur. Arthur, hastanede onu
izlerken, onun komedi rutini ile alay eden Murray Franklin'i ayn1 anda televizyonda
izler. Arthur, annesinin 30 yil once deliler i¢in Arkham Asylum' a kabul edildigini

sOyleyen Thomas'la yiizlesir.
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Kurmaca

Arthur, Murray Franklin sovunda goriinmek i¢in bir davet alir. Penny' nin dosyasinda,
Arthur'un ¢ocukken istismara ugradigi ortaya cikar. Destek icin caresiz kalan Arthur,
kendisini tanimayan Sophie' ye gider ve Arthur'un iligkilerini uydurdugunu

gosterir. Manik bir halde, palyaco kiyafetiyle Arthur annesini 6ldiirtir.
Doruk Noktas1

Randall, Penny'nin 6liimii i¢in bagsaglig1 dilemek i¢in daireye gelir, ancak Arthur onu
oldiiriir. Gosteri i¢in ayrildiktan sonra, polis Arthur'u tutuklamaya c¢alisir, ancak Arthur

"palyago" protestocularin kalabaliginda kendini gizlemeyi basarir.
Final

Arthur canli yayinda Murray Franklin'i 6ldiiriir ve tutuklanir. Disaridaki isyanlar
yogunlasir. Bir protestocu Thomas ve Martha Wayne' 1 o6ldiirtirken, baska bir grup
Arthur'un iginde bulundugu polis arabasini ters ¢evirip onu serbest birakir. Arthur, kaza
yapan polis arabasinin iistiine ¢ikarak, kalabalig1 kaosa ve protestoya katilmaya tesvik

eder.
Son

Arthur, Arkham Asylum akil hastahanesine gonderilir. Doktor neye giildiigii sordugunda,
“Her seyin onun anlayamadigi bir saka” oldugunu sdyler. Arka planda “Iste Hayat”

sarkisi ¢alarken, Arthur kogusta sevingle kosar.
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3.7.3. Tahmini tiir

Tablo 11. Filmin Tahmini Tiirt
(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/dashboard)

Dram

Muzikal

Sug

o
N
o
oy
o
D
o
[o]
o

100
M Joker

Izleyicilerin beklentilerini karsilamakla kalmayarak pazarlama ve tiiketim siireclerinin
onemli bir kismimi olustururlar. Tirler dinamik olduklarindan genellikle endiistriye
hizmet verir. Sinema endiistrisi rekabet¢i piyasa sartlarinda sanat alanindaki bu
gruplandirma islemi i¢in kar odakli ¢esitli formiiller aramaktadir. Burada 6nemli olan
hedef seyirci Kitlesinin artmasi ve ayni anda farkli izleyicilere ulasmaktir. Joker filminin
senaryosu analiz edildiginde tiim tiirlerin belirli ve 6nemli oranlarda adeta bir altin oran
olusturdugunu goriiyoruz. Filmin daha sonra ortaya c¢ikan basarisinin temel

nedenlerinden biri oldugu agikca goriilmektedir.
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3.7.4. Karakterlerin performansi

Tablo 12. Basrol oyunculari ve yardimci oyuncularin sevilme ratingleri

(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/dashboard)

Arthur 1 | 82%

Joker 0 | 38%

| 38%

Murray Frankin

Thomas Wayne | 26%

Sophie | 35%

Randall | 53%

o ) o ) )e

| 3%

Penny

3.7.5. Cinsiyet esitligi olciileri

' Bechdel Testi ', karikatiirist Alison Bechdel' in 1985 yilinda kadinlarin bir filmde adil
bir sekilde temsil edilip edilmedigini gérmek i¢in temel bir 6l¢ii haline gelen "The Rule'

¢izgi romanindan esinlenmistir. Ayn1 zamanda Bechdel-Wallace testi olarak da anilir.

Tiim filmlerin yaklagik yarist bu kriterleri karsiliyor olsa da testin gecilmesi de kadinin

1yi bir sekilde temsil edildigi anlamina gelmeyebilir. Medya endiistrisi ¢caligmalari, testi
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gecen filmlerin, gecemeyen filmlere gore finansal olarak daha iyi performans gosterdigini

gostermektedir.
Bir filmin Bechdel testini ge¢mesi i¢in, filmin agsagidaki sartlara sahip olmasi gerekir:

1. En az iki kadin karakter icermeli

2. En az iki kadinin ad1 olmali

3. Bir erkek disinda bir konu hakkinda birbirleriyle konusmalilar (Pipcarew ve
Colins, 2022)

Joker filminin bu testi gecemediZini goriiyoruz. Sadece 2. Sik gergeklestigi icin

basarisizlik s6z konusudur.

Basroldeki cinsiyetin giseyle bariz bir iliskisi yoksa, genel olarak kadinlarin temsili ne
olacak? Bariz kusurlarina ragmen, bunun i¢in endiistri standardi metrigi hala Bechdel
testidir. Sunu da belirtmeliyiz ki, en ¢ok hasilat yapan filmler Bechdel testini gegse de,

ornek teskil eden kadin temsilleri nedeniyle bunu her zaman yapmuyorlar.

Ornegin, Transformers: Age of Extinction testi zar zor gegiyor ve hicbir sekilde
cinsiyetgilikle ilgili iyi bir rol model olarak kabul edilemez. Diger bir 6rnek ise Rogue
One: A Star Wars Story' dir: Bas karakter kadin iken, diger aktif karakterlerin neredeyse
tamami erkektir. Film teknik olarak testi gegiyor burada bir kadin temsilinden soz

edilemez.

Bir kadin oyuncunun bagrole sahip olmasinin bir filmin geliri iizerinde olumlu bir etkisi
olacag: iddiasin1 destekleyemesek de, en azindan filmlerdeki kadin ve erkek basrollerin

say1s1 arasinda hala biiyiik bir esitsizlik goriiyoruz.

Filmlerde oldukga diisiik kadin varligin1 daha fazla arastirmak igin, son yillarda filmlerde
kadm varhiginmn dagilimina odaklandik. Ozellikle dikkat cekici olan, erkek egemen
filmlerin bolluguna kiyasla, kadin egemen film sayisinin son derece diisiik olmasidir. Veri
kiimemizde, sekiz veya daha fazla erkegin iist kadroda yer aldig1 355 film varken, en az

sekiz kadinin yer aldigi 18 film var (ScriptBook, 2019)

Metin madenciligi tekniklerini kullanarak asagidaki sorular1 yanitlayarak Arthur'un

karmasik kisiligini anlamaya calistyoruz.
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3.7.6. Duygu, kelime ve sahne analizleri

Tablo 13. Karakterlerin Duygu Durumu

(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/sceneAnalysis)

Arthur Joker Murray

Ofke

g I I I
Korku /& [ T
Minnet  § | 4% | 2% |84
Mutluluk @ [ I [
Ask Y I [ |
Mutsuzluk & [} [ [
sirpriz I I [
Thanet @ I |24 |93
Birincil Duygu Ikincil Duygu
Ofke Diis kiriklig1. Sinir. Hiddet.
Korku Korku. Umutsuzluk. Panik
Mutluluk Eglence. Nese. Mutluluk. Keyif. Gurur
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Ask
Mutsuzluk
Stirpriz
Minnet

Endise

Tablo 14.Sahne

Hayranlik. Atraksiyon. Sefkat. Ask
Utang. Aci. Mutsuzluk

Heyecan. Rahatlama. Siirpriz. Saskinlik
Merhamet. Minnet. Sempati

Sinirlilik. Kayg1. Sagirmak. Endise

Analizleri(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/sceneAnalys)

[] Hareket

] Diyalog
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Tablo 15. Senaryoda kullanilan kelimeler, Kelime Bulutu
(:https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/sceneAnalysis)

Olumlu Kelimeler

Merak
Yapay
Sarhos
Uzgiin
Belirti
Eksiklik
Olim
Oldii
Kirmak
Les
Kotu
Korkung
Hasta
Uzmek
Yaralamak

Olumsuz Kelimeler

Eglence
Selam
Kolay
Komik
Sans
Iyi
Giiliimsemek
Rahat
Kolay
Kahraman
Gliven
G0z alic
Heyecanli
Ask

S0z vermek

Arthur'un duygularini kelimelerle anlamak

Arthur'un polaritesini ve kelime frekanslarini analiz edilirken kutupluluk, kelimeleri
olumsuz (-1), nétr (0) veya olumlu (1) olarak kategorilere ayirarak metinlerdeki

duygulart anlamamiza yardimci olur.
Genel olarak, Arthur olumlu terimlere kiyasla daha fazla olumsuz kelime kullanir (ikinci

cizelgede negatif kisimda daha fazla kirmizi nokta ¢arpik), 6zellikle filmin sonuna dogru

ilk tablonun sonunda daha fazla mavi tik isareti vardir.
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Tablo 16. Kutupsal ve frekans araliklari(https://medium.com/swih/analyzing-joker-
movie-script-6a49b765c038)

wal{ I (T 1 I 1 I 1T A I A

0 200 400 G600
Duration (sentences)

[
Polari
ty—1.0 -0.5 0.0 05 1.0

-15 -1.0 -05 0.0 0.5 1.0
Polarity

3.7.7. Kelime frekanslari

Belirli kelimelerin sikligini analiz etmek, metnimizi anlamak i¢in hizli bir genel bakis elde

etmemize yardimci olabilir. Bu durumda, "Murray”, "evet" ve "Wayne", "anne"/ "anne"

Arthur'un filmde kullandig1 en 6nemli kelimelerdir. “Murray”, “Wayne”, “anne”/ “ma”
filmdeki ana karakterlerdir. “Evet” kelimesi genellikle Arthur'un bagkalariyla yaptigi
konusmada ortaya ¢ikar. Ust diizey bir analizde bu sdzciik, Arthur'un kabul edilebilir bir

insan oldugunu disiindiiriir.
Arthur'un filmde kullandig1 en olumlu kelime “mutlu”.

Murray, Arthur'un hayat1 ve kisiligi lizerinde giiglii bir etkiye sahiptir (Arthur filmde
Murray'in adindan 18 kez bahsetti, Arthur'un giiven duygusu Murray sovundayken zirveye

ulasti)
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Film, Joker(Arthur)'un karakterinin 6fke ve korku dolu bir ¢ocuktan nasil heyecan verici
ve cinayetlerden zevk alan bir katile doniistiigiinii gosteriyor. (Korku ve 6fkeden heyecan

ve neseye dogru artan duygu)

Kelime korelasyonu, belirli bir kelimenin bir belgedeki diger terimlerle nasil iliskili
oldugunu anlamamiza yardimci olur. Bizim durumumuzda, c¢okc¢a bahsedilen bazi
karakterlere (Arthur tarafindan) ve bunlarin diger karakterler/nesnelerle nasil iliskili
olduklarina bakiyoruz. Asagidaki cizelgelerden filmdeki ana karakterler hakkinda birkag
sonug ¢ikarabiliriz. Arthur ve annesi arasindaki konusmalar, ge¢misi biiyiilemek ve gercek
diinyay1 kesfetmek tizerine kuruludur. Murray'i ¢evreleyen tema sakalar1 ve kahkahalar
icerir. Filmde bir gosteri sunucusu oldugu i¢in sasirtici degildir. Ayrica duygular sekiz
kategoriye ayirabilir ve Arthur'un duygularimin film boyunca nasil degistigini gorebiliriz.

Asagidaki cizelgelerden cikarabilecegimiz birkag i¢gdrii:
.Ofke ve igrenme, filmin basinda Arthur, annesinin Thomas Wayne'e takintil1 olmasindan

memnun degil

.Korku ve neseye doniisiim, duygu doniisiimii, Arthur'un kisiliginin film boyunca nasil

karmagiklastigini gosteriyor.

.Gliven, Filmin sonuna dogru Arthur Murray' in sovundayken, Arthur' un Murray

hayranligina dondisiir.

Tablo.18 Zaman/ Duygusallik tablosu baglaminda senaryonun analizi yaptigimiz zaman
goriilen filmin basinda oldukg¢a siddetli olan duygular filmin sonuna dogru azalan bir
seyir gostermistir. Sinirlilik, beklenti, igrenglik, korku, eglence, iiziintii, siirpriz ve giiven

duygular1 filmin sonunda olduk¢a olumlu hale gelir.
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Tablo 17. Kelime siklig1 analizi tablosu(https://medium.com/swih/analyzing-joker-
movie-script-6a49b765c038)

KELIME SIKLIGI ANALIZI

o

10 15
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3.7.8. Zaman duygusallik iliskisi

Tablo18. Zaman Duygusallik Analizi (https://demo.s /FL54776847/sentiment)
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Tablo 19. Duygusal doruk noktalar1 Tablosu (https://medium.com/swih/analyzing-
joker-movie-script-6a49b765c038)

S

0 50 100 150 200 250

Arthur'un kisiligini anlamanin bir baska yolu da karakterin duygularinin filmin basindan
sonuna kadar nasil gelistigini géormek. Bu boliimde, zaman serisi ¢izelgelerinde Arthur'un

duygularmin nasil biiylidiigiinii veya durdugunu gorsellestirecegiz.

