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- Makaleler -

Makineler Film Yapmay1 Diigler mi?: Jan Bot Ornegi

Batu Anadolu*

Ozet

“Yeni Medya Sanat1” olarak adlandirilan viretim pratigi; bilgisayar kullanicilarinin ve programlarinin
sanatsal icerikleri sanal ortamda yaratmalarini saglayan bir yapr olusturmaktadir. “Yeni Medya
Sanati”"min hesaplanabilir ve algoritmalara dayali yapis: nedeniyle, yapay zeka calismalary kiiltiirel
alana daha fazla niifuz etmektedir. Yapay zeka uygulamalari, sinema endiistrisinde ozellikle film yapim,
dagitim ve gosterim alanlarinda etkisini hissettirmektedir. Gorsel-isitsel anlatilar iiretme asamasi
icerisinde, sanat felsefesi baglaminda sanat-zanaat ve sanatci-sanat eseri iliskileri yeniden tartismaya
acilmaktadir. Bu ¢alismada; EYE Film Miizesi arsivindeki goriintiilerden kisa filmler iireten Jan Bot
isimli yapay zeka uygulamasinn ¢alismalart incelenecektir. Calismanin amaci, Jan Bot'un bir sanatg
olarak bigcemsel tercihlerini hermendtik bir yaklasimla anlamlandirmak ve sanat epistemolojisi 151$1mda
sanatgimin kimligini sorqulamaktir. Jan Bot'un Instagram uygulamasinda en ¢ok goriintiilenen on
filmi, bicem analizine tabi tutulmustur. Bicem analizi; bir filmi anlati yapisimin yanm sira ortalama
cekim siiresi, sinematografik ozellikleri, mizanseni, kurgusu ve sesi ile biitiinciil bir yaklasimla ele
almay: amaglamaktadir. Analiz sonucunda; Jan Bot tarafindan tiretilen filmlerin bicimsel agidan sablon
ozellikler tasidig1 ve popiiler etiketleri kullanarak alternatif bir anaakim film perspektifi yarattig: tespit
edilmistir. Anlati agisindan ise bu filmlerin, avangart sinemay: hatirlatacak sekilde sanat¢i odakli
oldugu ve gercekligin bir prizmadan kirilarak yansiyan bir yorumunu sundugu soylenebilir.
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Do Machines Dream of Making Movies?: The Case of Jan Bot

Batu Anadolu*

Abstract

The production practice called “New Media Art” creates a structure that enables computer users
and programs to produce artistic content in a virtual environment. Because of the computable and
algorithmic nature of “New Media Art”, artificial intelligence studies are more penetrating into the
cultural field. Artificial intelligence applications make their impact in the movie industry, especially
in the fields of film production, distribution and exhibition. In the stage of producing audiovisual
narratives, the relation between art-craft and artist-artwork within the context of philosophy of art is
discussed again. In this study; the works of the artificial intelligence application Jan Bot, which produces
short films from the images in the EYE Film Museum archive, will be examined. Purpose of the study is
to interpret the stylistic preferences of Jan Bot as an artist with hermeneutical approach and to question
the identity of the artist in the light of art epistemology. The ten most viewed movies in Jan Bot’s
Instagram account were subjected to style analysis. Style analysis aims to treat a film with a holistic
approach with its narrative structure as well as its average shot length, cinematography, mise en scene,
editing and sound. As a result of the analysis, it has been determined that the films produced by Jan Bot
have stylistic features and create an “alternative” mainstream film perspective using popular hashtags.
In terms of narration, it can be said that these films are artist-oriented in reminding of avant-garde
cinema and offer a reflected interpretation of reality by breaking through a prism.
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Giris

Manovich (2001: 19); insanligin tim kilturtintin bilgisayar merkezli bir yapiya
kavusmasini yeni bir medya devrimi olarak nitelemekte ve bu devrimin bir¢ok alanin kesisim
noktalarina etki ettigini 6ne stirmektedir. Sanatgilar ve uygulama gelistiriciler; “yeni medya
sanat1” ad1 verilen kavram 1s1ginda giin gectikce birbirlerine yakinlasmakta, yeni deneyimlerin
tiretilmesi konusunda avangart sanatcilarin gercek mirascilarina dontismekte ve nihayetinde
modern sanat ile yeni medya, ayn: anlatinin pargasi haline gelmektedir. Bu yeni yaratim
ortamu ise kitap sayfalar1 ya da resim tuvalleri degil, sanal ortam ve ekranlardir.

Sanatcilar ve uzmanlar kadar, onlarin yaratim stirecinde kullandiklar1 makinelerin de
bir eser yaratma hevesine ve farkindaligina sahip olup olmayacaklari giintimiizde bir tartisma
konusudur. Ozellikle yapay zeka alaninda yasanan gelismeler, sanat epistemolojisi baglaminda
sanatc1 ve sanat eseri arasindaki iliskiyi sorgulatmakta ve yeni perspektifler sunmaktadir. Zay1f
yapay zekalardan giiclii yapay zekalara gecis asamasinda ortaya bir bilincin ¢ikmasi1 beklense
de; su anki asamada ozgiir irade ile {iretilmis kisisel eserlerden ¢ok, insan deneyimlerini
taklit eden bir tiretimden soz edilebilmektedir. Sanat eserini anlamlandirma ¢abasi; insanligin
deneyimlerine ve empati duygusuna bagliyken, bilgisayarin yarattig1 eserleri anlamlandirmak
da ancak onun deneyimlerini ve referanslarini anlamakla saglanabilir.

Benzer bir tartisma sinema endiistrisinde de yasanmaktadir. Glintimiizde yapay zeka
uygulamalar: bizzat igerik {ireticileri olarak da karsimiza ¢ikmaktadirlar. Bu uygulamalarin
calismalarini analiz etmek; sinema endiistrisinin ve calisanlarinin gelecegi hakkinda
diistinmeyi, gorsel-isitsel bir hikaye anlatma araci olarak sinemanin sinirlarini kesfetmeyi ve
filmlerle bag kuran izleyicilerin stattilerini gozden gecirmeyi saglayacaktir.

Bu calisma kapsaminda; Jan Botisimli bir yapay zeka uygulamasinin EYE Film Miizesi'nin
veritabanindayeralan goriintiilerdenyolacikarak tirettigi kisa filmler incelenmistir. Calismanin
amaci; bir sanatsal tirtin yaraticisi olarak Jan Bot"un nasil bir tislup belirledigini ve sinema tarihi
igerisinde kendisini nereye yakin konumlandirdigini anlamaktir. Calismanin 6nemi; her gecen
giin sinema endiistrisinde kendisine yer edinmeye devam eden yapay zeka uygulamalarinin
bir film yaratma stirecinde tercihlerinin ne oldugunun sorgulanmasinda yatmaktadir. Ortaya
gorsel-isitel bir tirtin ¢ikaran yapay zeka uygulamalarinin, sanat epistemolojisi baglaminda ne
olctide farkli ya da kisisel bir bakis agis1 gelistirebildigi sorusuna cevap aranacaktir. Calismanin
Jan Bot ile sinirhi tutulmasinin nedeni, ti¢ yila yakin bir stiredir her giin film tiretmesi ve bu
filmleri glinbegiin sosyal medya hesaplarindan yayinlamas: nedeniyle benzersiz olmasidir.
Bir yapay zeka uygulamasinin irettigi kisa filmleri, bu kadar uzun bir stire boyunca diizenli
bicimde paylasan baska bir sosyal medya kanalina rastlanmamustir.

Bicem Analizi

“Bigem”in kelime anlami Tiirk Dili Kurumu sozligtinde “tislup” olarak verilmektedir
(Ttrk Dili Kurumu, t.y.). Ingilizce kelime karsilig1 “style” olarak verilen bicem; “belirgin bir
ifadebicimi”, “kendine 6zgii davranis” ve “bir seyin yapildigi, yaratildigi veya gerceklestirildigi
belirli bir yontem veya teknik” olarak tanimlanabilir (Merriam-Webster Online Dictionary,
t.y.).

Sinemada bigem calismalar1 s6z konusu oldugunda, ilk olarak filmi olusturan ogelerin
nasil bir araya geldigi sorusu ortaya ¢ikar. Bir filmin goze carpanilk unsurlari; biranlati kurmaya
yarayan ve ¢ikis noktast olarak kullanilan hikaye, zaman ve mekan tercihleri olmaktadir. Cok
ozel veya yaratict bigimde kullanilmadiklar: takdirde renk, 1sik, kurgu ve ses tercihleri bazen
farkina varilmayan unsurlara dontisebilmektedirler. Bu unsurlar1 fark etmek ve tanimlamak,
bicemsel analizin baslangic noktasi olabilmektedir. Goze garpan tekniklerin belirlenmesi ile
bu tekniklerin, tekrar eden diizenli yapilar olusturup olusturmadig fark edilecektir. Bicemsel
ortintiilerin filmin anlatisini ya da dramatik gelismeleri giiclendirmek amaciyla vurgulanmasi
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bir tercih olabilmektedir. Analiz yapan kisi, bicemin filmin genel formunda oynadig roli
inceler. Bu noktada bigemi olusturan ogeleri genel baglam disinda incelemekten kaginmak
gerekmektedir (Bordwell ve Thompson, 2008: 306-309).

Bordwell (1997: 4) film bicem analizini anlatisal ve bicimsel olarak bes baslikta inceler:
Anlati yapisi, sinematografi, mizansen, kurgu ve ses. Bigem, en basit manada filmin yaraticisinin
tarihsel kosullar baglaminda yaptig1 secimlerinin sonucudur. Bununla birlikte kisisel (belirli

bir yonetmene has) ve genel (belirli bir doneme veya okula ait) bigem tercihlerinden de s6z
edilebilir.

Bir diger bigem simiflandirmasi ise ti¢ basliga ayrilmaktadir: Realizm, Klasisizm ve
Bi¢imcilik (Giannetti, 2014: 4). Bu yaklasima gore gercekei ve bicimci yaklasimlar belgesel
ve avangart tiirler {izerinden anlamlandirilan iki ucu temsil ederken klasik yaklasim bu iki
ucun uylagim noktasinda yer almaktadir. Ug baglik arasinda net bir ayrim yoktur, gecislilik ve
birbirinden beslenme s6z konusudur.

