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Oz

Yapay zeka teknolojilerinin ve algoritmalarin bir siiredir film endiistrisinde kullaniliyor olmasi
beraberinde birgok tartigmay1 getirmistir. Bugiin, sinemada dijitallesmenin icerisinde yeni bir
donem olarak algoritmik sinemadan s6z etmek miimkiindiir. Yapay zeka g¢aligmalarindaki
patlamayla beraber algoritmik uygulamalar sinemanin ii¢ temel sacayagi olan yapim, dagitim
ve gosterimi sik1 bir doniisiime ugratmaktadir. Algoritmalarin matematiksel kesinligi geregi
formiilasyona ve siniflandirmaya daha yogun bir sekilde baglanmis olan bu doniisiim yeni bir
film endiistrisi yapisini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu makalenin amaci bu yeni endiistrinin temel
dinamiklerini ortaya koymaktir. Calisma metodolojik olarak toplumsal ve kiiltiirel kosullar
farkli sosyal bilimler disiplinleri igerisinde diyalektik agidan ele alan elestirel teori yaklagimini
benimsemektedir. Makalenin problemi; iiretken yapay zekayla birlikte degisen yaraticilik
bigimleri, sanat emegine kars: tehditler, filmin izleyiciye ulasmasi ve gosterimi siirecinde
algoritmalarin belirleyici ve sekillendirici etkisi ve tiim bunlarin sonucu olarak sinemanin
yasadig1 6zsel doniisiimdiir. Sonug olarak; sinemanin algoritmik ¢agda gegirdigi doniigiimiin
yalnizca tiretim siireglerini degil, yaratici emegin niteligini ve izleyici deneyimini de kokli
bigimde etkiledigi tespit edilmistir. Yapay zekd sinemaya {liglincii bir aktdr olarak
eklemlenirken, bu durum hem yaratici 6znellik hem de kiiltiirel tiikketim bigimleri agisindan
yeni belirsizlikler yaratmaktadir. Sinema, arttk daha bireysellesmis, cercevelenmis ve
pargalanmig bir medya formuna evrilmektedir. Bu kusatici algoritmik yapiya karsi ise yapay
zekdy1 yaratici araglara doniistiiren alternatif sinema pratikleri ve kesif temelli izleme
yontemleri mevcuttur. Ayrica iiretici ve izleyicilere daha ¢ok alan taniyan, seffaf algoritmik
yapilara dayanan ve hukuki regiilasyonlara agik bir platform diizeninin gerekliligi ortaya
cikmustir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Algoritma, Algoritmik Sinema, Film Endiistrisi.

Abstract

The integration of artificial intelligence technologies and algorithms into the film industry has
sparked considerable debate. Today, within the broader framework of digitalization in cinema,
it is possible to speak of a new phase: algorithmic cinema. With the rise of Al research,
algorithmic practices are profoundly transforming cinema’s three core components:
production, distribution, and exhibition. Due to the mathematical precision of algorithms, this
transformation is structured around formulation and classification, giving rise to a new
industrial configuration. This article aims to articulate the key dynamics of this emergent
structure. Methodologically, it adopts a critical theory approach that engages with socio-
cultural conditions through a dialectical lens, situated within the broader field of
communication and the social sciences. The study focuses on several interrelated issues: the
changing nature of creativity under the influence of generative Al; the threats posed to artistic
labor; the determining role of algorithms in shaping access to and the exhibition of film; and
the essential transformation cinema undergoes in light of these shifts. In conclusion, it has been
determined that the transformation of cinema in the algorithmic age profoundly affects not only
production processes but also the nature of creative labor and the audience experience. As
artificial intelligence is integrated into cinema as a third actor, this development generates new
uncertainties in terms of both creative subjectivity and cultural consumption patterns. Cinema
is increasingly evolving into a more individualized, framed and fragmented media form. In
response to this encompassing algorithmic structure, there exist alternative cinematic practices
that repurpose Al as a creative tool, along with exploratory viewing methods. Furthermore, the
necessity for a platformsystem that is based on transparent algorithmic structures, open to legal
regulation, and allows greater agency for both producers and viewers has become evident.