Konu 1 : [Satir 20-30] Arthur'un annesiyle Thomas Wayne'in belediye bagkani olmasiyla

ilgili konugmasi

Dontim noktasi 2: [Satir 60-80] Arthur giinliik yazarken kendi kendine konusur; Arthur,
Sophie (banka memuru) ile sohbet eder; Arthur, ankesorlii telefonda patronu Hoyt' a

pervaneli tabancasini agiklar.
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Dontim noktasi 3: [Line 220- 230] Arthur, Randall'1 6ldiiriir ve Murray sovu baslar (Fylim,
2020

3.7.9. Yatirnmn geri doniisii (ROI, return of investment)

Tablo 20. Prodiiksiyon Biitcesi
(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/productionBudget)

Ba%

Wh

0% 0% 0% 0% 0% 0%

ROI Formulasyonu
Kar = Geri Doniis — Biitce
Yatirinmin Geri Doniisiimii (ROI) = Geri Dontis/ Biitge

Burada 6nceden ongoériilen yatirimin geri doniisii oraninin oldukca yiiksek olmasi ve
sonucta gise rakamlarinin bu Ongoriileriyle paralel gittigini goériiyoruz. Burada karar

destek sistemlerinin yatirimeiy1 olumlu yonde destekledigini goriiyoruz.

Tablo 21. 60 milyon dolarlik bir biitge ile desteklenen Joker filminin 6ngériilen tahmini

yatirimin geri doniis miktar1 200 milyon dolar civarimdadir.

KDS tarafindan verilen 200/60=3.33(ROI) Yatirimin Geri Doniis Orani
Gergeklesen 1000/60= 17 (ROI)
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Tablo 21. Yatirimin Geri Doniis Tablosu
(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/productionBudget)

3.7.10. Hedef izleyici kitlesi

Joker filmi tema olarak bir erkek filmi goziikiiyor olsa bile kadinlarin izleme oranin da
%48 gibi oldukca yiiksek bir oran oldugu gbzlenmistir. Joker, 17 yas alt1 ¢ocuklarin ancak
ailelerinin ya da yetiskin bir eslik¢i gdzetiminde izleyebilecegi bir film olmasina ragmen
degisik yaslarda hedef izleyici kitlesine ulagsmay1 basarmistir.

Tablo 22. Hedef izleyici Kitlesi
(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/targetAudience)

Kadin o

Erkek | 52%

Yas Grubu |1

<18 yas | 2%
18-29 yas |54
29-45 yas -
45 ustu
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i

ST
COULTAIN

“Whita Boy Rick

S— o ] VAN

[
The Original 1917 BlacKkKlansm... If Beale Street Dave White Boy Rick The Contender
Kings of. Could Talk Chappelle's..
blography comedy comedy drama war blography crime drama romance comedy music crime drama drama thriler
10% similar 69% similar 65% similar 65% similar b4% similar 63% similar 63 similar 63% similar

Sekil 16. Hedef kitlenin begendigi benzer filmler
(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/targetAudience)

3.7.11. Karakterlerin konusma yiizdesi

Konusmalarin Yiizdesi

%12 kadin, %88 erkek
Genel Yiizdeler

. %9 kadin, %91 erkek
Cinsiyetler arasi etkilesimler
Erkek-erkek %77

Kadin-erkek %23
(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/bechdel Test)
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3.7.12.  Uluslarasi seyirci ongoriileri

Sekil 17. Uluslarasi Diizeyde Seyirci Tahmin Haritasi

(‘https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/countryRelease)

B 94100 Yiiksek olasilik
|:| %60 averaj olasilik

- %40 Diisiik olasilik

B %20 Cok diisiik olastlik

L Bilgi yok
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Tablo 23. Kitalararas: Seyirci Tahmin Istatistikleri
(https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/countryRelease)

Amerika Asya Avrupa
Amerika %98 Giiney Kore %80 Isveg %87
Arjantin %73 Japonya %80 Portekiz %86
Brezilya %71 [srail %061 Italya %83
Kanada %51 Kuveyt %52 Ingiltere %82
Uruguay %40 Endonezya %48 Almanya %79

Gergek gise hasilatlarina bakildiginda ongoriilen seyirci istatistikleriyle bazi iilkelerde
belirgin sapmalar olsa da genel olarak isabetli dngoriiler yapilmstir. Ornegin, Tablo 23.
de goriildiigii tizere Gliney Kore ve Japonya ayni oranlarda bir seyirci ongoriisiine sahip
olmasma ragmen Box Office gergek satislarina gore Japonya seyirci sayist oldukga
yiiksektir. Ingiltere ise Avrupa kitasinda en ¢ok izlenme oranina sahip bir iilke olarak
ongoriilere uygun bir seyir gostermistir. Italya ise 6ngoriilenden biraz daha diisiik bir
izlenme orani gostermistir.

Warne Bross’ 1n "Joker" 1 2019 yilinda diinya ¢apinda 1 milyar dolar1 agan ve yilin en
karlt filmlerinden biri olmasina ragmen, Warner'm daha Onceki yillarda "Godzilla:
CanavarlariKrali", "Hell's Kitchen" ve "Killing" de dahil olmak {izere bir¢ok basarisiz
calismasi var (Luju Bar, 2020).

Joker filmi muhtesem kadrosu ve biiyiik biitgesine ragmen Warner Bross i¢in riskli bir
proje olabilirdi. Karar destek sistemi tarafindan yatirimin geri doniis orami yeterli
olmasia ragmen ger¢eklesen 60 milyon dolarlik biitgenin neredeyse 16 kat1 olan bir
ciroya ulasan bir film olmasiyla oldukc¢a 6nemlidir. Bu ¢alismada Joker filminin 6rnek

bir film olarak se¢ilmesinin en 6nemli nedenlerinden biridir.

98


https://demo.scriptbook.io/#!/analysis/FL54776847/countryRelease

Tablo 24. Joker Filmi Ulkeler Gise Hasilat: (Box Office)

(https://www.the-numbers.com/movie/Joker-(2019)#tab=international)

Ingiltere
Fransa
Japonya
Meksika
Almanya
Brezilya
Giiney Kore
Italya

Ispanya

Rusya

USD 20M USD 40M usb
60M
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BOLUM 4. YONTEM

4.1.Arastirma Yontemi

Bu ¢alisma sinema gibi sanayi haline gelmis kar odakli bir sektéorde en 6nemli amaci
seyirci veya izlenme oranini artirmak olan yapimcilar ve sisteme dahil olan senaristler,
sanat¢ilar, yonetmenler ve sektor calisanlariyla birlikte karar destek sistemleri hakkinda
ne disiindiiklerini aragtirmaktir. Arastirma yontemi olarak nitel bir arastirmanin
se¢ilmesinin nedeni bireysel bakis agilarinin, motifler ve kisisel goriisleri analiz etmek
olarak belirlenmistir. Bu arastirmada temsiliyet nicel agidan 6nemli olmadigindan
arastirma grubuna dahil olan bireylerin siirecle ilgili algilar1 olduk¢a 6nemlidir (Yildirim

ve Simsek, 2013, 5.46).

Diger bir deyisle nitel aragtirma, kuram olusturmayi temel alan bir diislinceyle sosyal
olgular1 bagli bulunduklari ¢evrede arastirmayi ve anlamlandirmay1 6n planda tutan bir

yaklasim olarak ortaya ¢ikmaktadir (Kara, 2021, s.5).
4.2.Calisma Grubunun (Evren ve Orneklem) Belirlenmesi

Nitel aragtirma siireci oldukga karisik bir veri cesitliligine sahiptir. Arastirmacilar bu
denli farklilasan veri setinden, arastirdiklar1 konu kapsaminda olan verileri toplama
amacindadirlar. Bu amagh yaklasim nitel arastirmanin, amagli 6rneklem yaklagimlarina
yatkinligin1 belirlemektedir (Baltaci, 2018, s.266). Bu ¢alismada konularinda uzman ve
taninmis az sayida katilimciyla yapilacak goriismelerden toplanacak veriler esas
alinacaktir. Ozel bilgilere ve donanimlara sahip kisiler genellikle uzman olarak kabul
edilir. Genellikle bu bilgiler egitim ve caligmalar yoluyla veya arastirma ve kendi kendine

ogretme yolu ile olabilir.
4.3.Veri Toplama Arag¢larimin Gelistirilmesi

Nitel aragtirmalarda genellikle gozlem, yapilandirilmis veya yar1 yapilandirilmis
goriisme, odak grup goriismesi, sdylev ve metin analizi gibi veri toplama yontemleri
kullanilmaktadir. Bununla birlikte sinema filmi, gesitli afisler, sanat eserleri, medya
yayinlari (radyo veya televizyon programlari) ve sosyal medya kaynaklari (bloglar, sosyal

medya hesaplart ve anlik mesaj panolar vb.) da veri toplama araci olarak
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kullanilabilmektedir. Arastirmaci, ¢alisma grubunu Dbelirledikten ve veri toplama

araglarini gelistirdikten sonra alana yonelir ve verileri toplamaya baslar.

Goriisme kendi i¢inde ¢ok ayri siniflara ayrilarak incelenebilmektedir. Gorlismeler,
gbriisme amacina, goriismeye katilanlarin sayisina gore goriisiilmek istenen kisi ile
goriisme kurallarinin katiligia bagli olarak siniflandirilabilirler (Karasar, 2000:166).
Goriismeye baslarken, goriismeci kendisini tanittiktan sonra, kaynak kiside uygun bir
bakis agis1 gelistirmek ve dogru cevap vermek i¢in onu giidiilemek, ondan beklenenleri
ifade temek yerinde olacaktir (Karasar, 2000, s.170).

Ayrica goriismeye gecmeden Once sorulart olusturmak yerinde olacaktir. Gorlisme
sorular1 aragtirmanin amacina gore hazirlanmali ve dolayisiyla aragtirma i¢in 6n hazirlik
yapilmalidir. Goriismelerde bir de genellikle goriismenin tiiriine gore degisen ayrintida
hazirlanmis bir kilavuzdan da faydalanilabilmektedir. Hazirlanan sorularin yansiz, tek
amacli ve On yargisiz hazirlanmis olmasi dnemlidir. Bu arastirmanin gecerli sonuglar

dogurmasi i¢in dnemlidir (Karasar, 2000, s.169).

Bu calismada arastirma yontemi olarak yapilandirilmis (yonlendirilmis) goriisme teknigi
kullanmanin daha uygulanacaktir. Yonlendirilmis goriisme tekniginin en Onemli
ayricaligl tim katilimcilara ayni sorularin sorulmasi ve onlardan ayni konularda

fikirlerini almaktir.

4.4.Cahsma Grubu

Nitel arastirmanin amaci nicel uygulamalarda oldugu gibi davranis siklig1 aramak yerine
katilimcinin belirli bir vakadaki diistinme bigimleri ve algilarina ulasmaktir. Bu ¢alismada
katilimci sayist 6-10 kisi arasinda sinirhdir. Arastirma evreninden secilen katilimeilarin
konularinda yetkin olmalar1 daha Onceden yapilacak resmi olmayan temaslarla
saglanacaktir. Katilimci kisilerle goriigme yapilmadan 6nce arastirma konusuyla ilgili 6n

bilgilendirme yapilacaktir.

4.5.Verilerin Analizi

Goriismede sorulan sorular, yapay zekanin film senaryolarinda kullaniminin sektdrde
calisgan uzman kisiler tarafindan hangi diizeyde anlasildigini ve uygulandigini

irdelemeye yonelik olarak hazirlanmistir. Degerlendirme, her soru igin ayr1 ayr1 yapilmis

olup islemeyi kolaylastirmak amaciyla, veriler amaca uygun bir bi¢gimde kisa, basit ve
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acik sembollerle ifade edilerek kodlanmistir. Kodlama islemini yapabilmek icin 6ncelikle
derinlemesine goriisme sirasinda elde edilen ses kayitlar1 desifre edilerek biitiin veri
metinleri bilgisayar ortamina aktarilmis ve detayl sekilde birden fazla kez okunmustur.
Anlamlarin ve algilarin gruplandirilmasi teknigine dayali olan bu toplu yaklasim;
metinlerden elzem g¢ikarimlari yapabilmesi igin, nitel arastirmanin amaci olan
betimleme/yorumlama arasindaki siireklilik bagini olusturur. Daha sonra elde edilen
kodlardan ortak temalar belirlenmistir. Calismada goriismelerden igerik analizi sonucu
elde edilen temalara katilimcilarin kendi ifadeleri ile bulgular boliimiinde tablo halinde

yer verilmistir (Karar, 2000).