Bu calismada; Jan Bot tarafindan iiretilen ve 06.10.2017-13.02.2020 tarihleri arasinda
Instagram hesabinda yayinlanan filmler arasindan en ¢ok goriintiilenen on tanesi, bicem
analizine tabi tutulmaktadir. En az 1673 en fazla 75 bin kez izlenen bu filmlerin anlatisal ve
bicimsel 6zelliklerin ne gibi benzerlikler gosterdigi arastirilmaktadir. Bordwell'in belirledigi
bes yaklasim -anlat1 yapisi, sinematografi, mizansen, kurgu ve ses- tizerinden filmler analiz
edilmis, ek olarak kiilttirel ve teknolojik degisimler ile yillar igerisinde farklilik gosteren
“ortalama cekim stiresi” de gozlemlenmistir. Bu yaklasimlar, Giannetti'nin simiflandirmasiyla
i¢ ice incelenmistir. Bicem analizinin tercih edilmesindeki neden; belirli bir veri tabanim
kullanan ve daha 6nce gozlemlenmemis bir anlat1 ve bicim diinyasi ortaya koyan Jan Bot'un
filmlerinin belirli diizenler ve oriintiiler icerip icermedigini sorgulamaktir. Bicem analizi bu
acidan anlatisal ve bigimsel bir biitiinciil yaklasim saglamaktadir.

Yeni Medya Sanat1

Yeni Medya Sanati’'n1 tanimlama cabasi, 1960’11 yillara uzanmaktadir. Elektronik sanat,
multimedya sanati, interaktif sanat, sanal sanat ve siber sanat gibi tanimlamalar yapilmis olsa
da yeni medya sanati adlandirmasi; sanatin etkisini basim-yayin, uydu, video, televizyon
gibi bircok gelisen teknolojiye yansitmasi nedeniyle tercih edilir olmustur (Quaranta, 2013:
23). Yeni medya sanatinin ayni zamanda bir bilgisayar sanati oldugu soylenebilir. Bilgisayar
sanati; sanatcilari, bilim adamlarini, teknoloji uzmanlarini ve matematikgileri tek bir aracin
karsisina toplamay1 basarmis ve farkli perspektiflerin bu sanatin baslica karakteristiklerini,
artistik amaglarin1 ve disiplin normlarini belirlemesini saglamistir (Taylor, 2014: 11). Sonug
olarak yeni medya sanati; resim, heykel, fotograf, film ve enstalasyon gibi sanat formlarimi
simiile eden ve bu kategoriler arasindaki bir zamanlar var olan kutsal ayrimlar: ortadan
kaldiran daginik bir kavramdir.

Yeni medya sanati sadece sanat tirtintiniin ortaya ¢itkarilmasinda degil; sergilenmesinde,
anlamlandirilmasinda ve arsivlenmesinde de 6nemli rol oynamaktadir. Herhangi bir ulusal
mirasa ya da merkezi bir lokasyona bagli kalmayan bilgisayarlasma, yeni medya sanatinin daha
az kestirilebilir ve kaliplara sokulabilir olmasini saglamaktadir (Taylor, 2014: 11). Internetin
kiiresel olarak yayginlasmasi ve bilgisayarlarin daha ucuz hale gelmesiyle igerik tiretimi,
uzmanlardan siradan kullanicilara uzanan genis bir kitlenin imkanlar1 dahilindedir. Etkilesim
ozelligi ve acik kaynak adi verilen katilimci tiretim yontemi, izleyicinin sanat eseriyle iletisim
kuran ya da onu yeniden olusturan bir giice kavusmasini saglayabilmektedir (Graham, 2014:

6). Boylece sanat eserinin olusumunda sanatcidan izleyiciye uzanan hiyerarsik yap1 ortadan
kalkabilmektedir.

Internetin bir kitle-pazar iletisim aracina doniismesi ile yeni medya sanati, toplumlar
ve kiiltlirler tizerindeki etkisini artirmaktadir (Tribe ve Jana, 2006). Metin, resim ve video
dosyalarinin islenmesinin ve degistirilmesinin kolaylasmasiyla; yeni medya sanatinin kapsami
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en iyi ve gtizeli yaratmaktan ¢ok, en pratik ve ucuza mal edilebilir tiriiniin yaratilmasina
evrilmektedir. Bunun sonucunda sanat¢inin ve sanat eserinin toplumdaki yeri konusunda
birtakim sorgulamalar da ortaya ¢ikmaktadir.

Yeni medya sanati; bilgisayarlarin sanatsal tiretim stirecinde kullanilmas: dolayisiyla
makinelerin sinirlari tizerine diistinmeye yonelik bir alan agmaktadir. Kullanicilarin yani sira
makinelerin de bir sanatc1 6zelligi tasty1p tasimadigi sorusu akillara gelmektedir. 19501li yillarda
bilgisayarlar ticari reklam tasarimlarinda kullamilmaya baslanmistir. Bu dénemde yapay
zeka hentiz ilkel bir yaklasimla ele alinmis olsa da; katot 151l tiiplerin kullanimi ile makine
kodlar1 ve diger giris/cikis islemleri okunabilir tiirde goriintiilenmis ve boylece dil araytizlu
makineler olarak bilgisayar kavrami giic kazanmistir. Bugtin tasarimcinin rolii; ¢cogunlukla
endistriyel tasarim, grafik kullanici araytizleri, kullanici deneyimi ve veri gorsellestirme
alanlarma kaymuistir. Sanayi igin sanat, mithendislik ortamiyla biitiinlesmektedir (Prelinger,
2015: 269). Bilgisayarlar ise bu siirecte gtiglii bir ara¢ olarak nitelendirilmekte fakat gercek
bir yaraticiliktan da uzakta tammlanmaktadir. Ornegin; bir sanat eseri olusturmak igin islem
yiriiten bir bilgisayara sahip olmak, bir miizik parcasi diizenlemek veya ayni formiiliin sayisiz
varyasyonunu takip etmek icin zar atmaktan farkli degildir (Penha ve Carvalhais, 2019).
Yapay zeka ve sanat iliskisinde var olan sorulara yenilerinin eklenmesinde sanat felsefesindeki
tartismalarin rolii onem tasimaktadar.

Yeni medya sanatiin sinema ile olan iliskisi, dijital sinema kavrami ile yakindan
iliskilidir. Ozellikle 1990’11 yillardan itibaren gorsel efektler ve dijital sinematografi araglari
tizerinden kullanilan bu kavram; giiniimtizde sinema ile izleyici arasindaki iliskiyi dontistiiren
bir yapiy1 ortaya c¢ikarmaktadir. Gortintiiniin dijitallesmesi ile kareler birer veriye ve koda
dontistirken; bu veri ve kodlarin tasinmasi, zamandan ve mekandan bagimsiz gosterilmesi
ve maniptile edilmesi miimkiin hale gelmektedir (Manovich, 2001: 263). Geleneksel kiilttirel
formlarin dontisimii, sinema alaninda yapim, dagitim ve gosterim metotlarinin degisimi ile
sonuglanmaktadir. Yapim stirecinde dijitallesme; film yapim modlar1 arasindaki ayrimlar
azaltmis, masraflarin kisilmasi ile araclarin kullanimi demokratiklesmistir (Culkin, 2008:
45). Ieriklerin dijital platformlarda ve sosyal medya araglarinda yer almast ile uzmanlasma
kavrami muglak hale gelmektedir. Goriinttilenme sayis1 tizerinden ticari bir deger kazanan
gorsel-isitsel icerikler, bir meta degeri edinmenin yani sira diger icerikler icin 6ncti konuma
gelerek yeni medya sanati icerisinde bir devamlilik olusturmaktadir.

Diger taraftan dijital goriintiilerin korunmasi, restorasyonu ve arsivlenmesi agisindan
dijital veritabanlar1 6ne ¢ikmaktadir. Bu goriintiilerin dijital araglardan sergilenmesi, hem
daha fazla izleyiciye ulasma hem de goriintiileri dontistiirme ve farkl iceriklerde kullanma
yolunu agmaktadir (Matthau, 2015). Dijital sinemanin yeni anlatilar kurmay1 kolaylastirmasi
ile sinema tarihi igerisinde Noel Burch'un kurumsal ve primitif temsil bicimleri' olarak
tanimladig yaklasimlar yeniden tartisilir hale gelmektedir. (Burch, 1990). Sinema endistrisine
hakim olan kurumsal temsil bicimine karsin, dijital sinema araciligiryla yeni medya sanati
igerisinde arsiv goriintiileri tizerinden bir meydan okuma c¢abasi gozlemlenmektedir.
Diinyanin her kosesinden gelen ve belirli bir kiiltiire ya da gelenege indirgenemeyecek
film parcalary; kapali ya da klasik anlatiy1 reddeden, kurumsal temsil biciminin dogrusal
ve sifir noktasi yaklasimina? karsit bir diistince igerisinde, kesmeler arasindaki uyumu goz

! Kurumsal temsil bicimi (KTB-Institutional mode of representation), 20. yiizyilin basindan itibaren gelisen ve
yaklasik olarak 1914'te norm haline gelen baskin film yapim tarzidir. Bugiin iiretilen hemen hemen tiim filmler
KTB icinde yapilsa da, tek temsil bicimi bu degildir. Diger temsil bicimini KTB'ye kars1 yapisokiimetii bir yaklasim
getiren, genellikle Batili sinemanin disinda aktif olan ve 1. Diinya Savast sonrasinda Amerikan sinemasinin
hakimiyeti 6ncesinde yaygin olan primitif temsil bicimi (PTB-Primitive mode of representation) olusturur. KTB'de
perdede tamamen kapali bir kurgusal diinya yaratma girisimi gézlemlenir ve temelleri atilan sinema dili ile, izleyici
filmle arasina mesafe koymak yerine tamamen hayal giiciiyle mesgul olur. Primitif temsil bi¢ciminde ise sinemanin
yarattig1 biiytiyti yikar ve evrensel sinema dilini bozarak kurumsal yaklagima bir karsitlik olusturur (Burch, 1990).
2 Sifir noktast yaklasimi ya da zero point of cinematic style: Sinemanin 6zellikle sesin de gelisinden sonra 6ztinde
gercekgi bir aktarim araci olarak kabul edilmesi ve bu gercekligin yaratilmas: amaciyla ¢ekim ve kurgu tekniklerinin
rafine bigimde kullanilmasidir. Burch’a gore bu yaklasim, kurumsal temsil bigimini mitkemmellestirirken yaratici
anlatim bicimlerini ve sinemanin olanaklarin kisitlamaktadir (Burch, 1981: 11).
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ardi eden ve 6zdeslesmeyi miimkiin kilmayan anlatilar olusturarak primitif temsil bigimine
yakin durmaktadirlar. Ozellikle 1. Diinya Savasindan sonra kurumsal temsil bicimi sinema
endiistrisine hakim olmaya baslasa da; yeni medya sanati, bir bakima sinemay1 yeniden kesfe
¢ikarak primitif donemi geri getirmektedir.

