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Yapay zekâ, çok sayıda örnek videodan desenler öğrenerek

video üretebilir. Ardından, tek tek resimler gibi olan yeni

kareler oluşturur; bu kareler zaman içinde tutarlı da

kalmalıdır. Bu, yapay zekânın yalnızca tek bir görüntü

oluşturmadığı, her karenin bir sonrakine bağlandığı bir dizi

oluşturduğu anlamına gelir. Kısa yanıt şudur: Yapay zekâ,

birleşerek akıcı bir video oluşturan kareler üretir.
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Video, kare adı verilen durağan görüntülerin hızlı bir dizisidir.

Çok sayıda kareyi hızlıca oynattığında beynin sürekli hareket

görür. Örneğin saniyede 30 kare hızındaki bir video her saniye

30 resim gösterir. Her kare bir öncekinden biraz farklıdır ve

birlikte hareket yanılsaması yaratırlar. Dolayısıyla bir video

üretmek için yapay zekânın sırayla çok sayıda kare oluşturması

gerekir.
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Her kareyi diğerlerini hesaba katmadan ayrı ayrı üretirsen

sonuç, birbiriyle ilgisiz resimlerden oluşan bir slayt gösterisi

gibi görünür. İnandırıcı bir video için kareler kusursuz biçimde

birbirine uymalıdır. Yapay zekânın nesnelerin, arka planların

ve ışığın bir kareden diğerine doğal biçimde değişmesini

sağlaması gerekir. Bu bağlantı olmadan video kopuk ve

gerçekçi olmayan bir görünüm kazanır.
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Yapay zekâ, eğitim adı verilen bir süreçte çok sayıda gerçek

videoyu inceler. Bu örnekleri analiz ederek hareketin ve

sahnelerin genellikle nasıl göründüğünü öğrenir. Örneğin

insanların nasıl yürüdüğünü, arabaların nasıl hareket ettiğini

ve ışığın nasıl değiştiğini görür. Bu eğitim, yapay zekânın

gerçek dünya videolarının desenlerini ve kurallarını

anlamasına yardımcı olur; böylece doğal görünen yeni videolar

üretebilir.
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Video üretimindeki kilit fikir, modelin kareler arasındaki

zamansal ilişkiyi öğrenmesi gerektiğidir. Bu, ikinci karenin

birinci kareyle, üçüncü karenin ikinci kareyle ve böyle devam

ederek nasıl ilişkili olduğunu bilmesi gerektiği anlamına gelir.

Yapay zekâ kareleri bağımsız olarak ele almaz; onların zaman

içinde birbirine bağlı olduğunu anlar. Diziyi tutarlı kılan şey bu

zamansal bağdır.
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Model, nesnelerin hareketini kareler boyunca tutarlı biçimde

üretmeye çalışır. Örneğin hareket eden bir top, yolu boyunca

düzgün biçimde ilerlemeli, rastgele zıplamamalıdır. Yapay

zekâ, topun önceki konumlarına dayanarak her karede nerede

olacağını tahmin eder. Bu, hareketin tıpkı gerçek hayattaki gibi

akıcı ve inandırıcı görünmesini sağlar.

6



Kaydırma veya yakınlaştırma gibi kamera hareketleri de tutarlı

biçimde üretilmelidir. Tüm kareler, kameranın nereye baktığı

ve nasıl hareket ettiği konusunda uyuşmalıdır. Kamera sağa

kayarsa her kare biraz kaymış bir görünüm göstermelidir.