4.6.Arastirmanin Gegerligi ve Giivenilirligi

Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirligi saglayabilmek igin inandiricilik,
aktarilabilirlik, tutarlilik ve teyit edilebilirlik kavramlarinin kullanilmasi gerekmektedir.
(Yildinnm ve Simsek, 2008, s.77) Kuramsal gerceve, verilerin toplanmasi ve analizi
detaylica agiklanmustir. Yapilan goriismeler kaydedilmis ve ortaya ¢ikan ham veriler ve
kodlamalar saklanmistir. Katilimcilardan bazilari isimlerinin gizli tutulmasi istediginden

sadece K.1, K.2 gibi kodlar kullanilmistir.
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BOLUM 5.DERINLEMESINE MULAKAT VE YORUMLAR

Yas araliklar1 30 ile 60 arasinda degisen katilimcilarin ¢ogunlugunu akademisyen,
senarist ve yapimcilar olusturmaktadir. Bunun nedeni, akademik sorumluluk ve kuramsal
bilgi birikimlerinin hem sinema sektorii, hem film endiistrisi hem de tezimin ¢alisma
evreni olan erken destek sistemlerine yonelik olarak sordugum sorular hakkinda ¢ok daha

etkili, ger¢ekci yanitlar ve yorumlar elde edebilmekti.

Katilimcilara Karar Destek Sistemlerinin uygulamada, profesyonel hayatlarinda ve
giinlik yasamlarindaki yansimalarini irdelemek i¢in 6 soru sorulmustur. Calismaya
katilan 7 kisi kendilerine yoneltilen sorularin bazilarina cevap vermek istemediler. Tiim
katilimcilarin  sinema sektoriiyle dolayli ve dolaysiz bir iligkileri oldugundan
derinlemesine miilakati1 yapilan ¢alismanin igerigiyle ilgili profesyonel tecriibeleri ve
akademik bilgileri oldugundan sorulara kapsamli bir sekilde cevapladilar. Derinlemesine
miilakat yontemine katilanlarin isimlerini gizli tutma istegi kabul edilmistir. Bu nedenle
katihmeilar K1, K2 gibi kodlarla gosterilmistir Tezin siirdiiriilmesi agisindan bant

kayitlar1 kendi izinleri alinarak kullanilmistir.

Katilimcilarin yorumlarinda c¢alismaya daha belirgin bir katkis1 oldugunu diisiindiigiim
boliimler italik ve bold olarak gosterilmistir. Katilimcilar bazen farkli sorularda yapmis
olduklar1 yorumlarda bir diislince birligine varmak i¢in bir 6nceki soruya geri donerek
cevaplarinda bir biitiinliik saglama istegi duymuslardir ki bu, miilakat yontemlerinde

oldukga sik karsilalanan bir durumdur.

Derinlemesine miilakat yontemi, katilimcilarla ayrintili goriisme olanagi saglamasi,
sorular hakkinda farkli fikir ve goriisleri ortaya ¢ikarmasi nedeniyle tezin gelismesine

oldukca 6nemli katkilarda bulunmustur.
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Tablo 25. Katilimcilarin Demografik Yapisi Tablosu

Uzmanhk Alam /Gorev Yas Cinsiyet Egitim
Senarist 50 Erkek Lisans
Akademisyen/ 34. Erkek Dogent
Senarist
Senarist 58 Erkek Y. Lisans
Yonetmen 42 Erkek Y. Lisans
Akademisyen 32 Kadin Doktor
/Senarist
Akademisyen/ 40 Erkek Y. Lisans
Fotograf Sanatcisi
Senarist 32 Kadin Lisans
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5.1. Sorular

1. KDS TARAFINDAN BiR FiLM PROJESI ONCESI SUNULAN TAHMINI
BILGILERE GUVENEBILIR MiSINiz?

K.1.

Bu soruya dogrudan evet ya da hayiwr demek zor. Yani izleyiciyi de bir tiiketici noktasina
getirerek izleyici egilimleri tizerinden onun bundan sonra neyi izleyecegine iliskin bir
yonlendirme ya da bir veri olusturma kisminin su an igin yuirtidiigiinii tahmin ediyorum.
Ama bunu iiretim alanmina sokmaya kattigimizda yani bir senaryo olusturmaya
kalktigimizda karsimiza herhalde soyle bir manzara ¢ikacak. senaristler de isbirligi
halinde olan yazilimcilarin ortaya ¢ikmas: ya da senaryonun gereklerini asgari diizeyde
bilen yazilimcilarin ortaya ¢tkmasi anlamina gelecek. Yani yaraticiligin miihendislesmesi
ve teknoloji ile birlesmesi anlamina gelecek ya da sonucu bu olacak. Bu baglamda
muhtemelen, daha onceki filmlerde senaryo yapisimin analiz edilmesi, insanlarin
egilimlerinin o filmlerde nasil oldugu? Catismanin baslamasi, ¢atismanin yiikselmesi,
doruk ¢oziim veya sonu¢. Bu matematiksel olarak da zaten sinemada uzunca bir
zamandan beri yapilan ozellikle ticari sinemada ¢ok¢a yapilmaya ¢alisilan bir gsey.
Bunun yapay zeka iizerinden yapilabilmesi de miimkiin goriiniiyor. Burada belki sunu
sorgulamak lazim, teknoloji bize bunlar: saglayabilir de teknoloji bizim insan olarak
duygularimizi ya da toplum olarak duygularimizi o matematiksel yapi iizerinden
karstlayabilir mi?. Ya da biz. Onun yarattigi duyguya, ciinkii onun manipiilasyonu ile
da tiiketici haline gelecegimiz icin kendi duygularimizin yerine teknolojinin yaratig
duyguya donmek zorunda ya da boyle manipiile edilmek zorunda mi kalacagiz?.
Burada tabii devreye baska seylerin sorgulanmast gerekiyor. En basta etik meselesi
bireyin yaraticiulik meselesi, bireyin ozgiirliik meselesi. .Matematige teslim edilmesi
gergekten sorgulanmasi gereken bir durum ama ozetle yapay zekanin bu alanda

giderek daha islevsel olacagina inaniyorum. Kabul ediyor muyum? Emin degilim.
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K.2.

Yapay zekd tarafindan bir film oncesi yani pre prodiiksiyon evresinde sunulan tahmini
bilgiler %85 dogru oldugundan eger yapilacak film kar odakliysa yani giseye yonelikse
vapay zekamin tahmini bilgilerine giivenmenin dogru oldugunu diisiiniiyorum ¢iinkii
sinema her ne kadar bir sanat dali olarak adlandwrilsa da ayni zamanda bir sektordiir
yani ticarete dayalidir. Sinemanin ayakta kalabilmesi i¢in yonetmenlerin, yapimcilarin
ve senaristlerin kazang saglamalar: gerekir. Bundan dolayr da yapilacak islerin
preprodiiksiyon evresinde yapimcilara senaristlere ne kadar gelir getirecegi veya zarar
ettirecegi gibi sorular baglaminda verilen tahmini bilgilere giivenmenin dogru

oldugunu diigiiniiyorum.

K.3.

Sonugta yapay zekd sizin yapmis oldugunuz ¢alisma icin karar veriyor. Bu Karar da
tamamen tek tarafli da olabilir. Bunun diginda analiz edilen senaryonun temasinin
daha once yapimast ve basarisiz olmast uyarilirsa, belki de, yapimci ve senaristin

yeniden diisiinmesine sebep olabilir.

K.4.

Yani ben %100 giivenilebilecegini diisiinmiiyorum ama bu tarz bir durumun elbette ki
ticari acidan yapimcuarin igini kolaylastiracagim diisiiniiyorum. Senaryo agamasinin
evrensel bir matematigi oldugu i¢in bunun mutlaka bir karsiligi olacagini diistintiyorum
ama bu yapay zekd programlarmmin yiizde yiiz dogru bilgileri verdigini de diistinmiiyorum.
Ticari a¢idan olumsuz yaklasamam sonucta ticari agidan baktigimizda bir¢ok sey zaten
verilere dayanarak ¢alisan bir alan ama bizim agimizdan baktigimizda bizim de igimizi
kolaylastiran bir sey .. Ciinkii zaten derdimiz bizim hani iirettigimiz bir seyin ¢ok daha iyi
olmasi yani. Bu dedigim gibi yapimci da bize eger yapict bir seyle geliyorsa ve gercekten
bunun hikdye ve bizim tirettigimiz seye faydasi olacagini diistiniiyorsak biz zaten bunlara
acigiz. Yani bu tabii ki senariste gore degisir. Yazara gore degisir. Kimisi mesela ¢ok

fazla miidahale ettirmez ama ben o anlamda ¢ok kapali bir insan degilim.
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K.5.

Yani bilgiye giivenmek evet, yani burada bahsettigimiz sey hani film proje oncesi bir
bilgilendirme ise evet, o giivenilir olabilir ¢iinkii ¢ok sayida veriyi isleyen bir siire¢ var
burada. Ama eger burada sanat eserinden bahsediyorsak sanat eserinin iceriginden

biciminden bahsediyorsak orada bana ¢ok giivenilir gelmiyor.

K.6.

Sinema tarihi boyunca senaryonun belirli bir algoritmas: vardi. Yapay zeka bu biiyiik
veriyi kullanarak elbette bir sonuca ulasabilir. Senaryonun evrensel bir matematigi
oldugu icin bunun mutlaka bir karsiligr olacagin diisiiniityorum. Matematiksel olarak
verilerine giivenebilirim.

K.7

Ticari yonde zaten uygulamalarda yapiliyor bu baglamda giivenebilirim. Giinden giine

gliveninin arttigini diistintiyorum.

2. YAZDIGINIZ BiR SENARYO HAKKINDA KDS UYGULAMASIYLA VERILEN
OLUMLU YA DA OLUMSUZ KARARLAR HAKKINDA NE DUSUNURDUNUZ?

K.1.

Bu yapay zeka degerlendirmesinin ne denli basarili olacagi ya da olmayacagi, onun
kullandigi veri setinin gelismisligi ile ilgilidir. Lyi tasarlanmus iyi gelistirilmis bir veri seti
kuskusuz daha ¢ok yorum yapacak ya da daha dogruya yakin yorum yapacaktir. Gelecege
iligkin projeksiyon yapmak veri yapay zekanin bundan sonraki isi. Bu anlamda
baktiginizda, o veri setinin iginde pazari olusturan, kiiltiirel ortamin, bireylerin ve o
bireylerin sahip oldugu ekonomik diizeyin o siwrada yasamakta oldugu sosyal olaylarin,
umutlarin, umutsuzluklarin, hedeflerin. Yani pek ¢ok parametrenin bu veri setinde yer
almasi gerekir. Yapay zekdyr olusturan o veri seti olusturulduktan sonra ortaya ¢ikan
konjonktiirel durumlar veri setinin geride kalmig olacagini bir bicimde yaratir.
Dolayisiyla o veri setinin giincellenmesi gerekir. Hayatla beraber paralel akan bir
yapay zekdanin daha basarili yorum yapmast miimkiin. Bu noktada pazar dinamiklerinin
daha ¢ok veri setinde yer aldigi ve izleyici egilimlerinin hedeflendigi, onun bir baz olarak
alinmasinin hedeflendigi bir degerlendirme siireci olacak. Peki sanatla ilgili kismi nasil
degerlendirecegiz? Sanat. Veri setleri ile ¢cok kolay kurulabilecek bir sey degil. Ciinkii

sanatin 0zgiir bir yani var. Sanatin degisken bir yani var. Sanatin anlik ortaya ¢ctkma
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yant var. Sanatin sanatgiya bireye dayali olarak cok farklh yerlere kayma sanst var
olanag var. Ustelik bir sanatcimin kendisi de durdugu yerde durmuyor. Sanatcinin
kendisi de degisiyor, bakisi degisiyor. Sizin veri setiniz ticari sinemay: baz aliyor. Diyelim
ki Hollywood mantigi ile ya da ticari sinema pazarlama mantigiyla islerken, sizin
tilkenizin icinde oldugu o sosyal kosullar buna ne kadar uygunsa o set isleyecek. Ancak
sizin tilkenizdeki sosyal kosullarin degistigi gibi iilkemizin disindaki sosyal kosullar da

degisebilir. Ongorii yoksa? O zaman o veri seti eksik islemeye baslayacak.

K.2.