Sanat Felsefesi Baglaminda Yapay Zeka

Yapay zeka; “Dogal sistemlerin yapabildigi her bilissel etkinligi yapay sistemlere,
daha da ytiksek basarim diizeylerinde nasil yaptirabilecegimizi inceleyen bir bilim dalidir”
(Say, 2018: 83). Dogal sistemler benzetmesi, insan beyninin ¢alisma prensibine yakin veya
onu taklit eden bir yapiy: isaret etmektedir. Yapay zekanin “akilli davranis otomasyonu”
(Luger ve Stubblefield, 1998: 1) olarak nitelendirilmesi ise insan zihninin taklit edilmesine
karsin, kesinlige dayali rasyonel sonuglarin alinmasimin hedeflendigini gostermektedir. Bu
baglamda yapay zeka ¢alismalarinda hedef, bilgisayarlarin bir isi insanlardan daha iyi yapip
yapamayacagini incelemek ve bu alanda sinirlar1 zorlamaktir (Nilsson, 1998: 1-2).

Yapay zeka calismalarinda dontim noktasi, insan beynine yakin bir yap1 kurularak yapay
sinir aglarinin birbirleriyle iletisim kurmasmin saglanmasidir. Yapay sinir aglarindaki girdi
ve cikti katmanlari, algoritmalar ve derin 6grenme teknolojileri araciligiyla yapay zekanin
egitilmesini ve bir isi giin gectikce daha iyi yapmasinin saglanmasini hedeflemektedir. Bunun
sonucunda yapay zekanin zamanla farkhi girdilerle karsilastiginda onceki deneyimlerine
dayanarak uygun bir ¢ikt1 vermesi beklenmektedir (Say, 2018: 105).

Russell ve Norvig (1995:9)'e gore; felsefedeki yapay zeka tartismalarinin ge¢misini,
Descartes’ten yola gikarak diialist yaklasim ve bu yaklasim karsisinda konumlanan materyalist
yaklasim tartismasina tasimak miimkiindiir. Descartes; 17. ytizyilda zihin ve madde arasindaki
ayrim lizerine diistinmiis ve tamamen fiziksel bir zihin anlayisinin, 6zgtir iradeye ¢ok az yer
biraktigin1 savunmustur. Bu nedenle insanin; doganin disinda, her seyden muaf bir parcasi
vardir. Bu diialist yaklasim, insan disindaki canlilar1 kapsamamaktadir. Diializmin karsisindaki
materyalist anlayisa gore ise; tim diinya fiziksel yasalara gore islemekte ve zihin de bu fiziksel
yasalar icerisinde temellendirilmektedir. Bu iki yaklasimin ortasinda ise bir uzlasi sunulabilir:
Zihinsel stirecler ve biling, fiziksel diinyanin bir parcasidir ama dogas1 geregi bilinemez ve
rasyonel anlayisin 6tesinde 6zellikler gosterebilmektedirler.

Nilsson (2010: 449) ise; bilissel bilim ve yapay zeka arasindaki iliskinin, yapay sinir
aglarinin anlamsal aglar olarak nitelendirilmesi yoluyla kuruldugunu ve aglarin kendi
icerisinde taksonomik (siniflandirilmis) hiyerarsi meydana getirdigini ifade etmektedir. Bu
hiyerarsiler “ontoloji” olarak nitelendirilmektedir. Yapay zeka calismalarinda ontolojiler;
birtakim konseptler gercevesinde iliski setleri icermektedirler. Her iliski seti, birer varolus
noktas1 olusturmaktadir. Varolussal hedefler ve bu hedefleri yerine getirme yollar: tizerinden
bakildiginda ise yapay zeka ¢ogunlukla materyalist felsefe 1s181nda incelenmistir. Yapay zeka
uygulamalary;, insan davranislarinmi taklit ederek komplike gorevleri miimkiin oldugunca
miikemmel bicimde yerine getirme amaciyla kullanilmaktadir. Bu gorevler yapay zeka
tarafindan sorgulanmadan yerine getirilmektedir ve yapay zekanin 6zgiir iradeye sahip olarak
kendi bilincini ortaya koymasi beklenmemektedir. Searle (1980: 418) bu yapay zekalar1 “zekice
hareket edebilen bir fiziksel sembol sistemi” olarak nitelendirmekte ve “zayif yapay zeka”
adin1 vermektedir. Zayif yapay zeka yaklasiminda Descartes’in diialist yaklasimin disinda
tuttugu diger canlilara benzer sekilde, makineler de 6zgiir iradeye sahip degildir.

Nilsson’un (2010: 662) “Insan Diizeyinde Yapay Zeka” olarak adlandirdigi yaklasimda
insanin zeki davranslarini taklit etme diisiincesi temel olusturmaktadir. Her ne kadar
insanlarin her davranisinin otomatiklestirilmesi su an miimkiin olmasa da ekonomik ve
bilimsel nedenlerden &tiirii bu calismalar devam etmektedir. Bilimsel nedenlerin en énemlisi;
insan beyninin calisma prensiplerinin gesitli hesaplama modelleri ile tekrardan yaratilip
yaratilamayacagidir. Bu cabalarin bizi “giicli yapay zeka” yaklasimina tasimasi kaginilmaz
gibi goriinmektedir. Bu yaklasimda “fiziksel sembol sistemleri bir akla ve zihinsel yapilara
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sahip olabilmektedir  (Searle, T98U: 418). Kaplan ve Haenlein (Z019: 16) bir G¢uncy basamak
olarak “bilingli/6z farkindalia sahip yapay zeka”y1 gostermektedirler. Bu yapay zeka,
hemen her alanda insandan daha {istiin bir performans gosterecektir. Boylece insami diger

canlilardan ayiran “6zgiir irade”, “eyleyici edimlerin 6zgtir iradeyi ¢oztimlemesinin ve ortaya
¢ikarmasinin makine zekasinda modellenebilmesiyle elde edilebilir” (Zambak, 2018: 181).

Yapay zeka calismalarindaki gelismeler, felsefe ile pozitivist bilimler arasindaki sinirlar:
da kaldirmaktadir. Insan aklindan bagimsiz bir diisiince bigiminin ve tasnifleyici mantigin
ortaya ¢ikma ihtimali, yeni bir epistemolojik yaklasim gerektirmektedir (Dogrucan ve Hazar,
2019: 160). Kendi icerisinde miikemmel bir yapinin insan siizgecinden gecemeyecegi bir
durumda mantiksal ve rasyonel olanin tanimlanmas: da imkansiz hale gelecektir. Benzer
bir yaklasim, sanat alaninda da s6z konusudur. Yeni medya sanat1 igerisinde yapay zeka
denemeleri, farkli bir mantik ve estetik tizerinden ortaya ¢ikardiklar1 eserler ile izleyicileri
sasirtmaktadir.

Sanat epistemolojisi, genel olarak sanat ile bilgi arasindaki iliskiye odaklanmaktadir.
Sanatin, bilginin kaynagi olup olmayacag ve bilissel degeri sorgulanmaktadir (Tasdelen, 2012).
Antik caglarda sanat; daha ¢ok bir zanaat olarak ele alinmis ve sanatcilar, el ile calisan insanlar
grubunda sayilmustir. 18. ytizyildan itibaren ise sanatin modernite gercevesinde “entelekttiel
bir faaliyete” donustiigti soylenebilir (Balci, 2019: 3). Sanatin kazandig1 bu yetkinlik, onu
topluma ve insan duygularina 1sik tutan bir araca dontistiirmektedir. Sanat eseri yaraticisinin
elinden ¢ikarak bizim diinyaya olan bakisimiz c¢ercevesinde anlayisimizi degistirebilmekte
ve dogal olarak izleyen kisinin farkli bir insan haline gelmesine neden olabilmektedir. Diger
taraftan sanat eseri, sanat¢inin kendini ifade etme ve diinyay1 algilayis bigimlerinin yansimasi
olarak da gortilebilmektedir (Kirilenko ve Korshunova, 1987: 38-40). Sanatc1 eserini meydana
getirirken fiziksel diinyayla iletisim kurmanin yam sira, kendi ruh diinyasini da bir kaynak
olarak kullanma yolunu secebilmektedir. Bu durumda sanatginin kisisel imzasini da atarak
ozgilr iradesiyle eserler urettigi ve zihinsel stirecler ile fizik yasalar1 arasinda bir uyum
yakaladig1 soylenebilmektedir.

Yeni medya sanatinin ortaya ¢ikisi, sanat-zanaat iliskisini yeniden gticlendirmektedir.
Sanatin duyulardan ortaya ¢ikan ve yine duyulara hitap eden yapisiyla birlikte Platon’un
matematiksel olctilere ve simetriye dayali formel estetigi arasinda bir ikilem s6z konusudur.
Sanat eserinin yaratilmasi siirecinde miihendislerin, programcilarin {iretime katilmasi ve
elde edilen tirtinlerin ekonomik ve bilimsel temelli calismalara olan katkis1 diistintildtigtinde
“tekhne kavramindan yola gikan sanat-zanaat birlikteligi giiclenmektedir” (Ulger, 2013: 25-
26). Algoritmalara, derin 8grenmeye ve veri tabanlarina bagl sanat eserleri {iretebilen yapay
zekalar, sanat¢1 kavramini yeniden sorgulamaya a¢maktadir. Sanat¢inin geleneksel bir bakis
acistyla “sanat eseri yaratimina bilingli olarak katkida bulunan kisi” (Dickie’den aktaran
Tasdelen, 2012) olarak tanimlanmasi, yapay zeka uygulamalarinin eser yaratiminda ne olctide
bilince ve 6zgiir iradeye sahip olduklarini tartismaya acmaktadir. Cagdas sanat yoniinden
ise sanatciligin kapsami “vizyonumuzu yenileyen ve diinyay: yeni sekillerde gérmemize
yardimci olan” (Getlein, 2009: 10) kisi -ya da makine- olarak genisletildiginde yapay zeka
uygulamalar1 da kendisine yer bulabilmektedir