Keywords: Artificial Intelligence, Algorithm, Algorithmic Cinema, Film Industry.
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GIRIS

Diinyada 1950’li yillardan itibaren siiregelen dijitallesme dalgasi 1980°1i yillarda pik yaparak akademik
literatiire “dijital kiiltiir” kavraminin girmesine neden olmustu. Bu dalganin etkisi, video gibi bazi
hareketli goriintli ortamlarina yansisa da anaakim sinemada tam anlamiyla 1990’11 yillarda hissedilir
hale gelmistir. Boylelikle “dijital sinema” kavrami ortaya ¢ikmis, bu kavram sayisiz akademik yayina
ve tartigmaya konu olmus, hatta iletisim fakiiltelerinde “dijital sinema” adiyla dersler agilmigtir. Bugiin,
dijitallesmenin pik yaptig1 siirecin bir benzeri yapay zeka! ve algoritmalar konusunda yagsanmaktadir.
Dijitallesmenin igerisinde daha dnceki teknik yeniliklerden bir¢ok noktada farklilasan yeni bir sayfa
acilmustir. Bu kez akademide tipki dijital kiiltiir gibi “algoritmik kiiltiir” kavramindan s6z edilmeye
baglanmistir. Dolayisiyla 6niimiizdeki donemde algoritmik bir sinema yapisindan siklikla s6z edilmesi
yiiksek bir olasiliktir. Bu makalenin amaci, algoritmik sinemayi sektoriin sacayaklari olan iiretim,
dagitim ve gosterim baglaminda tartismaktir.

Algoritmik kiiltiiriin temel 6zelliklerinden biri elektronik veya dijital tiretimden farkli olarak kesintisiz
bir formiilasyona dayali olmasi ve bu formiillerin de yapay 6grenmenin sagladig1 bir ¢esit otonomluk
iizerinden siirekli degisiyor olusudur. Dolayisiyla yapay zekay1 kullanabilen tiim canli ve cansiz aktorler,
kiiltiirel iiretim siirecine dahil olurlar. Felsefeci ve kiiltlir kuramcisi Pierre Lévy (2025), kiiltiiriin ve
medyanin (sembolik iletisimin) gilinlimiiziin algoritmik iiretimine kadar yasadigi evrimi asagidaki
tabloda bazi anahtar kavramlarla birlikte 6zetlemistir:

Tablo 1. Kiiltliriin ve Medyanin Evrimi (Lévy, 2025, s. 8)

Algoritmik Kiiltiir

Platform devletleri, genis olcekli stigmerji, enformasyon ekonomisi, dijital beseri bilimler

SEMBOLLERIN OTOMATIK DONUSUMU: BILGISAYARLAR, INTERNET, YAPAY
ZEKA

Tipografik Kiiltiir

Ulus Devletler, sekiiler dinler, endiistri, doga bilimleri

SEMBOLLERIN OTOMATIK YENiDEb_l URETIMi ve AKTARIMI, MATBAA,
ELEKTRONIK MEDYA

Okur-yazar Kiiltiir
Sehirler, imparatorluklar, evrensel dinler, para, felsefe

SEMBOL ISLEMENIN OPTIMIZASYONU: ALFABE, KAGIT

El Yazmasi Kiiltiiri

Saraylar-tapinaklar, devlet biirokrasisi, tarim ve besi hayvancilig, sistematik bilgi

SEMBOLLERIN KENDILIGINDEN DOLASIMI

Sozlu Kiiltiir

Kabileler, avcilik-toplayicilik, Samanizm, ritiiel ve anlat1 bilgisi

Lévy’nin tabloda Ozetledigi iizere algoritmik medya yapisi sembolik iletisimin kendinden onceki
elektronik medyadan oldukga farkli bir yapiya kavugmasina yol agmistir. Algoritmik ¢agin en dnemli
gelismelerinden biri yagsanan enformasyon patlamasi ve kiiltiirel tirlinlerin siniflandirilarak daha kiigiik
ve nis kitlelere ulastirilmasi olmustur. Bunun hem nedeni hem sonucu olarak internetin ilk
zamanlarindaki ag mimarisinden farkli olarak platformlarin 6ne ¢ikmasi, kiiltiirel tiretim ve tliketimin
akigin1 kokli bir bicimde degistirmistir. Bugiin platformlar, siirekli olarak biiyiiyen ekonomileriyle
birlikte kiiltiirel agidan birer “siiper gii¢” roliine kavusmuslardir.

Algoritmik sinema; bir yaratici endiistri olarak sinemanin {iretiminde ve deneyimlenmesinde yapay

1 Metin igerisinde “YZ” kisaltmasiyla da kullanilmistir.
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zekanin ve algoritmalarin son derece etkin bir rol oynadig1 sinema bi¢imini ifade eder. Bu yeni bi¢im,
geleneksel sinemadan ve dijital sinemanin ilk donemleri olarak tanimlayabileceg§imiz zamanlardan
nispeten farkli bir yapiya kavusmustur. Yapay zeka uygulamalari ve algoritmalar, film senaryolarinin
yazilmasindan kurguya, post prodiiksiyon asamalarindan pazarlama ve dagitima kadar bir¢gok asamada
simdiden etkin olarak kullanilmaya baslanmustir.