Eger yazacagim senaryo kar odakliysa gelir elde etmek istiyorsam yapay zeka
uygulamasiyla verilen olumlu ve olumsuz kararlarin benim icin 6nemi biiyiiktiir. Ciinkii
Alan Turing’in dedigi gibi makineler dogru cevaplar vermek icin didinen matematikgilere
benzemektedirler. Evet, makineler insan duygusu agisindan eksiktirler ama kendilerine
verilen datalart absorbe ederek bilgileri bellegine alarak dogru bilgiye ulasma
konusunda insanlardan ondedirler. Yani eger ¢ekilecek filmden gelir elde edilmek
isteniyorsa yapay zekanmin verdigi hem olumlu hem de olumsuz kararlarin goz ardi

edilmemesi lazimdir.

K.3.

Demin dedigim gibi, ben ben bu tip insan kontroliinde olan makinelere ve makinalarin
vermis oldugu kararlara tamamen pek giivenmiyorum. Yani ben bu tiir uygulamalarin
vermis oldugu kararla da yiizde 100 olumsuz bakmiyorum ama yiizde yiiz olumlu da

bakmiyorum.

K.4.

Bunun i¢in net bir sekilde ben onlari kullanmaktan yana degilim diyemem ya da
kullandigimda gercekten gelistirici bir tarafimi goriirsem mutlaka yararli oldugunu
diistintiriim.

Zaten derdimiz bizim hani tirettigimiz bir seyin ¢ok daha iyi olmasi yani. Bu dedigim gibi
vapimct da bize eger yapict bir seyle geliyorsa ve gergekten bunun hikdye ve bizim

tirettigimiz seye faydasi olacagim diigiiniiyorsak biz zaten bunlara a¢igiz. Yani bu tabii
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ki senariste gore degisir. Yazara gore degisir. Kimisi mesela ¢ok fazla miidahale ettirmez

ama ben o anlamda ¢ok kapali bir insan degilim.

K.5.

Hani o biiyiik veriler icerisinden anlamli bir sonug ¢ikarabilmek i¢in makine elbet burada
giivenilir bir arag¢ olabilir. Yani verecegi hani olumlu ya da olumsuz kararlarin
sebeplerinden bir tanesi yani sonuca odaklaniyor. Toplumun begenilerini dikkate deger
buluyor. Insanlar artik farkl seyler, farkli bicimler ya da farkl icerikler istemiyor.
Sonu¢ olarak hani benzer seylerin motiflerin islendigi benzer konularin, benzer
karakterlerin yer aldig bir sinema deneyimi seviyor. Makine hatasi ¢ok daha diisiiktiir.
Belli bir seyin tutup tutmayacag ya da ne kadar izleyiciyi hedefledigi sonuclar
hakkinda c¢ok dogru seyler verebilir. Buna algoritmik bir sanat diyorsak oneri
algoritmast olarak ¢alisan bir seyden bahsediyorsak bu sanat eserinin yolculuguna,
demokratiklesmesine ve yaraticthga ozgiinliik gibi niteliklere darbe vuracak bir ey
olarak ortaya cikar.

Ama giiniin sonunda eger buradaki yorum olarak soruyorsan, bu sanatin kendisine zarar
veren bir seydir. Aymi zamanda sosyoloji ve sanat birbirlerini etkileyen seylerdir.
Dolayistyla hani hem sosyolojik olarak toplumlarin ¢ok radikallesmesine, tek tiplesmesi,
benzer seyleri izlemesi, benzer seyleri begenmesi gibi anti demokratik bir sonug¢larin

dogmasina sebep olur.

K.6.

Sektor ¢ok biiyiik bu kadar biiyiik bir endiistri ve bu kadar fazla iiretimin oldugu bir
sistemde verileri isleyebilmek olduk¢a onemlidir. O biiyiik veriler icerisinden anlamli bir
sonu¢ ¢ikarabilmek i¢in burada bir yazilim programi giivenilir bir ara¢ olarak
bulunabilir. Bunun ashnda gidecegi sebeplerinden bir tanesi sonuca yani toplumun
begenilerine odaklaniyoruz. Test edilmis bu yazilim, bu tarz programlar, algoritmalar
test edilerek belli bir basart oranina ulaswr. Eger bu daha énce basart oranina ulasmus
ise benim de yazdigim herhangi bir senaryo hakkinda yapay zekamin yazilimin
programin ¢iktisini  degerlendirebilirim. Neler yapilabilir, neler eklenebilir,

ctkarilabilir diye ben karar veririm.
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K.7.
Programin ongoériilerine bakardim. Hatalarimi anlamak icin arsivsel veriler faydali
olabilir. Acikcast isime geleni alir isime gelmeyenle ilgilenmezdim. Kismen

faydalanirdim diyebilirim.

3BU TUR UYGULAMALARIN YARATICILIGI OLDURDUGU VEYA
TAMAMLAYICI VE YARDIMCI OLDUGU HAKKINDA NE
SOYLEYEBILIRSINiZ?

K.2.

Bu tiir uygulamalar daha once basarili olmus filmlerle yeni yapilacak filmin
senaryolarini  karsilastirarak filmin pre-prodiiksiyon asamasinda basarili olup
olamayacagini séylediginden aslinda bu uygulamalar arsivlerindeki basarili olmus
filmlere gore hareket etmektedirler. Yani yeni filmlere daha énce hi¢ denenmemis film
anlayislarint kabul etmezler ve bu durum senaristlerin yaratici yoniinii koreltip onlarin
ayni tarz filmler yapmalarina neden olabilir. Ama bir yandan da daha énce yapilmuis
senaryolari gostererek bazen de senaristlerin yeni bir tiir ortaya ¢citkarmasina yardimci
olur ve sinemada devrim yaratmasina da olanak saglayabilir.

K.3.

Yaraticiigr oldiirdiigiine inanmiyorum, soyle ki ¢iinkii senaryoyu ben yaziyorum ve
vazilim senaryoyu analiz ediyor. Dolayisiyla yapay zekanin beklentileri bir siire sonra
senaristler tarafindan tahmin edilmeye ve bilinmeye baslayacak. Mesela séyle diyelim,
stirekli kar amacgladigimizda melodramlarin para getirdigini hepimiz biliyoruz.

Bunu kar amacl gittikleri zaman da oyle yapiyor ama ben sahsen kar amact giiderek bir
senaristin senaryo yazmasinin miimkiin olacagina inanmiyorum. O yiizden belki bu tip,
vapay zeka tarafindan red alan senaryolar c¢ogaldik¢a yeni senaryolar yazmaya
basladigimizdan dolay: belki yaraticiligimiz daha ¢ok artacak. Yaraticihigimiz daha ¢ok
artacak. Ben bu nedenle tamamlayict ve yardimci olacagina inantyorum.

K.4.

Yani para kazanmak i¢in ya da ¢ok fazla iste karsiligi olsun iste gise filmi olsun diyerek
tamamen o matematige uygun bir sey iiretmek istiyorsan burada zaten ¢ok da fazla
yvaraticiligin ise yaradigini diistinmiiyorum. Yani yaraticilik daha ¢ok icerigi beslemekle

alakalr ¢iinkii yaratict olmasa da bir insamin ¢ok c¢alistiginda ben iyi bir seyler
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¢tkarabilecegini diistintiyorum. Yetenek tabii ki burada dedigim gibi sonugta orada farkl
bir analitik zeka gerekiyor 6rnegin duygusal zeka gerekiyor. Cok fazla dinamikler var
gibi bunda da giizel seyler ¢cikarilabilecegini diisiiniiyorum. O yiizden yaraticilik ve
yapay zekd arasinda net bir baglant oldugunu diigiinmiiyorum. Orada tamamen
yazarin bence iiretimi amacwyla alakali. Yani bu tamamen bagimsiz sinema kimse
izlemesin ama ben istedigim gseyi tirettigimi yaratayim kafasiyla bana agik¢ast ¢ok
mantikli gelmiyor sonucta birilerinin izlemesi i¢in biz bunu yapryoruz. O yiizden ben
ikisinin dengede olmasi gerektigini diistiniiyorum. O yiizden bu yapay zekalarin
destekleyici olabilecegini diistintiyorum ama zaten sirf yapay zekaya gére yapilacaksa da

orada ¢ok da yaraticilik aramam agikgasi.

K.5.

Bence ¢ok net olarak yaraticiligi sinirlyyor. Dolayisiyla bu noktada ozgiinliik, yaraticilik,
yaraticiliktan bahsetmek miimkiin degildir. Sanat¢inin bir kere 6zgiir olmasi gerekir.
Amerika temelli sinema anlayisinda zaten yaraticilik zor bulunan bir seydi. Ciinkii
burada hani iste su oyuncuyu oynatirsan, ya da soyle bir hikdye yazarsan veya ask
hikayesi yazarsan ya da mafyatik bir sey eklersen izleyiciyi sinema salonuna
cekebiliyordun. Dolayisiyla hani zaten sinema endiistri olarak kurulmus olan iilkelerde
zaten yaraticilik ¢ok zor isleyen bir seyken simdi daha yeni yeni, hani bagimsiz sinemanin
2000’ ler de yeniden kuruldugu ve gii¢lendigi bir dénemde bir yanda da boyle bir
algoritma temelli bir sinema anlayisi gelince tabii sinema diinyasi tekrardan sekteye
ugramis oluyor.

Burada sanatinin burada sey yapan hem icerigi hem de birikime yonelik olarak iiretim
yapan kisilerin var olan simirlar icerisinde algoritmanin onerdigi seyler icerisinde
yasadig bir ozgiirliikten bahsediyoruz burada. Dolayisiyla ile sinirlart belirlenmis, bir

ozgiirliik ne kadar ozgiirliiktiir, ne kadar yaratict bir iiriin ¢ctkar bu sistemde.

K.6.
Yaraticinin ozgiin yaraticihgum oldiirdiigii kesin. Ama bagka bir baglamda bu zamana

dek tutmus sevilmis, cok da izlenmis, cok da okunmusg cokca anlatilmis hikayeler icin
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evet tamamlayici ve yardimci olacaktir. Siireci hizlandiracaktir. Bu agidan da gayet ise
yarar.

Onlar da aslinda iste diinyada insanoglunun hikdaye anlatma ihtiyaci ortaya ¢iktigindan.
bugiine degin ya da yazildigi1 giine degin destanlar, masallar halk hikayeleri, sozlii

kiiltiiriin ortaya ¢ikarttigi biitiin o edebiyat metinlerinin aslinda ortalama bir harmani..

K.7.
Bu baglamda senaristlerin yaraticiligi kisitlantyor diyebiliriz. Temalar belli kaliplara

sokulmaya calisiliyor. Tamamen ticari bir sekilde oldugu icin de yaraticihigi 6ldiiriiyor.

4KAR AMACLI ALGORITMIK YAKLASIMLARIN INSANLARI DAHA
KONFORMIST YAPTIGI HAKKINDA FiKRIiNiZ NEDIR?

K.1.

Birey diisiinme kiilfeti yerine kendisi igin diisiiniilmiis olant yapmayr ¢ok daha kolay
tercih eder. O yiizden yapay zeka senaryo oneri programlarimin insanlari yakalama
nedenlerinden birinin de bu konformist yapidan gececegine inaniyorum. Izleyicinin
uyumlu olmasi, biat etmesi digital cagda zamandan tasarruf etmesini saglar. Birey
konforu sever. KDS’lerinin kdr amagh bu algoritmik yaklagimlart bilinen bir

yontemdir.

K.2.

Giintimiizde artik seyircinin beklentisine karsilik verebilmek icin yazilim programlari
insanlarin ne seyrettigini takip ederek onlarin istekleri dogrultusunda filmler onererek
yvapimcilara ve yonetmenlere de nasil bir film ¢ekerlerse seyircilerden nasil bir doniig
alacaklarina iligkin yesil 151k yakmaktadirlar. Bu durum kar agisindan yapimcilar: daha
konformist hale getirirken ayni zamanda seyircilerin de beklentilerine karsilik vererek
onlart daha konforlu bir hale getirmistir. Yapimcilar kar edebilmek igin riske girmekten
kagimirlarken seyirciler de bir yandan izlemekten keyif aldiklar: oyuncularla istedikleri
ve asina olduklar: konulari genelde seyretmeyi tercih etmektedirler bu durum seyircinin
beklentisini kirmaywp belirli bir matematikle yani algoritmayla ger¢eklestirilir. Devam
filmleri de belirli bir matematigin sonucu ortaya ¢ikan seri yapimlardir. Daha énce

cekilmis orneklerinin izlerini tasiyarak o ornekleri daha once izlemis seyircilerin
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begenisine sunulan bu filmler seyircilerin beklentilerine karsilik veren kar odakli
filmlerdir ozellikle yapimcilarin tercih ettigi bu devam filmleri diinyada en ¢ok gelir
getiren yapimlart icermektedir. Yani devam filmleri gerek seyirciyi gerekse yapimcilart

daha konformist bir hale getirerek sistemin calismasini saglarlar.