Yapay zekanin orijinal bir eser iiretip tiretemeyecegi veya yaratici bicimde davranip
davranamayacagisorularimi Turing (1950:441-450), “makinenininsanisasirtip sasirtamayacagt”
sorusuna indirgemektedir. Bu indirgeme sonucunda ise makinelerin yaratict davranislara
sahip olabilecegini iddia etmektedir. Bu diistincenin arkasinda bilgisayarlarin astronomik
olarak farkli sekillerde davranabilecegi fikri yatmaktadir. Kaplan ve Heinlein (2019: 19)
ise yapay zeka alaninda yasanan biiyiik gelismelere ragmen sanatsal yaraticilik alaninda
insanlarin hala tsttinltigtinti koruduklarini iddia etmektedirler. Yapay zeka sanat alaninda
ya da eglence sektoriinde bir problem ¢oziicti olarak kullanilsa da, igerik tiretmede ve sanatc1
bilinciyle yaklasim hususunda sorunlarin ¢6ziilmesi su an i¢in olas1 goriinmemektedir.
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Bilgisayarlasma, Yapay Zeka ve Sinema

1970°’li yillarda videonun yayginlasmasi;, televizyonun zaman ve mesafe anlayisi
tizerinde yaptig1 degisikliklerin de etkisiyle film estetigini anlamlandirma gabasinda yeni
diistincelere neden olmustur. Youngblood (1970: 41); “genisletilmis sinema” kavramini ortaya
atarak film 6zel efektleri, bilgisayar sanati, video sanati, ¢coklu ortamlar ve holografi gibi yeni
teknolojilerin arasindaki simirlarin kayboldugunu iddia etmektedir. 1980°’li yillarin basinda
yonetmen Francis Ford Coppola’nin sinema ve televizyonda tiretim pratiklerini sentezleyerek
bir “elektronik sinema” yaratma cabasi, film tiretiminin dijital ve tasinabilir ekranlara
tasinmastyla sonuglanmistir. Bu tarihten giintimiize degin bilgisayar tiretimli imgeleme,
strekli yenilikci arayislarin merkezi haline gelmistir. Film yapim pratiklerindeki degisimle
internet, video ve televizyon yayincilig1 da sinemanin kolektif tanimi igerisinde kendisine
yer bulmaktadir (Giirkan, 2016: 164). Dijital film {iretimi; ekipte daha az kisinin yer almasini,
daha hafif ekipman kullanilmasini ve daha az para harcanmasini saglamaktadir (Ganz ve
Khabib, 2006, s. 24). Uretimde oldugu gibi film tiiketiminde de farkli araglar ve kanallar ortaya
¢ikmakta, film izleme bir kisisel orgiitlenmeye ve sosyal bir ag icerisinde disavurumsal bir
edime dontismektedir (Casetti, 2011, s. 89).

Farkli kanallar arasindaki uyumluluk, sinemay: ve film yapma siirecini neredeyse
yeniden tanimlamay1 gerektiren bir sinema oncesi donemi hatirlatmaktadir (Stam, 2000:
326). Birgcok yaratim potansiyelinin ortaya ¢ikmasi, yeni kirilmalara yol agmaktadir. Bugiin
sinema alanindaki bu kirilmanin en 6nemli unsurlarindan biri, algoritmalar ve veri tabanlar:
araciligryla yapay zekanin yaratici kullanimidir. Yapay zeka ile sinema alaninin etkilesiminin
artmasinda iki unsur goze carpmaktadir: Bu unsurlarin ilki, yapay sinir aglarmnin yapilarinn
¢oztimlenmesi ve algoritmalar araciliiyla gesitli gorevlere tabi tutulabilmesidir. Diger gelisme
ise yapay sinir aglarin egitecek veri tabanlarinin varlhigidir.

Algoritmalar; semboller, harfler, kelimeler ve rakamlar gibi tanimlanmis matematiksel
bilesenlerin belirli gorevleri bir “makine” gibi yerine getirmesini temsil etmektedir.
Bilgisayar sistemlerinde algoritmalar, belirli bir donanim ve yazilim ortaminda taniml
islemlerin yiriitilmesini mumkiin kilan bir kodda uygulanan 6zyinelemeli yordamlar:
tanumlar (Goffey, 2008: 15-20). Algoritmalarin matematiksel operasyonel kural setleri, sanat
alaninda yaygin olarak bilgisayar sanati veya dijital sanat olarak tanimlanan kiiltiirel ve
teknik uygulamanin temelini olusturur. Algoritmik tabanli sistemler; gortintiiler {iretebilir,
tasarim nesneleri olusturabilir, makine etkilesimlerini kontrol edebilir ve sekillendirebilir.
Algoritmalarin calismasi ve sembolik verileri islemesi insanin duyular1 tarafindan direkt
olarak gozlemlenemez, ancak bagl olan cihazlardaki etkileri tizerinden deneyimlenebilir. Bu
nedenle belirsizlik ve otomatizm, bilgisayar temelli sanatin temel 6zelligidir (Broeckmann,
2016: 89-90).

Veri tabani (database) ya da elektronik veri tabani ise bir bilgisayar tarafindan hizliarama
ya da erisim igin 6zel olarak organize edilen herhangi bir veri ya da bilgi koleksiyonudur.
Veri tabanlary; gesitli veri isleme calismalariyla birlikte verilerin depolanmasini, alinmasini,
degistirilmesini ve silinmesini kolaylastirmak icin yapilandirilmistir (Encyclopedia Britannica,
2020). Bir veri tabamn genellikle bilgisayarli bir kayit tutma sistemi olarak anlasilsa da; esasen bir
kiittiphane veya arsiv gibi “veri konteynerleri”ne sahip, yapilandirilmis bir veri toplulugudur.
Her veri konteyneri; sanal ve dinamik veri alanlarindan farkli 6zellikler gosterse de kendi
basina bir veri alani ve bilgi mimarisi olusturur (Paul, 2007: 95). Veri tabanlarinda yer alan
veriler, gesitli boltimlere ve dallara ayrilabilir ve bu dallar arasindaki iliskiler diizenlenebilir.
Anahtar kelimeler ve ¢esitli siralama komutlar1 kullanilarak, kullanicilar belirli veri kiimeleri
hakkinda rapor almak veya rapor olusturmak icin birgok kayittaki alanlar1 hizli arayabilir,
yeniden diizenleyebilir, gruplandirabilir ve segebilir.

Veri tabani, bilgisayar ¢aginda yaratic1 stirecin merkezi haline gelmektedir. 1980’lerde
yiiksek teknoloji alanlari, analog ve dijital sistemler arasinda bir degisim de dahil olmak
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tizere gorsel bilgilerin gesitli sekillerde islenmesine izin veren farkli multimedya formatlar:
ile birlesmistir (Taylor, 2014: 187). Sanat, giderek esnek bir veri taban1 veya veri yapist olarak
nitelendirilmeye baslanmuistir. Iliskisel veri tabanlari kavrami gittikce kultiire sizmaktadir.
Sanal diinya bize sonsuz sayida yapilandirilmamis resim, video ve metin sunmaktadir.
Bunlarin anlamh bir diizleme oturtulmasi, veri tabanlari ile modellendirilmesine baglidir.
Stirekli olarak yeni dgelerin eklenmesi, internetin anti-anlatt mantigina katkida bulunmakta
ve icerikleri birer hikayeden ¢ok koleksiyona doniistiirmektedir. Anlat1 ortiik, veri tabani ise
acik bir yapiya sahiptir.

Yukarida bahsi gecen gelismeler ile yapay zeka, kiiltiir ve eglence alaninda da etkin
hale gelmektedir. Edebiyat, miizik ve oyun alanlarinda yapay zeka, pek ¢ok gorevi basariyla
yerine getirmekte ve insan aktivitelerine yardimci olma pozisyonunun ilerisine gegmektedir.
Google’a bagli bir yapay zeka takimi olan Deepmind, Cin kdkenli bi strateji oyunu olan Go'nun
en iyi oyuncularindan biri olan Giiney Koreli Lee Sedol’ti 100-0 maglup eden AlphaGo’yu
yaratmuslardir. Yine ayni ekip 49 video oyununu kendi basina dgrenip diger oyunculardan
¢ok daha iyi sonuglar alabilen bir bilgisayar yapmislardir (Clark, 2015). ABD’li miizisyen
Taryn Southern’in 2018’de piyasaya ¢ikan “I AM Al” isimli albtimiindeki tiim besteler yapay
zeka tarafindan hazirlanmistir (Plaugic, 2017). Sanatc1 ve egitmen Bager Akbay, Deniz Yilmaz
mabhlasiyla siirler yazan bir “robot sair”yaratmustir (Akbay, 2015). 2016 yilinda ise Japonya'nin
Future Universitesi'nden bir ekip, yapay zeka ile ortaklasa kaleme aldiklar1 “Bir Bilgisayarin
Roman Yazdig1 Giin” (The Day A Computer Writes A Novel) isimli kisa dykiileriyle yerel bir
edebiyat odiilleri yarismasinda tist tura ¢ikmislardir (Shoemaker, 2016).

Sinema alanindaki yapay zeka calismalar1 daha ¢ok var olan islerin diizgiin bigimde
yapilmasi, islem stiresinin ve maliyetlerin diistiriilmesi amaciyla kullanilmaktadir. Warner
Bros'un Cinelytic ile imzaladig1 anlasmada oldugu gibi projelere yesil 1s1k verilmeden 6nce
verilere ve tahminlere dayali ongoriiler degerlendirilmektedir. Izleyici tercihlerinin ve
beklentilerinin ¢lgiilebilir verilere dontistuirtilmesi ile senaryolarda degisiklikler yapilmakta
ve senaryo/gise basaris1 denklemi kurulmaktadir. Epagogix ve Scriptbook gibi firmalar bu
alanda calismalarini stirdtirmektedirler (Avcioglu, 2017: 110).