Yapay zekâ bu değişiklikleri, kamera hareketi doğal ve sürekli

hissedilecek şekilde koordine etmeyi öğrenir.
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Sahne kareden kareye sürekli kalmalıdır. Arka planlar, ışık ve

nesneler bir neden olmadan aniden değişmemelidir. Örneğin

bir karakter bir odadaysa duvarlar ve mobilyalar tutarlı

kalmalıdır. Yapay zekâ, ortamın tek ve kesintisiz bir sahne

yanılsamasını koruyarak düzgün biçimde gelişmesini sağlar.
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Yürüyen bir karakter düşün. Yapay zekâ, karakteri her karede

biraz farklı bir duruşta gösteren kareler üretir. Ancak

karakterin kıyafetinin her karede değişmemesi beklenir. Yapay

zekâ kıyafetlerin rengini ve stilini hatırlamalı ve dizi boyunca

bunları tutarlı tutmalıdır. Bu, zamansal tutarlılığın pratikte

nasıl işlediğine bir örnektir.
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Videolar uzadıkça tutarlılığı korumak zorlaşır. Küçük hatalar

zamanla birikerek videonun kaymasına yol açabilir. Dizi

büyüdükçe modelin giderek daha fazla ayrıntıyı hatırlaması

gerekir. Örneğin uzun bir videoda bir karakterin görünümü

yavaş yavaş değişebilir veya arka plan kayabilir. Video ne

kadar uzunsa kusursuz tutarlılığı korumak o kadar zordur.
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Üretilen hareket gerçekçi görünse bile fizik yasalarını

çiğneyebilir. Örneğin nesneler havada süzülebilir veya

birbirinin içinden geçebilir. Yapay zekâ, ilk bakışta akla yatkın

görünen ama fiziksel olarak imkânsız hareketler üretebilir.

Bunun nedeni, yapay zekânın gerçek dünya fiziğini simüle

etmeye değil görsel desenlere odaklanmasıdır. Yani akıcı

hareket bile hatalar içerebilir.
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Yaygın bir hata, video üretiminin yalnızca çok sayıda ayrı

görüntü oluşturmak olduğunu düşünmektir. Kareler zaman

içinde birbirine bağlanmazsa sonuç inandırıcı bir video

oluşturmaz. Yapay zekâ, karelerin düzgün biçimde

bağlanmasını sağlamak için zamansal ilişkileri anlamalıdır.

Zaman bağlantılarını görmezden gelmek, video değil slayt

gösterisi gibi görünen kopuk bir diziye yol açar.
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Bir başka hata, gerçekçi görünen hareketin her zaman doğru

olduğunu varsaymaktır. Yapay zekâ, nesnelerin imkânsız

biçimlerde hareket etmesi gibi fizik yasalarına uymayan

ayrıntılar üretebilir. Hareketin akıcı görünmesi doğru olduğu

anlamına gelmez. Yapay zekânın, ikna edici görünseler bile

fiziksel olarak akla yatkın olmayan diziler üretebileceğini

bilmelisin.
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Uzun videolarda kusursuz tutarlılık beklememelisin. Video ne

kadar uzunsa kıyafetlerin, sahnelerin veya hareketin kayma

olasılığı o kadar artar. Küçük tutarsızlıklar birikerek fark edilir

hatalara yol açabilir. Örneğin bir karakterin gömleği videonun

ortasında renk değiştirebilir veya arka plandaki bir nesne

kaybolabilir. Uzun süreler boyunca tutarlılığı korumanın büyük

bir zorluk olduğunu unutma.
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Özetle yapay zekâ, örnek videolardan öğrenerek, kareler

üreterek ve hareketi, kamerayı ve sahneyi zaman içinde sürekli

tutarak video üretir. Zor kısımlar tutarlılık ve fiziktir. Yapay

zekâ her karenin öncekilere bağlı olmasını sağlayarak akıcı bir

dizi oluşturmalıdır. Bu zorlukları anlamak, yapay zekâ

tarafından üretilen videoların karmaşıklığını takdir etmene

yardımcı olur.
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Yapay zekânın, zaman içinde bağlı kalan kareler üreterek video

oluşturduğunu unutma. Temel zorluk, özellikle uzun videolarda

kareler arasındaki tutarlılıktır. Yapay zekâ hareketi ve sahne

değişikliklerini tahmin etmek için örneklerden öğrenir, ancak

yine de hatalar yapabilir. Kareleri tutarlı tutmak ve fiziğe

uymak, gerçekçi videolar üretmedeki kilit zorluklardır.
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