K.3.

Evet, bu tiirk sinemasinda da vardi. Yabanci film yapimcilarin yillardir uyguladig bilinir.
Tiirkiye'de de zengin fakir iliskisi yillardir iglenen bir konudur ve bunlarin hepsi kar
amagl algoritmalardir ve bunlar seyirciyi konformist yapar. Biz bastan biliriz. Hangi
filmi seyredecegimizi .. Bu filmlerin bast sonu bellidir ve seyirci fazla zorlanmaz. Bunlar
da ayrica yapimcyr da zorlamaz. Yapumct da bilir seyircinin nerelerde beklentisine
cevap verecegini, yani burada beklentiye seyircinin beklentisini devam cevap veren
filmlerin yapilmasi ve bizim de o filmlere gitmemiz izleyici agisindan oldukca onemli

bir rahatlikur.

K.4.

Burada tamamen ya ortak noktada bulusulan sey bence igerik yani iyi bir icerik oldugu
zaman ben karsiliginin desteklendigi siirece mutlaka oldugunu diisiiniiyorum. Bu tabii ki
Tiirkiye’de de var. Mesela ben Hercai dizisini yazdigimda bu tarz kéy dizisi yoktu.
Onceden cok popiiler oldugu bir dénem vardi ama bu yapildiktan sonra mesela biitiin
vapimcilar aslinda bir nevi saglama yapmig oldular. Yani su an izleyicinin boyle bir seye
ihtiyact var ve bu tarzi benimsediler bunu izlediler. Hemen mesela diger yapimcilar buna
gore icerikler iiretmeye basladilar ama onun kadar bagarii olamadilar. Bunun ucu agik
bir tartisma oldugunu diistintiyorum ben. Yani matematik de bir yere kadar ama orada
cok farkl dinamikler bir araya geldiler. A¢ik¢ast yaratim siireci var ve bunu her zaman
vakalamak miimkiin olmuyor. Tabii senaryolart matematikle yaziyoruz. ama orada iste
miiziginden , oyuncularin kimyasina kadar yani Tiirkiye'den ornekler vererek bunlart
soyliiyorum bu sekilde zaten dedigim gibi bir¢ok seyin bir araya gelmesi ile karsiligi olan
is ortaya ¢ikiyor. Sonrakiler mesela farkli dinamiklerle ortaya ¢iktigi icin garantici

dedigimiz bir noktadan yola ¢ikmis ve benzer olsalar da karsiligini alamadilar.
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Yani o yiizden yiizde yiiz bu tutar diyemeyiz ya da énceden bir éncii olarak gordiigiimiiz
proje, hikaye ya da devam filmlerine bunu baglayacak olursak genelde ilk filmler daha
¢ok ilgi goriiyor ¢iinkii zaten bir¢ok sey aslinda tiiketilmis oluyor ve yeni bir sey sunmusg
oluyorsunuz. Kisaca yani o yiizden devam filmleri zaten genel demeyelim ama ilki kadar
basarilt olmuyor. Tabii bunun istisnalart da var. Burada yine cok farkl dinamikler
devreye giriyor. Yani hikdye evreni tiiketilmis oluyor. Karakterin yolculugundan ne
kadar siirdiigiiyle alakali bunun onceden planlandig gibi insan tabii ki daha verimli
bir siire¢ gecirebilir ama sirf basarili oldugu icin de sonrasinda bu karar alindiysa
zaten 0 zaman yaratilan bir hikdyenin bir karakterin ikinci evredeki yolculugu mesela
seyircinin ilgisini ¢ekmeyebilir. Yani devam filmlerinin boyle bir riski var.

Yapimcilar kendilerince para kaybetmemek icin kendilerini giivenli hissettikleri yoldan
gitmeyi tercih ediyorlar bu bir gergek aynu fikirdeyim bu konuda. Yani yapimcilar daha
¢ok memnun oluyorlar. Sonucta her kesimden yapimciyla da konusuyorum. Dramada
ki arkadaslarimla konusuyorum, yazar arkadaslarimla da konusuyorum, herkes farkl
seyler soyliiyor ama kim hakl dedigim zaman bunun net bir sonucu yok ciinkii ne
olursa olsun iyi icerik yok yani bunun temeli de buraya gidiyor zaten. Seyirciye
soyledigimde hep ayni cevaplart altyyorum ama bir yandan da o tanidik hissi kliselerden
de kopamiyorum. Olan bir sey bunu kullanmak zaten bizde bazen bunlardan
kagamuiyoruz. Kagmak da istemiyoruz. Yani ne olursa olsun bu aidiyet duygusu, tanidik
duygusu, yerellik hepimiz igin oOzdeslestirmek igin zaten onemli bir unsur diye
diigtindiigiim icin bunun ¢ok ona gére buna goére degisken bir sey oldugunu
diistinmiiyorum ama anlatim tarzimi da bunun tabii ki yenilik¢i seylerle desteklenmesi
gerektigini diigiiniiyorum. Zaten su an baktigimizda daha ne kadar farkl bir hikaye
anlatilabilir? Bir¢ok sey zaten gercgekten catismasindan hikdyesine kadar kullanild:.
Klasik bir laf vardir, bir¢cok hikdye anlatildi ama sizin tarafinizdan degil o yiizden hani
yapay zekanin da temeline baktigimizda evet bir¢ok anlatilmis hikayenin istatistiklerini
ctkartabilir ama onu anlatan kisiler biricik ve farkli olduklart icin degiskenler
oldugunu diisiiniiyorum. Burada da aym sekilde ayni seye geliyorum. Seyircilerin
sikdyet ettigi ayni seyleri izliyorum duygusu. Yapimcilar da bazen seyirci bunu istiyor
diye bir karsilik verebiliyor ama iki tarafa da bakarsak farkl diisiiniiyorlar. Ortaya ¢ikan
icerik aslinda bazen iki tarafi da yanhs bir yone yonlendiriyor diye diistiniiyorum. O

yiizden hani soyledir, boyledir de net bir sey oldugunu diistinmiiyorum,
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K.5.

Buradaki conformity kelimesi konfordan gelmiyor. Conform’dan geliyor. Yani uyumla
uyum saglamaktadwr. Bu da sundan sosyolojik olarak bir topluluk toplum verili olan seyi
sorgulamadan herhangi bir politik elestiri ya da, baska tiirlii bir elestiriyi uzatmadan
kabul etmek demek konformist.. Yani yasam alanini ona gore yaratr ve dolayisiyla da
hani tabii ki konfora gider ama buradaki conformity..

Hani sizin burada kast ettiginiz anlamdaki konformist yaklagim daha ¢ok yapimci
baglaminda oldu diyorum ya da yonetmen hatta yonetmenlerin ézellikle yapimcilik da
vapanlari baglaminda hani. Ctiinkii hani hazirda olan bir izleyici kitlesi var, o da hazirda
olan izleyici kitlesine yonelik, onlart memnun eden, onlari hedefleyen bir anlayis
istiyorlar. Dolayisiyla hani yine ayni seye geliyoruz endiistrilesme... Sonug olarak ¢ok
fazla cesur davranmaytn, icerikte yeni seyler denemeyelim.

Izleyici baglaminda devam filmleri dersek, eger bunu duyan ¢ok bu kadar biiyiik 1
spektrum ki bu yani simdi yiiziiklerin efendisi bir devam filmi, ya da Harry Potter ya da
Marvel.. Bunlarin hepsi farkll farkli seyirci kitlesine hitap eder. Yani dolayisiyla hani

devam filmlerine goriip yonelik olarak aslinda ¢ok negatif bir diisiincem yok.

K.7.

Izleyicinin begenilerini ve hedeflerini goz ardi edemezsiniz. Onlara ne kadar konformist
bir yontemle onlarin demografik yapuarina wygun filmler senaryo analiz
programlarinda ongoriilse de artik izleyicinin biiyiik bir kismi bu tekrarlardan ve

kolayci yontemlerden sikilmis durumda.

5.1ZLEYICIYI TEKTIPLESTIREREK ONLARIN KIiSISEL  VERILERINI
KULLANILMASI VE ETiK OLMAK HAKKINDA NE DUSUNUYORSUNUZ?

K.1.
Yani bu anlamda beni hem ham malzeme olarak kullaniyor hem de kendi
malzememden hareketle beni kendisi icin malzeme haline getiriyor. O anlamda da hi¢

ahlaki bir sey degil. Yani ben sadece bir tiiketici aract haline geliyorum. Bu baglamda
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algoritmalarin ya da yapay zekalarin bizleri sadece ayni sekilde diisiinen, ayni sekilde
davranan bireylere doniistiirecegini, bunun da uzun vadede belki kolay yonetilen
toplumlar ama kendi icinde ¢ok ciddi bir potansiyel ofkeyi yalnizlig biriktiren ve insani

asagiya dogru ¢eken bir baski unsuru olacagin diisiiniiyorum.

K.2.

Dijital bir ¢agda yasamaktayiz ve onceden sekillendirdigimiz makineler artik bizi
sekillendirmeye bize yon vermeye bagslamislardir. Insanlar artik biitiin her seylerini
makinelerle halletmekte ve adeta onlara giivenmektedirler. Daha énce de yukarida
belirttigim gibi makineler yani yapay zeka programlart insanlarin nerede ne zaman ne
izledigini saptayarak aym tiirde filmleri onlara sunup onlari adeta tek tip birer izleyici
haline getirmislerdir. Fakat bu durum izleyicilerin isteklerine karsilik verse de onlarin
baska tiirde filmler izlemelerinin yeni tiirlerle karsilasmalarimin oniine gegerek set
olusturmaktadir. Ve bu yapay zeka programlar izleyiciye hizmet etmek noktasinda
onlarin kisisel verilerini taramakta bu durum her ne kadar izleyiciyi konformist bir
hale getirse de etik olarak izleyicinin mahremiyeti agisindan uygun olmadigini

diigiiniiyorum.

K.3.

Bu tip senaryo analizi yapan ve yapimcilara yardimci olmak amaciyla erken destek
sistemi veren bu tip firmalar senin dedigin gibi boyle ¢alisiyorlarsa simdi bunlar tabi
dogal olarak bizlerin zevklerinden bizim begenilerimizden yola ¢ikarak bize bazi
onerilerle geliyorlar. Zaten asil olan seyircinin istekleri yoksa tabi karlilik olamaz.
Seyirci begenmezse yapacagin bir sey yok... Bu tip davranmislar bu tip tiiketici davranist,
sekillerini analiz eden onlari izleyen ve ayak izlerini kayit altina alan yazilimlar her
sektorde oldugu gibi senaryolarda da var. Ben bunun etik oldugunu diigiinmiiyorum.
Ahlaki oldugunu da diigiinmiiyorum. Ciinkii bunun ileriki yillarda daha biiyiik

sorunlara yol acacagina inaniyorum.

K.4.
Yani etik tartismalart da zaten ¢ok biliyorsunuz ucu ¢ok agik konular ama bu tarz

platformlarda sonugta baktigimizda abonelik iistiinden giden bir sey oldugu i¢in ve bu
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platformlar da bir sekilde yani her platformda oldugu gibi platformlarda da yine ayni
noktaya geliyoruz, isin icerisine ticaret girdigi zaman zaten onlar agisindan baktigimizda
sonugta bu igerigi tiretirken bir karsiligi olmasi gerektigini diigiiniiyorum.

Dedigim gibi platformlar da para kazanma amaciyla iiretilmis bir sey oldugu igin onlar
da kendi ¢ikarlarina bakiyorlar hakli olarak ama hani burada dedigim gibi o veriler ne
kadar kullamildi? Ve bizim iznimizin swrlart icerisinde mi? Buna bakarak
soyleyebilecegimiz bir sey yani etiktir ya da degildir diyemem. Ciinkii dedigim gibi karsi
taraf bize hizmet sunuyor ve kazanmak igin bunu yapmak zorunda. Bu ne kadar seffaf
olduguyla alakali bence. Seffaflik konusunda seffaf degil ¢iinkii hani giiniimiizde artik 0
seffaflik zaten yiizde yiiz olamayacagi igin orada etik degildir diyebilirim ama sonugta
verdigimiz izinler de var. Bize daha iyi hizmet etsin diye biz bazi seylerden feragat
ediyoruz. Yani burada sorun da orada zaten bagliyor. Bu platformlarin diinyasi ¢ok
karisik bir diinya oldugu icin yine kesin bir sekilde etik degildir diyemem ama seffaflik
konusunda tabii ki yiizde yiiz seffaf olduklarini da diisiinmiiyorum.