Yaratict igerik tiretiminde ise IBM tarafindan gelistirilen “Watson” isimli yapay
zekanin galismasi dnemli bir baslangi¢ noktasidir. Watson ytizlerce korku korku filmine ait
fragmanlarin gorsel, isitsel ve yapisal analizini gergeklestirmis ve 90 dakikalik Morgan (Luke
Scott, 2016) filmini tarayarak fragmana eklenecek sahneleri belirlemistir. Bu islem sadece
bir giinde tamamlanmistir (Smith, 2016). Gorsel analiz yapilirken belirlenen farkli duygu
kategorileri ile yapay zekalarin, gorsel-isitsel icerik {iretiminin bir sonraki asamasinda kendi
senaryolarini yazmalar1 ve filmlerini ¢ekmeleri sasirtict degildir. Benjamin isimli bir yapay
zeka tarafindan yazilan Sunspring (Oscar Sharp, 2016), It's No Game (Oscar Sharp, 2017) ve
hatta yonetilen Zone Out (2018, Benjamin) gibi filmler araciligiyla anlatinin ve film yapiminin
sinirlar1 zorlanmaktadir. Benjamin’in sahip oldugu bellege ytizlerce film iceren bir veritabani
yiiklenmis ve bir cumlelik komut verilmistir. Benjamin bu komut tizerine iliskilendirdigi
kelime obeklerini ayristirarak senaryo formatinda bir icerik tretmistir, bir de film sarkis:
yazmustir (Carter, 2018).

Benjamin her ne kadar bir veri tabami {izerinden igerikler tiretiyor olsa da; sahne
direktiflerini belirleme ve anlam yaratma becerisi agisindan kendine has bir dil olusturmay1
basarmistir. Ayrica senaryo yazim siiresinin ve harcalamalariin oldukca kisilmis olmas,
gelecekte yapay zeka uygulamalarmin yayginlasmasmin yolunu agmaktadir. Dijital
platformlarin yayginlasmasi ile bu filmler daha fazla goriintir kilinmakta ve ozellikle
Hollywood un iginde bulundugu yaraticilik krizine yonelik bir ¢6ztim 15181 ortaya ¢cikmaktadir
(Anadolu, 2019: 53-54).
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Jan Bot

Jan Bot; Hollanda'nin Amsterdam sehrinde yer alan EYE Film Miizesi, Creative Industries
Hollanda Fonu ve Amsterdam Sanat Eserleri Fonu (AFK) nin destekleri ile yaratilmais ilk film
yapimrobotudur. Jan Bot, film yapimcilar1 Bram Loogman ve Pablo Ntfiez Palma tarafindan iki
kaynaktan beslenerek deneysel videolar yapmasi igin programlanmistir. Kullanilan kaynaklar;
EYE Film Miizesi'nin Bits & Pieces ad1 verilen buluntu filmler veri tabani ve internette yer alan
giinliik cok konusulan konulardir (trending topics). Bu konular; internette en ¢ok kullanilan
anahtar kelimeler ve etiketler tizerinden listelenmektedir (Loogman ve Palma, 2018).

EYE Film Miizesi'nin buluntu film veri tabaninin olusturulmas: 1989 yilina
dayanmaktadir. Var olan filmler herhangi bir yonetmene ya da film okuluna atfedilemeyen
igeriklere sahiptir. Filmlerin biiytik cogunlugu sinemanin ilk otuz yilma (19. ytzyil
sonundan 1920’li yillara) dayandirilmaktadir. 2020 yili Eyliil ay1 itibariyla arsivde 600’den
fazla film parcas1 yer almaktadir ve film sayis1 giinliik olarak artmaktadir. Filmlerin arsive
eklenmesinde ve korunmasinda stibjektif bir yaklasim s6z konusu olmaktadir. Kuratorler
filmleri “ilgingliklerine, tuhafliklarina ya da stirprizli iceriklerine gore” tercih etmektedirler
(Olesen, 2013). Gortinttilerin ¢evrimigi aktarilabilmesi de 6nemli bir kistastir.

Jan Bot giinde ortalama yirmi film {iretmekte ve bu filmlerden sectigi bir tanesini
Instagram, Twitter ve Facebook sosyal medya kanallarinda yayinlamaktadir. Ozetle Jan Bot'un
iki sey yaptig1 soylenebilir: Iki, cevrimici medyanin estetigini kesfederek ve algoritmalar1 birer
kurgu araci olarak kullanarak deneysel film yapiminda yeni bir metot olusturmaktir. Ikincisi
ise cevrimici ortamlar araciligiyla gorsel-isitsel miras1 sunmanin orijinal bir yolunu bulmaktir
(Palma, 2018).

Jan Bot'un calisma prensibi alt1 baslikta 6zetlenebilir (bkz. Tablo 1). Bu basliklar sirasiyla;
kaynak materyalin tanimlanmasi, meta verinin olusturulmasi, kaynak materyalin secilmesi,
bir filmin olusturulmasi, filmin yaymlanmasi ve izleyiciye ulasmasidir (Loogman ve Palma,
2018).

)
)

Adh 4

Tablo 1: Jan Bot'un Calisma Prensibi (Loogman ve Palma’dan hareketle)

Kaynak materyalin tanimlanmasiasamasinda; Bits & Pieces veri tabanindaki filmler cekim
tanima (shot detect) isimli algoritma ile kesmelere boltintirler. Bu bélme isleminde cercevede
yer alan her pikseldeki degisimler belirlenir ve cekimler simiflandirilir. Jan Bot sekiz ytiz bin
cerceveyi birbirleriyle kiyaslamaktadir. Meta verinin olusturulmasinda Jan Bot, Computer
Vision isimli bir teknolojiyi kullanarak gekimleri etiketlendirir. Etiketlendirme teknolojisi
i¢in 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 baglanti kurulmaktadir. Mitkemmel uyum
saglayan eslesmeler filmde yer almaktadir. Bu miikemmel eslesme; bazen “rock miizik”
ile Ingilizce “kaya” anlamina gelen “rock” kelimesinin eslestirilmesi gibi fazlasiyla edebi
kalabilmektedir. Kesinlige dayali bu tercihler oldugu gibi birakilmakta ve Jan Bot'un kendi
yapisindan kaynaklanan stirpriz tercihlerin ortaya ¢ikmasma izin verilmektedir. Bunun
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nedeni; Jan Bot'un insani tercihlerden ve kliselerden uzak karmasik stilinin desteklenmek
istenmesidir (Loogman ve Palma, 2018). Filmin olusturulmasi asamasi Jan Bot'un “kara kutu”
denilen yaratim alaninda gerceklestirilir. Bu alanda goriintiiler ve ara yazilar belirlenirken
tum stire¢ karmasik ve algoritmik bir kurgu asamasina dontistir. “Kara kutu”, Jan Bot'un
gercek yaraticiligini gosterdigi ve kimseye hesap vermek zorunda kalmadig1 6zgtir bir alan:
temsil etmektedir. Filmin yayinlanmasi asamasinda; Jan Bot'un genellikle 20-30 saniye aras1
stiren ve ara yazilarin da yer aldig1 nihai tirtinti Facebook, Instagram ve Twitter tizerinden
yaymlanmaktadir. Sosyal medya hesaplarinda 17.04.2020 tarihi itibarryla 600" tin tizerinde film
yer almaktadir.

Sosyal Medya Profili Ik Yayin Tarihi Takipci*
www.facebook.com/janbotfilms/ 6 Ekim 2017 413
www.instagram.com/janbotfilms 7 Mayis 2018 472

twitter.com/janbotfilms 15 May1s 2018 141

Tablo 2: Jan Bot'un Sosyal Medya Profilleri (17.04.2020 itibariyla)*

Son asama ise filmin izlenmesidir. Jan Bot'un sosyal medyada takipgi sayis1 ¢ok fazla
olmasa da (bkz. Tablo 2), gesitli etiketlerin ve giincel trendlerin kullanilmasi ile filmleri
izleyen kisi sayis1 takipgci sayisinm1 agsmaktadir. Instagram hesabinda yer alan en popiiler on
tilmin izleyici say1s1 1673 ile 75 bin arasinda degismektedir. Jan Bot'un bakis agisiyla yapilmis
bu filmler; onun kendi zihninin miikemmel tiretimleri olarak okunabilecegi gibi, anlamsiz
ve sagma olarak nitelendirilebilir. Filmlerin sosyal medyada yayinlanmasi, izleyicilerin geri
dontisleri icin bir geri besleme arac1 sunmaktadir. Bu yolla filmler gesitli agilardan analizlere
tabi tutulabilir; hermendtik yaklasimla tercihlerin neden ve nasil yapildigi incelenebilir,
gostergebilimsel analiz uygulanabilir ya da filmler birer bilmece gibi okunup desifre edilebilir
(Loogman ve Palma, 2018).

Bulgular
Ortalama cekim siiresi

Ortalama cekim stiresi (OCS); bir filmde yer alan tiim ¢ekim sayilarinin toplam siireye
bolimiiyle elde edilen sayiy: ifade etmektedir. OCS ilk bakista kendi basina bir anlam ifade
etmiyor gibi goriinse de; bu alanda yapilan calismalarla bu verinin tutarli sonuglar sundugu
goriilmektedir. Ornegin; cekim tarihleri 1930 ile 2006 yillar1 arasinda olan 7792 film iizerine
yapilan bir ¢alismada 1955 yilina kadar uzun gekim siirelerine rastlanmakta, bu tarihten
sonra ise bazi istisnalar disinda OCS'nin tutarli bicimde dusttigti goriilmektedir. 1950'li
yillarda ortalama 10 saniye civar1 olan bu oran giintimiizde bazi filmlerde 2 saniyenin altina
diismektedir. Bu tercihte teknolojik, kiiltiirel ve anlatisal faktorler rol oynamaktadir. Teknolojik
acidan bakildiginda; Cinemascope ve CGI gibi teknolojilerle efektlerin hiz kazanmasi, dijital
sinemayla birlikte film ¢ekiminin ucuzlamasi ve kurgunun da kolaylasmasi, kesme sayisinda
artisin daha ¢ok tercih edilir olmasini saglamaktadir (Salt, 2009: 377-378). Kiiltiirel faktorleri
izleyicinin dikkat stiresinin diismesine ve hiperaktivite bozukluguna baglayan c¢alismalar
bulunmaktadir. Anlatisal olarak ise; karakterlerden cok olay akisina dayali sinema anlayisinda
basit bir c¢ikis noktasmin tercih edilmesi ve kirilmalarin diyaloglarin olmadig1 sahnelerle
verilmesi OCS'nin diististinde etkilidir (DeLong, Brunick ve Cutting, 2014: 127).