Elbette, algoritmik sinema sadece film yapim siirecinin ekonomik ve teknik siireclerini etkilemekle
kalmaz. Ayn1 zamanda onun 6ziinii de degisime ugratir. Lev Manovich (2021, s. 34), dijitallesmenin
sinemay1 ham kamera goriintiisiine dayali bir yap1 olmaktan uzaklastirip 19. Yiizyil oncesinin elle
tiretilen gorsel sanatlarina yaklastirdigini savunmustur. Dijitallesme ile birlikte kamera gerekmeksizin,
bilgisayar basinda, film {iretiminin bircok sathasinin kotarilmasi s6z konusu olmustur. Giincel YZ
araglariyla beraber ise sinemanin kodlarla iiretilen bir yazilim {iriinii olma durumu daha da giiclenmis,
tistelik insani miidahalenin neredeyse sifira indigi otonom iiretimin gerceklesmesi birgok noktada
miimkiin hale gelmistir. Burada, kodlarla {iretilen bir yapitin ne kadar sanat sayilacagi, bu sanatin
Oznesinin, yani sanat¢inin kim olacagi, algoritmik sinema déneminde sinemaya dair eski ve yerlesik
tanimlarin degisip degismeyecegi tartisma konulari arasindadir.

Esasen sinemanin icadindan bu yana gelen her biiyiik teknolojik yenilik tartismalara neden olmustur.
Ornegin sessiz filmden sesli filme geciste, basta Charlie Chaplin olmak iizere bircok sinemaci1 bunun
Ozglin anlat1 tarzlarim1 baltalayacagini, gorsellikten ¢ok miizigin ve diyaloglarin 6ne c¢ikacagini
savunmustur. Renkli filmler piyasaya siiriildiigiinde ise goriintiiniin estetik degerinin azalacagi,
anlatimin ylizeysellesecegi gibi kaygilar dile getirilmistir. Belki de en uzun soluklu direng, dijital
kameralara kars1 gelistirilmis, birgok yonetmen uzun yillar boyu pelikiile film ¢ekmeye devam etmistir.
Yapay zeka ve algoritmalarin sinema tiretiminde kullaniliyor/kullanilacak olmasi ise bahsi gegen doniim
noktalarinin hepsinden daha sert ve hizli bir gegise sahne olmaktadir. Simdiden sektoriin bircok bileseni
bu durumdan etkilenmistir. Her gecen giin sinema {iiretiminin yazilimsal bir boyuta gegisine yonelik
farkli elestiri ve itirazlar yiikselmektedir. Halihazirda en biiyiik etkilerden birinin ise platformlagma ile
birlikte gosterim ve dagitim sathalarinin birbirine yaklagmasi (hatta birlesmesi) oldugu sdylenebilir.
Artik sinemanin izleyici tarafindan tiiketimi s6z konusu oldugunda akla ilk gelen sinema salonlar1 degil,
dijital platformlardir. Dijital platformlarin dagitim ve gosterim mantig1 ise salonlardan bir hayli farkli
olarak algoritmik Oneri sistemlerinin dolayimindan ge¢mektedir. Biitiin bunlar, sinemay1 algoritmik
boyutuyla degerlendirmeyi gerekli kilan sebepler arasindadir.

Bu makale, yapay zeka ve algoritmalarin sinema sektoriindeki yapim, dagitim ve gosterim siireglerine
etkilerini elestirel bir bakisla incelemektedir. Dijitallesme sonrasi gelisen algoritmik yapilarla sinemanin
nasil doniistiigli sorusuna odaklanan caligsmada, literatiir taramasina basvurulmus ve elestirel teori
yontemi kullanilmigtir. Inceleme alani olarak film yapimi ve izleyici deneyimini etkileyen giincel
uygulamalar secilmis, bu 6rnekler kiiltiirel ve ideolojik baglamda degerlendirilmistir. Algoritmalarin
teknik islevlerinin Gtesinde, yaratici liretim ve toplumsal yapilar iizerindeki etkileri tartisilmig; sonug
boliimiinde ise bu doniisiimiin olasi yonlerine dair ¢ikarimlara yer verilmistir.

URETKEN YAPAY ZEKA VE SINEMANIN YAPIM BOYUTU

Yapay zekanin film iiretimindeki rolii senaryo, ¢cekim ve kurgu (post-prodiiksiyon) olmak iizere 3 temel
baslikta incelenebilir. Ancak bu bagliklar1 ele almadan 6nce tiim bunlarin iligkili oldugu yaraticilik
stirecine deginmek yerinde olacaktir. Bu konuda iki temel tartisma 6n plandadir; birincisi yapay zekanin
yaraticiligi salt insana 6zgili bir 6zellik olmaktan alip almayacagi, ikincisi ise yapay zekanin yaptigi
islerin bildigimiz anlamiyla yaratici sayilip sayilmayacagi iizerinedir. Bu konu ayni1 zamanda “iiretken
yapay zeka” veya “‘jeneratif sanat” gibi bagliklar altinda da tartisilmaktadir.