K.5.

Oneri algoritmalar: zaten su anki sosyal medyada yani dijital ortamlar, dijital
yayinciulik, dijital iletisim, sosyal medyada yani giiniimiiz diinyasinin bas belast olarak
kabul edilen bir sey. .Bu oneri algoritmalart bizi bir balonun igerisinde yasatiyor.
Sinema i¢in diisiiniirsek, belki bizden bizim begenilerimizden cok farkl cesitli seylere
ulasmanuzt engelliyor. Bize siirekli benzer olani veriyor. Bu biitiin ashinda dijital
medyanin i¢inde bulundugu bence en biiyiik ¢eliskilerden bir tanesi. Herkes kendisinin
goriigiine kendi begenilerine benzeyen seylerle karsi karsiya kaldi. Bu da ¢ogunluk
anlayisint oldu.

Cogulculuk degil, cogunluk anlayisint oldugu bir dijital medya ortami bunlardan bir
tanesi Netflix ornegidir.

Hani se¢me ozgiirliigiimiiz gibi yaparak aslinda bir zorunluluk sunuyorlar. Bu zaten tiim
diinyada etik olarak etik baglamda tartisiliyor. Yani dijital ayak izlerimiz, kimligimiz,
Nerede ne yedigimiz? ne yaptigimiz? ne izledigimiz? her yaptigimiz sey bir kimlik
olusturuyor. Hepimizin bireysel bir kimligi haline geliyor ve bize bu noktada iste ¢ok
sayida veri seyi reklami vs. gonderiyorlar. Bunun altinda en onemli seyi yine endiistri

olarak bakarsak bizi icerigin icerisinde tutmak bizi de o web sitesinin iginde tutmak.
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K.7.

Analiz programlart bizim kisisel bilgilerimizi yani bir anlamada tiim anlamda tiim
izleyicilerin demografik yapilarint inceliyorlar. Ancak bizim degisen fikirlerimizi
diistinmeden belli bir kategoriye sokmaya ¢alistyorlar. Bence etik olmayan bir davranig

Bu da giiniimiizde iletisim alaninda en ¢ok tartisilan konulardan biri olmustur

6.KARAR DESTEK SISTEMLERININ. ALGORITMIK YAKLASIMLARI
[ZLEYICIYI KUTUPSALLASTIRARAK BIR ONYARGI OLUSTURABILIR Mi?
K.1.

Polarize etmek degil tiiketiciyi kitleyi kompartimanlara yerlestirmek diye goriiyorum.
Dolayisiyla her kompartimandaki tiiketici kitle yapay zekanmin kullanicisi igin, yani
pazarda kullanan insan icin degerli. Su kompartimanda su tiir egilimleri olan tiiketici
var... Bu kompartimanda bu tiir egilimleri olan. Su kompartimanda su tiir egilimleri olan,
dolayistyla  kutuplastirmaktan ¢ok onlart kompartimanlara ayirip ama biitiin
kompartimanlart tiiketim treninin vagonlarina yerlestiriyor. Yani sonugta. Yapay zeka
bizi bir trene bindiriyor. Trenin tek bir hedefi var, tiikettirmek, biz trenin icinde. Tek bir
yola gidiyoruz. Ashnda gittigimiz tek bir tane yol var ama her birimiz her
kompartimanda kendimizi sanki farkliymis gibi hissediyoruz. Belki tiiketimde tek
tiplesme ve yapay zekanin toplamda sahip oldugu daha biiyiik gosterim alanlarin
pazarda biiyiitme veya pazarda baskasina kaptirmamaya yol acacak. Yani biz Netflix
trenine binen, farkli vagonlar da sanki birbirimize kutupmusuz gibi duran ama ashnda
ayni trene binen tiiketici izleyicileriyiz.

K.2.

Algoritmik yaklasimlar izleyicilere ne izlemeleri gerektigini soyleyip onlart manipiile
ederek onlari tek tiplestirip polarize etmektedirler yan kutuplastirmaktadirlar. Bu durum
izleyicinin izlemedigi diger tiirlere olan mesafesinin olusmasina neden olmaktadir. Bu
tiir algoritmik yaklasimlar izleyicilerin daha once izledikleri filmlerden yola ¢ikip onlara
yine istedikleri filmleri sunmaktadirlar ve bu konuda da olduk¢a basarilidirlar fakat her
ne kadar bu uygulamalar %85 oranminda dogru tahminlerde bulunup seyirciyi memnun
etse de bu algoritmalar belki seyircilerin baska tiirde filmler izlememesi konusunda 6n
yargili olabilir ¢iinkii diinyayla birlikte insan da degismektedir ve insan duygusundan

eksik bu algoritmik zihniyet sadece kendisine sunulan verilerle hareket etmektedirler.
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Bu baglamda insan duygulart acisindan bazi zamanlar yapay zekd programlart
onyargih olabilirler.

K.3.

Tiim izleyicilerin kisisel bilgilerinin biiyiik veriye dahil olmasiyla bizim begenilerimiz ve

ozel bilgilerimiz, sanat¢ilarin, filmlerin, ydnetmenlerin, senaryolarin ge¢misteki
basarilari, basarisizliklar: kayit altina alinmaktadir.
Seyirciyi milliyetine, rengine, begenisine gore siniflandiran kategorize eden bu tip
erken destek sistemleri elbette izleyiciyi kutupsallagtirarak islerini daha
kolaylastiracaktir. Bu tip yazilimlarin esas amacimin siniflandirmak ve onlart alt
kiimelere ayirarak paydaslara kolaylik saglamaktir.

K.4.

Benim ac¢imdan c¢ok kesin bir sekilde bu algoritmalar insanlari kutuplastirir diye
bakmiyorum. Ciinkii ben bu sene 6rnegin sadece aksiyon filmleri izliyor olabilirim ama
alti ay ya da bir sene sonra baska ilgi alanlarim olabilir yani karsimdaki degisken bir
hayat yasadigi igin zaten o hi¢ bir zaman zaten yiizde yiiz erisemeyecek.

Ama highir zaman insanin tirettigi bir seye dair insanin izledigi seye dahi yiizde yiiz
gecerli datalar verebilecegini diisiinmiiyorum zaten. Muhtemelen bu algoritmalari
kullanan yani oradaki oranlara bakarak muhtemelen buna gore ilerliyorlardir. Ciinkii bu
algoritma puan diigiik ¢ikip da basarili olan isler de olabilir. Yani bu tarz seylerde ¢ok
onyargili da olunabilir. Dedigim gibi izleyici aliskanliklart degigiyor. Omiir boyu ayni
icerigi izleyecek ya da sadece aksiyon izliyorsa siirekli iste bu kisi benim icin aksiyon
izleyen bir kisidir demek de yanlhs ama zaten o algoritmalar da muhtemelen bu
degiskenlere gore tekrar giincelleniyor. Ama tabii ki bakugimizda basarili olan
filmlerin temelinde zaten bu matematigi ¢ok iyi kullanabilmek var. Yani yaraticilikla
bunu harmanlayip ikisini bahsettigim gibi dengeleyerek yaratilmis bir projenin zaman
icinde karsiligr oldugunu diistiniiyorum. Bu stire icerisinde bu istatistikleri ¢ikartan bir
vapay zekadan bahsediyoruz ama sinema ag¢isindan baktigimizda tabii kendi sinema
tarihine ge¢mis ya da insanlar tarafindan c¢ok begenilmis filmlerin mutlaka ortak
noktalart var ama yaraticiligin varsa ama o matematigi uygulamiyorsan o yapilan proje
de bagarili olur. Devreye insan unsuru girdigi i¢in ben bunlarin ¢ok béyle iste net
cevaplar oldugunu diistinmiiyorum. O yiizden hi¢bir zaman onlar yiizde yiiz bize dogru

cevaplar veremeyecekler diye diigiiniiyorum ama destekleyici olur mutlaka. Ama
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inandigim bir iy se ben tam hikdyemi ona gore degistirmem ama yapici olarak bakarak

gelistirmeye agigim.

K.5.

Birde bu albiim uygulama basinda dedigim% 85 dogruda tahmin ve bilgiler veriyor ama
bir de geriye kalan % 15 bilmedigimiz bir kissm var. Belki % 15 kisma baktigimiz zaman
onyargil olabilir diye diigiiniiyorum.

K.7.

Bu tip platformlardan gelen ongériilerin tamamen on yargil oldugunu diisiiniiyorum. Bir
onceki soruda soyledigim gibi oldukca rk¢1 ve insan haklarina, ozgiirliigiine aykirt

kutupsallastirici, kdr amach senaryolar iiretme gayretleri va
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Tablo 26. Derinlemesine Miilakat Degerlendirme Sonuglari

Miilakat Sorularn

Olumlu

Olumsuz

KDS TARAFINDAN BiR FiLM
PROJESI ONCESi SUNULAN
TAHMINi BILGILERE
GUVENEBILIR MiSiNizZ?

YAZDIGINIZ BiR SENARYO
HAKKINDA KDS
UYGULAMASIYLA VERILEN
OLUMLU YA DA OLUMSUZ
KARARLAR HAKKINDA NE
DUSUNURDUNUZ?

BU TUR UYGULAMALARIN
YARATICILIGIOLDURDUGU
VEYA TAMAMLAYICI VE
YARDIMCI OLDUGU
HAKKINDA NE
SOYLEYEBILIiRSINiZ?

KAR AMACLI ALGORITMIK
YAKLASIMLARIN
INSANLARI DAHA
KONFORMIST YAPTIGI
HAKKINDA FiKRINiZ
NEDIR?

KDS’LERININ  iZLEYICiYi
TEKTIiPLESTIREREK
ONLARIN KIiSIiSEL
VERILERINI
KULLANDIGINI VE ETIiK
OLDUGU HAKKINDA
FiKRINiZ NE

DiR?
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5.2.  Yorumlar

Soru 1. Katilimcilar sorulart kabul gérmiis ve cevaplandirmiglardir. Konularinda uzman
kisiler Karar Destek Sistemlerinin yansimalar1 ve sonuglart hakkinda yeni bir yaklagim
olmasina ragmen oldukg¢a faydali ve agiklayaci bilgiler verdiler. Biitiinciil bir yaklasimla
tiim katilimcilarin fikirlerine bakildiginda bir yazilim programina tamamen teslim

olmanin mantiksiz oldugu diistincesi ortaya ¢ikiyor.

Katilimeilarin =~ neredeyse yarist  KDS’  lerinin  verdigi  tahmini  bilgilere
giivenebileceklerini belirtmislerdir. Olumsuz olarak sadece bir katilimci olmasi ve
digerlerinin kismen katilmas1 yapay zekanin giiclinii ortaya koyuyor. Olumlu bakanlar
tahmini ongoriilerin kar odakli kullanilmasindan yana ve yatirim sirketleri tarafindan riski
azaltict yonde ve senarist agisindan da isin daha fazla izleyiciye ulagmasini saglamak
baglaminda olduk¢a 6nemli oldugunu belirtiler. K.1. (Kismen Katilan) bu konudaki
diisiincesini soyle aktarmaktadir. “Karar Destek Sistemlerinin’nin. manipiilasyonu ile
da tiiketici haline gelecegimiz icin kendi duygularimizin yerine teknolojinin yarattig

duyguya donmek zorunda ya da boyle manipiile edilmek zorunda mi kalacagiz?.”

Bu soruda tek olumsuz olan K.4.” iin KDS’ ye kar odakli bakmasinin nedeni ticari olmasi
ve sinemanin bir sanat oldugunu ve istenilen duyguyu veremedigini diisiiniiyor olmasidir
KDS’nin 6n goriilerine olumlu bakan katilimcilar “Senaryonun zaten evrensel bir

algoritmasi ve dolayisiyla kabul gérmiis bir matematigi oldugunu” aktarmislardir.

Soru 2. KDS’ye olumlu bakan giivenen katilimcilarin bu yonlendirici yapilandirilmis
soruda uygulamanin olumlu, olumsuz oOngoériilerinden bahsedildigi zaman kendi
projelerinin kontrolleri disinda sirf kar odakli olarak degigsmesine kismen katilmaktadir.
K.1. Burada KDS arsivinin giincel olmamas1 ihtimalini diisiinerek siiphelerini soyle
aktarmustir. “Yapay zekayr olusturan o veri seti olusturulduktan sonra ortaya ¢ikan
konjonktiirel durumlar veri setinin geride kalmis olacagi bir bigim yaratir. Dolayisiyla o

’

veri setinin giincellenmesi gerekir.’