Jan Bot'un filmlerini yaparken kullandig1 goriintiiler sinemanin dogusundan sonraki
otuz yila ait olsa da, filmlerdeki OCS giintimiiz aksiyon filmlerinin bile oldukga altindadir.
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Cinemetrics (http:/ /www.cinemetrics.lv/) uygulamasi araciligiyla incelenen on filmin siire
ortalamasi 26,4 saniye, cekim sayis1 ortalamasi ise 54,8’ dir. Bu baglamda Jan Bot"un filmlerinde
OCS, en diisiik 0,32 saniye en ytiksek 0,74 saniye olmak tizere ortalama 0,48 saniyedir (bkz.
Tablo 3). Yani ortalama olarak Jan Bot saniyede iki cekim kullanarak filmlerini yapmaktadir.
Bu tercih farkli sekillerde yorumlanabilir. Oncelikle Jan Bot, tarihi agidan eski dénemlere ait
olan film goriintiilerini birlestirerek oldukca dinamik filmler yaratmaktadir. Trendleri ve
etiketleri goriintiileri ile eslestirirken bazen ayni cekimleri tekrar tekrar kullanmaktadir. Fakat
buna ragmen kullandig1 cekim sayis1 oldukga fazladir ve bu sekilde veri tabaninda yer alan
gorsel-isitsel miras1 mimkiin oldugunca kullanma hedefini gtitmektedir. Filmlerdeki hizli
tempo, OCS’deki degisimde kiiltiirel faktorlerin etkisini hatirlatmakta ve bununla birlikte
bir tutarlilik arz etmektedir. Filmlerin karakter gelisimi ya da hikayenin derinlestirilmesi ile
ilgilenmedigi, trendler ve etiketler tizerinden goriintiileri miimkiin oldugunca efektif bicimde
kullanilmasimi amacladig1 séylenebilir.

No Konu Tarih Goriintiilenme* Siire Cekim | Ortalama
. Sayis1 ekim
(saniye) Y gﬁresi
1 Bianca Devins 16.7.2019 75572 27 70 0,38
Anders Holch 22.4.2019 37364 28 59 0,47
Povlsen
3 New Zealand 16.3.2019 6366 26 35 0,74
shooter video
4 Bachelorette 9.8.2018 5772 28 61 0,45
5 most liked 14.1.2019 4053 29 68 0,42
Instagram photo
6 Rebekah Vardy 9.10.2019 3627 27 48 0,56
7 Iggy Azalealeaked | 29.5.2019 2229 22 67 0,32
photos
8 Beth Chapman 24.6.2019 1870 24 40 0,6
9 Saoirse Kennedy 3.8.2019 1766 26 45 0,57
Hill
10 Morgan Freeman 25.5.2018 1673 27 55 0,49
Ortalama 26,4 54,8 0,48

Tablo 3: Filmlerin goriintiilenme, ortalama cekim sayilar ve siireleri* (17.04.2020 itibariyla).

Anlati yapis

Sinemada anlat1 yapis1 bircok yaklasima ve siniflandirmaya agiktir. En temel diizeyde
baktigimizda ise anlatilarin ti¢ ya da dort maddeye indirgendigini goriirtiz. Anlat1 yapisin
geleneksel anlati, cagdas anlati ve postmodern anlati olarak tige ayiran yaklasimda geleneksel
anlaty; dykiintin ytiikselen bir dramatik egriye sahip oldugu ve ¢atisma-doruk nokta-¢oziilme
asamalarinin takip edildigi bir yapidadir. Cagdas anlatida karakterler, olay veya dykiinin
ontine gecerken somut sorunlar yerine soyut yaklasimlar ortaya ¢ikmaktadir. Postmodern
anlatida ise zaman ve mekan yaklasimi muglaklasir, bireysel sorunlardan ¢ok temalar 6n
plana cikar. Geleneksel ve cagdas yaklasimdan cesitli unsurlar 6dting alinarak yeni bir bicem
yaratilmas1 hedeflenir (Serter, 2008: 35-43).

Jan Bot'un filmlerinin anlatilarinin temelinde internetteki giinliik trendler ve etiketler
yer almaktadir. Dogal dil islemeye bagli olarak yaratilan filmler, ¢ikis noktalar: ile anlamsal
bir bag kurmaktan ¢ok onu bir baslangi¢ noktas: olarak gérmektedir. Bu yaklasim avangart
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sinemacilardan Louis Delluc’un “fotojeni” kavramini hatirlatmaktadir. Fotojeni; “film karesini
resmedilen nesneden ayiran belirleyici niteliktir.” Filmin yaraticis1 bir nesneyi alir ve kendi
bakis acisin1 ona yansitarak yeni bir anlam yaratir. Benzer sekilde Jan Bot da kelimeleri
taramakta, onlar1 goriintiilerle eslestirmekte ve bu goruntiileri arka arkaya dizerek yeni
anlamlar yaratmaktadir (Sucu, 2012: 115). Boylece belki de normalde yan yana gelmeyecek iki
goruntti, bir araya gelerek yeni bir gorsel anlam sunmaktadir.

No Konu Trend

1 Bianca Devins e NS
Instagram fenomeninin ¢ldiiriilme gortintiileri

2 Anders Holch Povlsen | 1 iiarkaly milyarder Anders Holch Povlsen'in ii¢ cocugunun

Sri Lanka saldirisinda oldiiriilmesi

3 New Zealand shooter

video Yeni Zelanda terér saldirisinin videosu
4 Bachelorette

Ay isimli Reality show sezon finali

5 most liked Instagram

photo Instagram'da en ¢ok begenilen fotograf
0 Rebekah Vardy Rebekah Vardy’nin Coleen Rooney'e

ait bilgileri sizdirmasi

7 Iggy Azalea leaked

photos Sarkici Iggy Azalea'nin ifsa edilen fotograflari
8 Beth Chapman

Reality Show yildizinin 6ltimii

9 Saoirse Kennedy Hill
Robert F. Kennedy'nin torununun slimii

10 Morgan Freeman

Morgan Freeman'a taciz suglamasi
Tablo 4: Jan Bot'un en ¢ok izlenen on filminin konusunu olusturan trendler.

Jan Bot"un en ¢ok izlenen on filminin konularina bakildiginda (bkz. Tablo 4) genel olarak
magazinsel icerikler oldugu gozlemlenmektedir. On filmden sekizi popiiler kiiltiir icerisindeki
insanlar ve programlarla ilgiliyken iki tanesi tertr saldirisi ile iligkilendirilmektedir. Elbette
bu filmlerin izlenme sayilarmin fazla olmasinin nedeni, filmler sosyal medyada paylasilirken
kullanilan etiketlerdir. Jan Bot'un Instagram hesabini 472 kisi takip ederken Bianca Devins
videosunu 75 bin kisi izlemistir. Bu video i¢in kullanilan #biancadevins, #bianca, #biancadeath,
#biancadevinsdeath, #biancadevinsdeathphotos, #biancadeathphotos gibi etiketler
internet kullanicilarini videoya ¢ekmistir. Boylece filmin anlati yapisindan, iceriginden ve
karakterlerinden cok filmde yer aldigi ima edilen gorseller ve isimler izleyici i¢in filmin
izlenmesini yeterli kilan unsurlara dontismiusttir. Elde edilen bu sonug, gtincel trendlerin
sinemaya yansimast halinde izleyici potansiyelinin ne olacagina yonelik bir fikir sunmaktadir.

Jan Bot'un imza attig1 filmler, “kolaj film” olarak adlandirilabilir. Kolaj film, farkl
kaynaklardan alman goriintiilerin art arda dizilmesiyle ya da yeni cekilmis goriintiilerle
birlestirilmesiyle olusturulan bir film tarzidir (Beaver, 2006: 46). Bu filmler farkli goriinttileri
bir araya getirerek yeni hikayeler yaratmay1 sagladig: gibi goriintiiniin ya da parganin dogasini
sorgulama yoluna da gidebilir.
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1930’larda uygulanmaya baslanan ve ilk zamanlarda daha ¢ok bir mizah unsuru olarak
degerlendirilen kolaj film teknigi, zamanla film tarihi ve kanonu tizerine bir diistinme pratigine
dontismustiir. Dijital sinema kavramu ile birlikte hayatimiza giren veri tabanlari, devasa
boyutta islenmemis halde bulunan goriintii verilerini bir araya getirmektedir. Goriintiilerin
sahip oldugu anlatim potansiyelleri, yeni anlatilarin kurulmasi igin bir firsat yaratmaktadir
(Manovich, 2001: 208).

Wees (1993: 38) ozellikle buluntu filmlerin anlam yaratmasi konusunda iki yaklasimdan
s0z etmektedir. Bu yaklasimlardan ilki; var olan goriiniiniin, gercegi oldugu gibi yansitmasi
amaciyla kullanilmasidir. Ornegin; bir kolaj film olan Atomic Cafe (Jayne Loader, 1982) filminde
1946’da gerceklestirilen bir atom bombasi denemesine yer verilmektedir. Bu goruintiiniin
kullanim amacy;, atom bombasinin nasil patladiginin gosterilmesidir. Diger yaklasim ise
kullanilan nesnenin simgelestirilmesi ve gosterilen haline getirilmesidir. A Movie (Bruce Conner,
1958) filminde de bir atomik patlama goriintiisiine yer verilmektedir. Fakat bu gortintii; birgok
farkli goriinttiyle kolajlanmistir. Bir denizalt1 derinlere iner, bir subay periskoptan bakar, bir
kapak kizi kameraya soyunmaktadir, subay ates emri verir, torpido ateslenir ve okyanus
suyu patlamayla kabarirken bu dalgada bir sorfcti belirir. Tm bu goriintiilerin kolajlanmasi,
metaforik bir anlam yaratmakta ve yok etme iggtidiisui ile cinsel arzu arasinda bir iliski
kurmaktadir.

Benzer bir yaklasim The Green Fog (Yesil Sis, Guy Maddin, Evan Johnson & Galen Johnson,
2017) filminde de gozlemlenebilir. Alfred Hitchcock'un Vertigo (Oliim Korkusu, 1958) filminden
yola ¢ikarak San Francisco kentinin sinema tarihindeki yerine dair diger filmlerden goriinttileri
kolajlayan bu yapimin hemen basinda, sehri yesil bir sis kaplar. Bu yesil sisin neden oldugu
mutasyon, bir bakima filmin kolaj yapisina ve karmasik anlatisina bir temel olusturur.
Yonetmenler; film parcalarindan bir anlati olustururken bir bilimkurgu-korku fantezisini
kullanmaktadirlar. Horwatt (2013: 216)’a gore kolaj film; yapis: itibariyla aragsal bir 6zellik
kazanmakta ve duygusal etki ile gorsel gii¢ araciligiyla birlestirdigi film parcalarini tarihsel
baglamindan koparmaktadir. Farkl igeriklerden alinmis 6zellikler bir araya geldiklerinde
melez bir anlatinin parcasi olmaktadirlar.