K.5. Bu soruda kismen katilan bir uzman “Makine hatasi ¢ok daha diisiiktiir. Belli bir
seyin tutup tutmayacagi ya da ne kadar izleyiciyi hedefledigi sonuglar: hakkinda ¢ok

dogru seyler verebilir.” K.6. ise bu konuda kendi projesine bir yazilim tarafindan
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miidahale edilmesine olumsuz bakar ve sdyle aktarir. “Yazdigim herhangi bir senaryo
hakkinda yapay zekamin yazilimin programin ¢iktisini degerlendirebilirim. Neler
vapilabilir, neler eklenebilir, ¢ikarilabilir diye ben karar veririm. “

K.5. ise KDS’nin bu onerilerini tamamen red etmese de kiiltiir endiistrisi baglaminda
elestirel bir yaklasim getirir. “Buna algoritmik bir sanat diyorsak oneri algoritmasi
olarak ¢alisan bir seyden bahsediyorsak bu sanat eserinin  yolculuguna,
demokratiklesmesine ve yaratictliga ozgiinliik gibi niteliklere darbe vuracak bir sey
olarak ortaya ¢ikar.”

K.7. ise bu konuya kar odakli bakarak yatirimei baglaminda kendi iiretimini yeniden
yapilandirirken KDS’nin olumlu olarak onu yonlendirecegini belirtmistir.

Soru 3.

Bu ¢ercevede bu calismanin en 6nemli arastirma sorularindan biri olan “Yaraticilik”
miilakat yaptigimiz konusunda uzman katilimcilar arasinda ortak bir goriisiin olmadigi
bir soru olmustur. KDS algoritmalarinin senaryoyu belirli temalarin iginde tutma
egiliminin kar odakli olmasi1 nedeniyle dnceden basari elde etmis senaryolarinin devami
veya benzerlerinin tiretilmesi katilimcilar tarafindan olumsuz bakilan bir konudur.

K.6. bu konuda “Ozgiin yaraticithgimi oldiirdiigii kesin. Ama baska bir baglamda bu
zamana dek tutmus sevilmis, ¢cok da izlenmis, ¢cok da okunmug ¢ok¢a anlatilmis hikayeler
icin evet tamamlayict ve yardimci olacaktir. Siireci hizlandiracaktir” diyerek kismen
katildigin1 belirtmistir. K.2. ise “Ama bir yandan da daha once yazmis oldugu
senaryolarin tekrar oldugu anladiklarinda senaristlerin yeni bir tiir ortaya ¢ikarmasina
yardimct olur ve sinemada devrim yaratmasina da olanak saglayabilir” diyerek bu
baglamda senariste destek ve tamamlayici olabildigini belirtmistir.

K.5. “Burada hem icerige hem de birikime yonelik olarak iiretim yapan kisilerin var olan
smrlar igerisinde algoritmanin ongoriileri icerisinde yasadigi bir o6zgiirliikten

i

bahsediyoruz” diyerek yaraticilik ve iiretim kavramlarinin birlikte oldugunu ve

sinemanin bir sanayi olmas1 nedeniyle ve KDS gibi 6ngorii iireten yazilimlarin kiiltiir

endiistrisinin birer elemani olarak anilmasi gerektigini belirtmistir.
Soru 4.

Senaryo iizerine KDS ongériilerinin bireyi konformist yapmasi hakkinda 4 katilimci

olumsuz yénde diistindiiklerini aktarmislardir. Olumlu diisiinenlerden K.1. zaman faktorii
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baglaminda “Izleyicinin uyumlu olmasi, biat etmesi dijital ¢cagda zamandan tasarruf
etmesini saglar. Birey konformist yapiyi sever. KDS lerinin kar amacgli bu algoritmik
vaklasimlar: bilinen bir yéntemdir.” Bireyin kendisine sunulan Ongoriilere karsi
gelmemesinin en 6nemli nedenlerinden biri yasanan bu “dijital obezite’ olgusu igerisinde
zamandan ve maliyetten tasarruf etme istegidir.
Yapimcilarin yillardir uyguladigi sinemanin en bilinen algoritmigi devam filmleri gercegi
K.2.’nin aktardig1 gibi “gerek seyirciyi gerekse yapimcilart daha konformist bir hale
getirerek sistemin ¢alisilmasini saglarlar”. K.3. katilimcisinin aktardigi gibi izleyici
begenilerini ve hedef kitleyi ¢ok iyi bilen yapimcilar onlara sunduklari senaryolarla
seyirciyle karsilikli bir konfor ve uyum saglar.
K.4. ise konformist konusuna olumsuz bakan katilimcilardan “Kisaca yani o yiizden
devam filmleri zaten genelde demeyelim ama ilki kadar basarili olmuyor. Tabii bunun
istisnalart da var. Burada yine ¢ok farkl dinamikler devreye giriyor. Yani hikaye evreni
tiiketilmis oluyor” derken ortada yapimci ve senarist agisindan oldukca riskli olugunu
aktartyor. K.4. bu konuda agikgasi bir senaryonun izleyiciyle uyumunun aidiyet duygusu,
asina olunma, yerellik gibi unsurlarin Oneminden bahsederken senaryolarin ve
temalarinda yenilik¢i seylerle desteklenmesi gerektigini belirtiyor. Bir¢ok hikayenin.
daha 6nce anlatildigin1 ve bu konuda tiin senaristlerin olduk¢a dikkatli yaklagmalarini
oneriyor. K.5. soruya yapimci agisindan ve sosyolojik olarak bakmayi tercih etmistir.
“sosyolojik olarak bir topluluk toplum verili olan seyi sorgulamadan herhangi bir
politik elestiri ya da, baska tirlii bir elestiriyi uzatmadan kabul etmesi demek
konformist.. Yani yagam alanini ona gore yaratir ve dolayisiyla da tabii ki konfora gider
buradaki conformity.. “diyerek ‘Konformist’ kelime anlaminin bu baglamda yanlis
anlagabilme ihtimalini belirtmistir. K.5. izleyiciye 6ngoriilen senaryolarin igeriginde
“cok fazla cesur davranmayin ,igerikte yeni seyler denemeyelim.” diyerek artik bagimsiz
sinema ve yaratict igeriklerin bu kar odakli ,konformist yapinin icinde yer almadigini
belirtmistir. K.7. izleyicinin artik devam filmlerinden biktigini1 belirterek bu konuda

olumsuz goriislerini belirtmistir
Soru 5.

Bu soruda K.4. hari¢ tiim katilimcilar olumsuz olarak fikirlerini belirtmislerdir. K.1. bu

anlamda “beni hem ham malzeme olarak kullaniyor hem de kendi malzememden hareketle
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beni kendisi i¢in malzeme haline getiriyor. O anlamda da hi¢ ahlaki bir sey degil” diyerek
izleyiciye ait demografik bilgilerin ele gecirilerek onlart kisisellestirerek verilerini
kullanan KDS’lerinin ahlaki ve etik oldugunu diisiinmedigini belirtmistir. K.2. ise bireyin
Ozgiirliik alanlarina kisitlama getirdigi “onlarin kisisel verilerini taramakta bu durum her
ne kadar izleyiciyi konformist bir hale getirse de etik olarak izleyicinin mahremiyeti
agisindan uygun olmadigint diisiintiyorum.” diye belirtirken bu kisisellestirmeyi olduk¢a
anti-demokratik bir yaklasim oldugunu aktarmistir.

K.5. bu konuya diinyadaki etik konusundaki tartismalar1 aktarirken bize olusturulan
bireysel kimligimize gonderilen ¢ok sayida verinin ve reklamin bizim sézde se¢cme
Ozgurliigiimiizden bahsederek bizi igerigin i¢inde tutma gayretlerinden bahsetmistir.
“Cogulculuk degil, ¢cogunluk anlayisini oldugu bir dijital medya ortami bunlardan bir
tanesi netfliks ornekleri diyerek KDS’nin sinema endiistrisinin bir kolesi durumuna
distigiini aktarmistir.K.4. “Bu platformlarin diinyasi ¢ok karisik bir diinya oldugu igin
vine kesin bir sekilde etik degildir diyemem ama seffaflik konusunda ise tabii ki yiizde yiiz
seffaf olduklarimi da diisiinmiiyorum.”. Burada KDS sistemlerinin arsiv veya biiyiik
veriye ulagma siirecinde opak bir yaklagim gdstermedigini belirten K.4. bireyin farkinda

olmadan bu platformlara izinler verdiginden bahsediyor.

Soru 6.
Bu soruda K.4. hari¢ tiim katilimcilar KDS’nin izleyiciyi kutupsallastirarak bir 6nyargi
olusturdugunu diistiniiyor. K.1. bu konuda vahsi kapitalist sisteme {istel bir elestirel bakig
getirerek “bu tiir algoritmik yaklasimlar bizi ayni trene binen fakat farkli vagonlar da
sanki birbirimize kutupmusuz gibi duran ama aslinda ayni trene binen o tek yolun tiiketici
izleyicileri durumuna diigiiriiyor.” Ciimlesini aktarirken bir durum tespiti yapmustir.
K.2. ise “insan duygusundan eksik bu algoritmik zihniyet sadece kendisine sunulan
verilerle hareket etmektedirler. Bu baglamda insan duygulart agisindan yapay zeka
programlart ényargilt olabilirler.” KDS sistemlerinin metin analizleri sirasinda ikincil
duygularda tespit yaparken yetersiz kaldigini diisliniiyor. K.3 ise KDS’ inin izleyiciyi
kutupsallastirarak kategorize ederken olan alt kiimelere ayirarak onlar hakkinda veriler
olusturdugu gibi oyuncu, film, yonetmen, gise hasilat1 gibi bircok gecmise dontik veriler

ve ellerindeki biiylik veriyi kullanan KDS ’inin 6nyargili oldugunu diisiiniiyor.

125



K.4. biiyilk verinin gilincellenmesi hakkinda silipheleri var. “Dedigim gibi izleyici
aliskanliklar: degisiyor. Omiir boyu aymi icerigi izleyecek izleyici yoktur” diyerek
sistemin ne kadar giincel oldugu hakkinda siipheleri var. izleyicinin igerigi nasil algiladig
baglaminda ‘Medya Okur Yazarligi’ kavraminin 6neminden bahsediyor. KDS’ inin
sundugu tiim Ongoriilerin izleyicinin konformist bakisiyla kar olarak yatirimciya geri
donmesi veya kar odakli projelerin izleyici baglaminda seg¢ici olmasinin tek sartinin
medya okur yazari olmaktan gectigini aktariyor.

K.7. ise KDS’inin 6ngoriilerinin irk¢1 ve insan haklarina aykiri oldugunu belirtiyor.
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BOLUM 6. SONUC
6.1.0zet

“Karar Destek Sistemleri Baglaminda Film Senaryosunda Algoritmik Yaklagimlar”
bashikli bu calisma disiplinler arasi bir iletisim calismasi olarak hazirlanmistir.
Giiniimiizde film c¢alismalarinin neredeyse tamami dijital platformlarin destekleriyle
ortaya ¢ikarken yapay zekanin, film yapimi dncesi ve sonrast yapimci, yonetmen ve de
senaristlere zaman, maliyet agisindan katki sagladigi anlagilmistir. Bu ¢alismanin temel
amaglarindan biri yapim Oncesi karar asamasinda filmlerde senaryonun algoritmik
hikayesini ve Karar Destek Sistemlerinin seffaf ve etik olmayan c¢alisma sistemini
arastirirken yansimalarin1  uzmanlarla derinlemesine miilakat yontemiyle tartigmaktir.
Tezin konusu tizerine lilkemizde ve diinyada yeterli kaynak ve ¢aligma olmadigindan bu
konuda smirliliklar yaganmistir. Bu nedenle bazi kisaltmalar ve kavramlar i¢in dilimizde
yeni isimler olusturulmas: geregi ortaya cikmistir. Ornek film seciminde bu platformda
profesyonel olarak ¢alisan bir sirketin dzel izniyle profesyonel destek almmustir. Ilk
boliimiinde algoritmanin basit bir sekilde matematiginin anlatilmasinin nedeni bu
caligmanin disiplinler aras1 bir calisma olmasi ve artik dijital cagda iletisim iizerine yapilan
tiim ¢aligmalarin da bu sekilde kuramsallastirilmas: geregidir.