Jan Bot'un kolaj filmlerine baktigimizda da benzer bir yaklasim gozlemlenmekte ve
parcalar yeni bir biitiin olusturmaktadir. Jan Bot'un filmlerinde dramatik egri, catisma ve
¢oztilme gibi yaklasimlara rastlanmamakta, karakterler derinlestirilmemekte ve bir bakima
kendilerine ayrilan siire gercevesinde ekrana yansimaktadirlar. Farkli zaman ve mekanlara ait
gortintiilerin bir araya gelmesiyle her goriintiintin kendine has anlamy, film biitiinti igerisinde
erimekte ve daha biiyiik bir anlatinin parcasi olmaktadir. Bu baglamda Jan Bot'un filmlerinin
anlat1 primitif temsil bicimine yakin durmaktadir.

Filmlerle trend olan kelimeler arasindaki en net baglanti, ara yazilarda karsimiza
¢ikmaktadir. Ara yazilar bir bakima filmin konusunu ve ¢ikis noktasini izleyiciye hatirlatma
gorevi gormekte ve ilk bakista anlatiyr bir merkeze oturtma cabasimin sonucu olarak
diistiniilmektedir. Fakat ara yazilarda kuralsiz bir Ingilizce kullanilmasi ve ciimlelerin eksik
ya da diistik yapilari, net bir anlama ulasma ¢abasini bosa ¢ikarmakta ve hatta kelimelerle
goriintiileri birlestiren yapiin anlagilmayarak tepki gérmesine neden olmaktadir. Ornegin;
“Anders Holch Povlsen” videosunun ara yazilarinda (bkz. Gorsel 1) “Mother Bombing A
Journalist” (Bir Gazeteciyi Bombalayan Anne), “Now They Bombing A Funeral” (Simdi Bir
Cenazeyi Bombaliyorlar) ve “And Mother Attacks A Fear” (Ve Anne Bir Korkuya Saldiriyor)
climlelerin yer almasi nedeniyle bazi kullanicilar videonun kaldirilmasini istemis ya da
sikayette bulunmuslardir.
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MOTHER | NOW THEY |AND MOTHER
BOMBING A|BOMBING A| ATTACKS A
JOURNALIST.| FUNERAL. FEAR.

Gorsel 1: “Anders Holch Povlsen” filminin arayazilar?’

Jan Bot'un filmlerinin bircok yoruma acik soyut yapisi, Bordwell (1985: 275-278)'in
“parametrik anlati” admmi verdigi yaklasimi hatirlatmaktadir. Bicem merkezli bu yaklasimda
her sahne birbiriyle baglantili gibi goriinse de kurgunun zamansal-mekansal manipiilasyonu
veya cercevelemenin sonsuz ihtimalleri gibi denemelerle statik bir anlam yaratma cabasi
reddedilir. Filmler oncelikle gorsel ve isitsel yapilardir, fikirler daha sonra dahil olurlar. Jan
Bot"un filmleri ise fikirlerden dogsa da algoritmalarin sonsuz ihtimaller denizinde o fikirleri
yeniden yorumlar, geleneksel ve cagdas anlatilarin anaakim yaklasimlarini ters yiiz eder ve
ticari kaygilardan uzak bicimde izleyicilerin begenisine sunulur.

Sinematografi

Sinemay1 dogusundan itibaren diger sanatlardan ayiran ¢zelligi, hareketi kaydetme
yetisi olmustur. Hareketli veya sabit goriintiiniin kaydedilerek izleyiciye sunulmasinda
kamera ve sinematografi nemli bir rol oynar. Cesitli planlar ve kamera hareketli ile anlatilmak
ve vurgulanmak istenen anlatisal ve bigimsel 6zellikler 6n plana ¢ikarilabilir. Uzun metraj
bir film bircok plan ve kamera hareketi icerebilecegi gibi baz1 planlar ve hareketler, o filmin
yaraticisi ile 6zdeslestirilebilir. Belirli anlamlarin vurgulanmasi igin tercih edilen bu hareketler,
filmde belirli bir diizende sergilenebilirler.

Jan Bot'un filmlerinin planlarin ve kamera hareketlerinin analiz edilmesinde Mercado
(2011: 44-195)'nun belirledigi on alt1 plan ve dokuz kamera hareketi temel alinmistir. 548 planin
incelenmesi sonucunda Jan Bot'un en ¢ok genel planlar1 (146 kez) ve ayrint1 planlar1 (136
kez) kullandig tespit edilmistir. Bunu takip eden planlar ise ¢ercevede insanlarin yer aldig:
cekimlerdeki gogiis, diz, boy, bel ve bas planlaridir. Planlarin analizinde dikkat ¢eken nokta
ise her filmde belirli planlarin 6éne ¢ikmasi ve vurgulanmig olmasidir. Ornegin; 3 numarali
“New Zealand shooter video” filminde kullanilan 35 planin 30"u genel, 5’i ise bas plandir. 5
numarali “most liked Instagram photo” filminde yer alan 68 planin 54’11 yine genel planken
6 numarali “Rebekah Vardy” filminde gogtis planlarin hakimiyeti goz carpar. Jan Bot'un
tercihlerini sekillendiren ilk unsur stiphesiz ki veri tabanin sinirlamasidir. Filmlerin ait oldugu
dénem diistintildiigiinde planlarin bircogu statiktir. Ornegin; 6znel ve egik planlar filmlerde
yer almamaktadir. Fakat Jan Bot'un filmlerinde analizde kullanilan 16 plandan en fazla 6 ya da
7 tanesinin yer almasi ve bu planlardan iki tanesinin ¢ogunlukla kullanilan ¢ekimlerin yarisina
tekabiil etmesi, sinematografik tercihlerde bir tutarlilig: ifade etmektedir.

Filmlerde kamera hareketlerinin analizinde ise oldukca az veri elde edilebilmistir. 3, 5
ve 9 numarali filmlerde birer kez pan hareketi tespit edilirken, kameranin sabit kalmasinin
en onemli nedeni olarak gekimlerin oldukca hizli bicimde degismesi gosterilebilir. Jan Bot
cekimler igin sectigi goriintiileri uzun stireli kullanmamakta ve farkl planlari tercih etmektedir.
Kamera sabit olarak kalmasma karsin aksiyon, cerceve icindeki hareketle saglanmaktadir.
Sonug olarak; Jan Bot'un filmlerinde planlarin ve kamera hareketlerinin belirli bir diizen ve
tekrar icerisinde gerceklestigini soylemek mimkiindiir.

3 Cevrimici, https:/ /www.instagram.com/p/BwkS09CIEaZ/, Erisim Tarihi: 25.04.2020.
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Mizansen

Mizansen; perdeye yansiyan bir filmin sahnelerindeki unsurlarin tamamin iceren bir
terimdir. Mizansenin yapilari; cerceveleme, dekor, 151k, kosttim, makyaj ve cekim acilar1 gibi
basliklar altinda incelenebilir. Mizansen bir bakima; yazili olan bir senaryonun gorsel diinyaya
nasil yansitilacagy ile ilgilidir.

Jan Bot'un filmlerinde tizerine konusmanin en zor oldugu bicem unsuru mizansendir.
Planlarin ve kamera hareketlerinin tutarliliginin aksine Jan Bot'un kullandig1 ¢cekimlerde ¢ok
farkli cerceveleme, dekor, 1s1k, kostiim ve makyaj tercihleri bulunmaktadir. Ornegin; siyah-
beyaz, sepya gibi farkli renklere sahip filmler bir arada kullanilmais, cerceveye alinan goriinttiler
farkli arka planlardan, cografyalardan ve donemlerden secilmistir. Ilnumarali “Bianca Devins”
filminde konu alinan cinayeti hatirlatan birtakim goriinttiler segilmistir: Yatakta hareketsiz
yatan bir kadin, kovalamaca goriintiisti, ates eden bir el ve sirtindan vurulan bir erkek gibi. ..
Buna karsin filmde verilen genel planlar, bu sahnelerle baglantisiz goriinmektedir. 2 numarali
“Anders Holch Povlsen” filmi ise on film igerisinde en tutarli yapiya sahip olandir (bkz. Gorsel
2). Danimarkali milyarder Anders Holch Povlsen’in {i¢ cocugunun Sri Lanka’da tatil yaptiklar:
esnada bombali saldirida 6lmeleri tizerine hazirlanan bu filmde 6ncelikle tatilde olan bir kadin
gortintiisti verilir. Bu goritintiiniin sepya renkte olmasi, bir yaz tatili hissiyat1 vermektedir.
Sonrasinda elindeki silahla ates eden bir kadinin goriintiisii ile “X” simgesi tist {iste biner.
Siyah beyaz olan bu gekim, tatil cekiminin yumusak gortintiistinii yok eder. Son gortintiide ise
beyazlar icerisinde hareketsiz bir kadin gortintiisii vardir. Bu kadin figtirti, ruhani bir cagrisim
yapar ve Olenleri hatirlatir gibidir.

Gorsel 2: “Anders Holch Povlsen” filminde mizansen*

Kurgu

Bir filmin meydana getirilmesinde; ¢ekimlerin, planlarin, sahnelerin ve sekanslarin
anlamli ya da yaraticisinin istedigi bigimde birlestirilmesi, en 6énemli asamalardan birini
olusturmaktadir. Kurgu asamasi da somut bir islem olarak “kesme”yi, gorsel isitsel dgeleri
“dtizenleme”yi ve planlar arasinda bag kurma amaciyla “kurgu”yu temsil etmektedir
(Kugctikerdogan, 2014: 46). Kurgunun filmler {izerindeki etkisi gesitli basliklara gore

* Cevrimici, https:/ /www.instagram.com/p/BwkS09CIEaZ/, Erisim Tarihi: 25.04.2020.
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incelenebilmektedir. S6z konusu Jan Bot'un filmleri oldugunda ise tekrar eden bir diizenden
s0z etmek miimkiin olmaktadir.

Zamansal ve mekansal agidan Jan Bot'un filmleri paralellestirilen kurgu® baslig: altinda
incelenebilir. Anlatisal ve nedensel amaglarin aksine paralellestirilen kurguda ardi ardina
kurgulanan sahneler arasindaki birlesim noktalar1t muglaktir. Her ¢ekim kendi biittinltigti
icerisinde var olur ve eylemler arasindaki iliski 6n planda degildir. Jan Bot'un farkh
iceriklerden buldugu ve birlestirdigi gortintiiler cogunlukla ana temaya hizmet etseler de
nadiren bir devamlilik ve anlamli biitiinliik icerisindedir. Bicimsel acidan ise filmlerde belirli
sahnelerin ardi ardina ya da belli araliklarla tekrar ettigi goze carpmaktadir.® Trend olan
kelimeleri isleyerek veri tabanindaki goriintiilerle birlestiren Jan Bot'un bazi goriintiilerde
1srarci olmasi, tematik anlamda o sahnelerin yapay zekanin mantig1 icerisinde tam bir temsil
glicli olmasiyla ilgilidir. Jan Bot'un anlatimi1 diinyay1 ya da hikayeyi kesfetmeye ¢ikmamakta,
baskasinin yaptig1 gozlemleri yeni bir bakis acisiyla kesfetmektedir. Filmler bir konu hakkinda
olmaktan ¢ok kendileri hakkindadirlar. Filmler hayatin kendisinden veya ana temalarindan
soyutlanarak kendi i¢ diinyalarini yaratmaktadirlar.

Kurguyu olusturan en énemli unsurlardan bir digeri ise gecis tiirleridir. Gegisler ile
¢ekimlerin birbirine baglanmalar1 saglanir. Boylece filmin ritmi nemli ol¢tide belirlenmis
olur. Jan Bot'un filmleri gegis tiirleri acisindan zenginlik sunmaktadir. En cok karsimiza ¢ikan
gecis turt “kisa kesme”lerdir. Jan Bot gesitli goriintiilerin ¢ok kiiglik parcalarini birbirine
ekleyerek filmlerini olusturmaktadir. Bu yaklasim; diizenli ve akic1 bir bakis agisindan ziyade
izleyiciyi sarsan, yoran ve soka ugratan bir yapiya sahiptir. Bir bakima Jan Bot'un sinemay1
anlama ve kurgulama cabasmin bir disavurumu olarak nitelendirilebilir. Filmlerde ayrica
zincirleme gegislere, iki gortinttinitin bindirilmesine, donmalara rastlanmaktadir. Bu gegisler
genellikle gorsel acidan farklilik yaratmakla birlikte zaman zaman ana temaya uyumluluk
gostermektedir (bkz. Gorsel 3).

Gorsel 3: “New Zealand Shooter Video” baslikli filmde askerlikle ilgili goriintiiler kesme yoluyla art
arda verilmektedir.”

Ses

Sinemanin dogusunda yer almayan bir unsur olan ses, ilk baslarda film esnasinda canli
miizik yapilmasiyla ya da ara yazilarin okunmasiyla film deneyiminin bir parcas: olmustur.
1920’lerin sonunda sinemaya tamamen dahil olmaya baglayan ses, dramatik yapinin
olusturulmasinda énemli bir rol tistlenmistir. Jan Bot'un tiim filmlerinin ortak 6zelligi, sessiz
olmalaridir. Bu acgidan sesin bu filmlerin anlatisina ya da bicimsel 6zelliklerine olan etkisini
incelemek miimkiin olmamaktadir. Jan Bot'un kullandig: veri tabanmin sinemanin ilk otuz

> Kiictikerdogan (2014: 66); paralel kurgunun yanisira parallestirilen kurgudan s6z etmektedir. Paralel kurgu “ayni
anda gelismekte olan iki ya da daha fazla olayin film 6rgiisii icerisinde belli ve ilginin en ¢ok yiikseldigi noktaya
kadar kosut olarak yiiriitiilmesi” olarak tanimlanirken paralellestiren kurguda birbirine paralel kurgulanan
eylemler hicbir zaman ayni noktada birlesmemektedir. Paralellestirilen kurguda hedeflenen sey iki eylemin
birlestirilmesi degil, eylemlerin sinurlarla birbirinden ayrilmasidir.

® Jan Bot'un kullandig1 bu teknigi dongiisel kurgu (loop editing) veya tekrara dayali cekim (repetitive shot) olarak
adlandiran kaynaklar bulunmaktadir (Meinich, 2010; Neroni, 2016: 142). Bahsi gecen kaynaklarda bu teknigin
kullanimi; genel olarak cekimde gosterilen karakterin ya da yonetmenin diistincelerinin somutlastiriimasi ile
iligkilendirilmektedir.

7 Cevrimigi, https:/ /www.instagram.com/p/BvFIWHhFFXH/, Erisim Tarihi: 25.04.2020
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yilina ait olmasi, sesin yoklugunu anlamli bir hale getirmekte ve belki de yapay zekanin arsiv
gortuntiilerine miidahale etmedigi tek alan olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sonucg

Bu calismada Jan Bot adi verilen bir film yapim robotunun eserleri sinema bigemi
acisindan degerlendirilmistir. Jan Bot'u benzersiz kilan unsur; yaraticiliga yol acan dogasinin
belirsizligi ve bir bakima hesap verme ya da kendini agiklama zorunlulugundan muaf
olusudur. Incelenen filmler, makinelerin ve insanlarin diisiince bicimleri arasindaki farkin
gorsel bir ifadesine dontismektedir. Jan Bot'un popiiler etiketlerden ve trendlerden esinlenerek
film yaratmasi anaakim bir yaklasim sunarken; kendi mantiginda yarattig1 benzersiz bicemi,
avangart yaklasimlar dogrultusunda sinemanin dogasin kesfetmeye, onu yikmaya ve yeniden
insa etmeye yonelik ¢abalar1 hatirlatmaktadir. Primitif temsil bigimini hatirlatan bu yaklasim,
sifir noktas: yaklasiminin sinirlayici etkilerini ortadan kaldirmakta ve yapay zekanin yaratici
yonunu vurgulamaktadir. Elbette bu ¢ikarim yapilirken sinema endiistrisinin yapay zeka-
sinema birlikteligini, kurumsal temsil bicimini destekleyecek bir {itopyanin baslangic noktasi
olarak gordugt unutulmamalidir.

On film tizerine yapilan bicemsel analiz sonucunda birgok baslikta tutarli sonuglar elde
edilmistir. Jan Bot"un anlasilmasi zor filmlerinin arkasinda, anlamli ve diizenli tekrarlara dayali
tercihlere rastlanmaktadir. Bu baglamda yapay zekanin kisisel bicem tercihleri tizerinden
bicimci uca daha yakin oldugu sodylenebilir. Anlat1 yapisi olarak postmodern ve parametrik
anlatilara yakinlik tespit edilmistir. Popiiler temalar bir baslangic noktas1 olarak alinmis ve
algoritmalarin stizgecinden gegirilerek fotojenik bir yaklasimla yeniden yorumlanmistir.
Cekim stirelerinin kisa tutulmasiyla izleyicinin filmi algilayis bicimi etkilenmis; kameranin
sabitligine karsin aksiyon, cerceve iginde sunulmustur. Boylece sinemanin ilk yillarindaki
kamera hareketleri ile 21. yiizyilin ortalama cekim stireleri sentezlenmistir. Mizansen
tercihlerinde veri tabaninin siirhiliklari fazlasiyla hissedilmekte ve Jan Bot'un tercih mantig:
ilk ti¢c bashiga gore daha belirsiz kalmaktadir. Kurgu asamasinda ise paralellestirilen kurgu
yaklasimi tespit edilmektedir.

Sanat epistemolojisi cercevesinde sanatci ve sanat eseri arasindaki iliski s6z konusu
oldugunda ise Jan Bot'un gabasmnin ilk bakista insan eylemlerini taklit etmekten Gteye
gidemedigi soylenebilir. Pratik manada Jan Bot elindeki goriintiileri kendi prensipleri
dogrultusunda bir araya getirmekte ve bu isi stirekli yaparak deneyim kazanmaktadir.
Veri tabanindaki filmleri yeniden birlestirmekte ve kullandig1 iceriklerin tiretim siireclerini
¢oztimleyerek kendi film yapim modeline yansitmaktadir. Bicemsel tercihlerindeki tutarlilik
bu actdan mantik cercevesine oturmaktadir. Iceriksel anlamda baktigimizda ise filmlerin klasik
anlat1 prensiplerinin disina ¢ikmasi, rasyonel anlayisin 6tesinde bir yapiy: isaret etmektedir.
Veri tabanina olan baghiliktan dolay1 Jan Bot belirli kodlarin ttesine gecememektedir. Bu
nedenle de ortaya ¢ikan trtiniin bilingli bir tiretim ya da sanatginin imzas1 olarak goriilmesi
dogru olmayacaktir. Jan Bot'un gosterdigi formel estetik, var olan film parcalarinin belirli bir
stizgecten yansimasini saglamaktadir. Bu baglamda ortaya ¢ikan eserin bir film oldugu ama
onu yaratanin bir film yonetmeni olmadig1 sdylenebilir. Jan Bot'un ya da gelecekte sayilar:
artacak olan film robotlarimin kendi duygulanimlarini veya duistincelerini eserlerine aktarip
aktaramayacagl veya bu aktarim gergeklesse bile insanlarin zihin ve duygu siizgecinden
gecip gecemeyecegi bir problem olarak varligini korumaktadir. Fakat yapay zeka tarafindan
belirli eserlere ait pargalar: birlestirme ve buradan yaratict bir hareket olusturma diistincesi
sanatsal alanda etkisini artirdikga, modern sanat gercevesinde kaynak aldig1 sanatciya benzer
tarz gelistirip yeni eserler tiretme anlayis: estetik beklentileri karsilayan yepyeni bir bakis
getirecektir. Simdilik Jan Bot'un film yapmay1 “diislemedigi” ya da biraz daha ileri gidersek,
cesitli bigemsel tercihlerine ragmen yaratici (auteur) yonetmen olamadig soylenebilir.

Bu calismanin 6tesinde; ilerde yapay zeka uygulamalari tarafindan tiretilen filmlerin
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izleyici tarafindan nasil algilandigina yonelik alimlama galismalarinin yapilmasi, yapay
zekanin sinema endiistrisinde basarili olabilecek filmler igin “yesil 151k” yakmasinin
monokiiltir kavramu icerisinde sablonlasma tehlikesi yaratip yaratmayacag: gibi sorunlarin
islenmesi, alan i¢in faydali olacaktir.
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