Senaryo calismalarinin  sinemanin ilk donemlerinden itibaren sessizce olusan
algoritmasinin yasandigi bu evrimin farkindaligina tiimden bakmanin sinema alaninda
calisma yapan akademisyenler icin faydali olacagi diisiiniilmiistiir. Sinemanin bir kitle
iletisim arac1 olarak insanlarin lizerinde 6nemli etkisi vardir. Sinemanin izleyici lizerinde
kendi manifestosu ve propaganda araglariyla kolayca provokasyon uygularken onlari
manipiile ettigi de bilinir. Herbert Marshall McLuhan da bilinen tespitinde “6nce biz
araclarimiza sekil veriyoruz, sonra araclarimiz bize sekil veriyor” derken teknolojinin ve
kiiltiir endiistrisinin bugilinlerde bizi nasil kontrol altina aldigi c¢ok Onceden
gbzlemlemistir

Gegmiste insanoglunun yasadigi tiim radikal degisikliklerin hep bir donem veya bir
bulustan kaynakli oldugu goriilmektedir. Bugiinlerde yasanan bu Mega-Doniisiimiin
baslangici da internet ve onunla paralel ilerleyen dijital sistemlerdir. Bir dijital bulutun
icinde ve onun bas dondiiriicii iistel hizina izleyici konumunda kalan birey teknolojiye
karst verdigi bu amansiz miicadelede dijital teknolojinin olumsuz yansimalarindan

etkilenir.
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Teknoloji bir amaca ulagmak i¢in bir arag olsa da aradigimiz sey degil nasil aradigimizdir.
Techne Yunanca bir sozlik olup “Gergegi giizellikle 6ne ¢ikartmak™ anlamina gelir
(Leonhard, 2022, s. 41). Oysa giiniimiizde insanoglunun bu ‘dijital obezite’ igerisinde
yasadig1 caresizlik, teknolojinin Yunan filozoflar tarafindan diisiiniilenden ¢ok farkli
oldugunu gostermektedir.

Bu ¢alisma kuramsal olarak dayandigi Kiiltiir Endiistrisi baglaminda tiiketicinin istekleri
dogrultusunda diizenlendigi i¢in tiiketicinin direnci s6z konusu degildir. Direnme siireci
cok kisa siirer. Kisisellestirilmis algoritmalar bireylere c¢esitli vaatler sunar. Sonunda
kandirilan ve bastirilan, itaat etmek zorunda kalan birey estetikten yoksun bir kiiltiiriin
pargast olur. Tek merkezden idare edilen sistem, siddeti giin gectikge arttirir. Adorno’ ya
(2004, 5.125-128) gore, kitle iletisim araclar1 yozlasmis bir kiiltiiriin temsilcisidir. Isciyi
edilgen bir tiiketici konumuna getiren kapitalist kiiltiir enddistrisini elestiren Adorno
sanatin hizli bir gekilde tiikketilmesini de elestirir. Bir kitle iletisim araci olarak sinemanin
da bu baglamda etkilenmemesinden bahsedemeyiz.

Insan ve makine iliskisi algoritmik kiiltiiriin iki temel bilesenidir. Yeni giiclii platformlar
yaratmak icin olusturulan algoritmalarla insanlar, nesneler, fikirler, yerler siniflandirilir,
kategorize edilir ve ‘algoritmik kiiltiir’ olusur. Bu olusumun yapay zekanin ve erken destek
sistemlerinin ¢alisma sisteminin hiyerarsik yapisinin diizenlenmesiyle olustugunu
sOyleyebiliriz. Bu calismada makine 6grenimi ve derin 0grenme yapisallarin yapay
zekanin temel olusumlari oldugu anlatilmistir. Bu ¢alismanin amaci, ilk algoritmik film
zihniyeti Ornekleri ve c¢esitli yonetmenler tarafindan cekilen deneysel calismalarin
glinimiiz video grafik temelli ¢alismalarin gelisimini anlamak ve arastirmacilar igin
onemli kaynaklar oldugu bilincini verebilmektir.

Sinema filmlerinin ilk 6rneklerinin ortaya ¢ikmastyla birlikte senaryo da 6nem kazanmaya
baglamistir. O yillarda sinema, tiyatro temelli dramatik algoritmast ile seyirciyi salonlara
cekmeyi basarmistir. Aslinda bunlar algoritmik kiiltiiriin ilk temel taslarini olusturur.
Senaryolarda algoritmik yaklasim daha sonraki yillarda dramatik yapiyr sorgulamaya
baslar. Otuz Altt Dramatik Durum (1895), bir hikdye veya performansta meydana
gelebilecek her dramatik durumu kategorize etmek i¢in Georges Polti tarafindan
hazirlanan tanimlayici bir listedir. Campell’ in Kahramanin Yolculugu gibi eserler

senaristler ve sinemacilar i¢in kar odakli bir algoritma olarak bilinir.
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Senaryonun kendi i¢inde izleyici, yapimci ve nihayetinde kar odakli gelisiminin bu
yaratici siireci, senaristleri ve yapimcilari bagka arayislara yonlendirmistir. Herhangi bir
senaryoya  bitmis bir senaryo diyemeyiz uygulamada yoOnetmenler tarafindan
degistirilebilir. Bu c¢alismada senaryoda yaraticilik, Auteur yaklasimi, Vversiyon
senaryolarin uluslararas1 basarilari, dogaclama sinema, senaryosuz film gibi farkl

algoritmik yaklasimlar da ele alinmistir.

Teknoloji metin sepeti olarak bir senaryoyu analiz etme konusunda uzun bir ge¢mise
sahiptir. Bir hikaye igerdigi kelimelerle temsil edilir. Lexile gibi yazilim programlar1 ise
icerigin nitel analizinden ziyade, tek tek kelimelere ve climle uzunluklarina dayanan nicel
yontemler kullanir. Temel amaci “hikdye farkindaligi” olan sistem, hikaye odakli bir
algoritmik yazilimla ¢alisir. Yazilim bunu ii¢ béliimde sorgular, bunlar; karakterler ve
ozellikleri farkindaligi, senaryonun tiirii ve temas: farkindalifi, senaryonun yapisi

farkindaligidir.

6.2.Yarg:

Bu c¢alismada dijital platformlarin tirettigi veri tabanlariyla ¢alisgan KDS (Karar Destek
Sistemleri)’inin ¢alisma sistemleri incelenmistir. KDS’ inin kullandig1 algoritmalarin
yapimci, yonetmen ve izleyici agisindan sonuclari derinlemesine miilakat yontemiyle
degerlendirilerek yorumlanmistir. KDS’ inin senaryo temelli tahmini verileri yapimeci
odakl1 olup, yatirimin geri doniisii ve karlilik oranlarini igerirken tamamen gise hasilati

diisiiniilerek 6n goriilmiistiir.

KDS firmalarmin veri kaynagi toplamak, biiyiik bir arsiv olusturmak i¢in web tlizerinde
illegal, etik olmayan, anti-demokratik, bireyi sinirlandirict ahlaki ve insani boyutlari
tartisilan davraniglarda bulunarak veri seti olusturduklart goriisme yaptigimiz
katilimcilarin  hepsi tarafindan aktarilan ortak bir goriistiir. Bu konuda c¢agdas
diisiiniirlerden Gerd Leonhard, giiniimiizde uygulanan etik olmayan algoritmalara kars1
kendimizi korumamizi ve bize gisterilen gergeklige ihtiyatli ve provokativ bir yaklagimla
bakmamiz gerektigini iddia eder. Bize sunulan algoritmalara karsi icinde insani

degerlerden olusan, etik bir ‘Andoritma’ kavramini 6nerir (Leonhard, 2022, 5.92).

Goriismeye katilanlarinin biiyiikk ¢cogunlugu KDS’ inin senaryo ongdriilerine ihtiyath

bakarken makineye asla teslim olmayacaklarii belirttiler. Makine dgrenmesinin insani
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boyutlarda ve duygusal baglamda heniiz evrimini tamamlamadigin1 aktardilar. Bazi
katilimcilar medya okur yazart olmanin izleyicinin ihtiyatli olmasini sagladigini
sOylediler.

Yaraticilik siirecinde katilimcilar sistemin destegini kabul etmeyerek, KDS’ nin bir
senaryoya olumsuz bir Ongdriisii durumunda senarist, yapimci ve diger paydaslar
acisindan kar odakli bakmadilar. “Yesil Isik’ yapime1 agisindan yatirimin geri doniisii i¢in
oldukca onemlidir. Burada daha Once arsivlenmis biiyiik verinin 6ngdriilerinden
faydalanan senarist, destek alarak konformist bir yaklagimla daha 6nce yapilmamais bir
projede iiretebilir ve hedef kitleye daha kolay ulasabilirdi. Sonug¢ olarak KDS’ inin
ongoriileri bagka bir agidan bakildiginda yaraticiligi tamamlayici olabilirdi. Burada bir
durum tespiti yapmak gerekirse katilimeilar kendi tiretimleri s6z konusu oldugu zaman
makine dgrenmesine slipheyle bakmaktadirlar. Yapimeilar tarafindan 6nerilen ‘yeni bir
seyler tiretmeyin’ fikrinin KDS tarafindan da desteklendigini diisiinen katilimcilar bu
yizden devam filmleri, kahramanin yolculugu,versiyonlarin, bilinen melodramlarin
algoritmalar tarafindan onerildiginden bagimsiz sinemanin ve 6zgiin sinemanin artik bir
sans1 olmadigini aktardilar. Burada sanat filmi bashig1 altinda igerik olarak farkli, yildiz
oyunculardan yoksun, yatirnm maliyeti agisindan diisiik projelere KDS tarafindan nasil
bir degerlendirme yapilacagi sorunsali olduk¢a Onemli bir kriter haline gelmistir. Bu
baglamda kar odakli bu tip yazilimlarin sistemde daha oOnceki basarisi bilinen
performanslardan referans aldiklar1 i¢in 6ngoriisiiniin olumsuz olacag kesindir. Burada
KDS bilinmeyen ‘disaridaki’ diye adlandirilan bu tip avangart senaryolara bile gise

hasilatini arttiric1 6nerilerde bulunabilir.

KDS hakkinda diger tartisilan konu ise biiyiik verinin giincellenmesi olmustur. Bu
konuda firmalar argivlerinde 350.000’inin iizerinde film oldugunu belirtirken gosterime
cikan yeni filmlerin ayni giin veri deposuna alindigini1 belirtmislerdir. Sistem film
arsivlerinin yaninda P2P, OTT, IMDb ve benzeri gibi kaynaklardan veri toplar. Burada
dijital bir ¢opliige doniisen internet ortamindan elde edilen verilerin giivenilirligi oldukga
onemli hale gelmistir.

KDS diinya iizerinde internet kimligini (IP) legal veya illegal yolla ele gecirerek onlarin
demografik yapisindan ongoriiler olusturur. Sonug olarak elde edilen verilerde i¢ gorii

tireten sistem Onyargili olabilir. Komedi filmlerinde izlenme orani hayli yiiksek bir
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oyuncunun dram oynamasit halinde basarisiz olma ihtimalini 6ngérmek Onyargili bir
yaklagimdir. Bu baglamda ¢ok soguk bir bolge olan Sibirya’da yasayan bir izleyici belki

de yaz tatili temali1 senaryoyu tercih edebilir.

KDS bir hikayenin yapisini irdeleyerek bir takim istatistik verilerine ulasabilir. Aslinda
bir filmin basarisi, filmin kirilma noktalarindaki farkliliklar ve 6zgiin olmasi ile saglanir.
Sanat filminin genis bir seyirciye ulagsmamasi belki gise hasilati yapmasi ihtimalini
azaltsa da yatirimin geri doniisii agisindan oldukga iyi neticeler verebilir. KDS® lerinin
senaryoyu analiz ederken duygusal bir tepki deneyimleme ihtimali yoktur. Ancak YZ
goriintii tanima sistemleriyle sinir aglari nesneleri kodlarken onlar1 kavramsallagtirmaya
calisir. Sonugta, KDS gibi iistel teknolojilerle bir savas igcerisinde olmamamiz gerekir.
Daha yapic bir sekilde, insan refahin1 6ncelikli bir sekilde diisiiniirken dijital sistemin
nimetlerinden akilct  bir sekilde faydalanmamiz ve insani duygulardan da

uzaklagsmamamiz gerekir.

Marx (1976, s.46)’da iiretimin baskalarinin talebine gore belirlenmesi durumunda
sanatsal yaratmadan artik bahsedilmesinin s6z konusu olmadigin1 aktarir. “Oz Uretim”
bu baglamda yitirilir ve birey yabancilasma yasamaya baslar. Kuramsal olarak bu
calismamizin sistematigini olusturan Adorno ise (2002, s.216)’da kitle kiiltiirliniin
toplumdaki olumlu, olumsuz degisikliklerden etkilenmemesinin s6z konusu olmadigini
belirtirken kiiltiirlin yeniden iiretimi siirecinde bireyin ideolojik aygitlara karsi itirazinin
belirli bir siire i¢in olacagini1 daha sonra bir tolerans donemi ve sonra sistemi kabul etmek

zorunda kalacagini 6ngormiistiir.
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