Jeneratif sanatin geleneksel sanattan ayrilan yani; sifirdan yaratilmak veya bir tiir duyusal fenomen
sonucunda kaydedilmek yerine kendisinden Once iiretilmis olan genis bir medya arsivi iizerine inga
ediliyor olusudur (Manovich, 2023, s. 14). Geleneksel sanat anlayisina gore, YZ tarafindan iiretilen
gorsellerin sanat eseri olarak kabul edilmesi miimkiindiir. Bu, eserin kendisinin dzelliklerine veya sanat
diinyasindaki kabuliine dayanir. Ancak, bu durum her zaman gegerli olmayabilir ve farkli kriterlere gore
degisiklik gosterebilir. Ornegin Romantik sanat anlayisina gdre, sanatcinin i¢ diinyasm ifade etmesi
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gerektigi diisiincesiyle, yapay zekanin sanatgr olamayacagi, dolayisiyla iirettigi seylerin gergek sanat
olamayacagi iddia edilebilir; bu perspektiften bakilirsa metin komutunu (prompt) olusturan insan, eserin
yaraticisidir. Dolayisiyla YZ’nin yaraticilik yetenegine haiz olup olmadig1 hangi sanatsal perspektiften
bakildigi ile iligkilidir (Coeckelbergh, 2023).

Birgok farkl aracla kotarilan YZ destekli film {iretimi esasen son birkag yilda biiyiik bir sigramaya sahne
olan iiretken YZ araglanyla iligkilidir. Manovich (2023, s. 2), iiretken YZ tiretimini 19. ylizyilda
fotografin icat edilmesi kadar 6nemli bir medya devrimi olarak tamimlar. Uretken YZ araglari artik kiigiik
ve deneysel iiretim Orneklerini geride birakip yavas yavas yaratict endiistrilerin tiim siireglerine
eklemlenmeye baslamistir. Bu agidan yeni medya olarak tanimlanmis olan medya iiretim doneminin
icerisinde iiretken medya adiyla yeni bir sayfa agilmustir.

Bu denli biiyiik bir “devrimin” biiyiik etkilere yol agacagina siiphe yoktur. Bender (2024, s. 2) {iretken
YZ iiretiminin iki alana yonelik tehdit olusturduguna dikkat ¢eker; bunlarin ilki, telif haklari, iicretler,
istihdam gibi konularda gerceklesen endiistriyel etkilerdir. ikincisi ise insanlar tarafindan iiretilen
eserlerin anlamliligia yonelik tehditlerdir. Dolayisiyla medya iiriinlerinin iretimi ve alimlanmasinda
insan Uretici ve tiiketicilerin maruz kalacagi doniisiim baslica problemlerdir.

Son yillarda ChatGPT, Gemini, Deepseek gibi genis dil modellerinin yarattig1 sigramayla beraber yapay
zekanin film iiretimindeki rolii baglaminda akla ilk gelen konulardan biri senaryodur. YZ senaryonun
neredeyse tiim agamalarinda kullanilabilmektedir. Bu asamalardan ilki senaryo yazimina olan hazirliktir.
Bu hazirlik kapsaminda hedef kitlenin analiz edilmesi, ge¢mis seyirci verilerinin otomatik olarak
raporlastirilmasi, daha nis kitlelere hitap eden senaryo tasarimlarinin belirlenmesi gibi uygulamalar
sektorde halihazirda uygulanmaktadir.

Cinelytic, Merlin, Vault, Pilot Movies, ScritptBook gibi yapay zeka destekli yazilimlarla film
projelerinin potansiyel risk ve karinin 06l¢iilmesi, seyirci begenilerinin siniflandirilmasi, hedef kitle
profilinin ¢ikarilmasi, filmin gise basarisi elde etme olasiliginin yiiksek oldugu demografik yapilarin
tespiti gibi gorevlerin yapilmasi miimkiin hale gelmistir (Zengin, 2020, s. 160-161). Bu tiir araglar,
birgok gorevi insan operatorlerin komutlariyla gergeklestirirken, bir yandan da daha otonom halde
caligabilme konusunda biiyiik bir hizla asama kaydetmektedirler.

Yapim Oncesi ¢aligmalarin haricinde, yapay zeka araglari, senaryo yazim asamasinda ¢ok daha kolay ve
maliyetsiz olarak kullanilabilmektedir. Senaryonun tiimiiniin yazimi ya da yazarin asiste edilmesi,
diyaloglarin yazilmasi, karakter yaratimi ve gelistirilmesi gibi siirecler ChatGPT ve benzeri genis dil
modelleri araciligtyla iicretsiz olarak uygulanabilmektedir. Dolayisiyla daha simdiden 6zellikle soap-
opera gibi senaryo ag¢isindan daha az derinlik isteyen tiirlerde YZ araglari, insan senaristlerin karsisinda
ciddi bir rakip olarak ortaya ¢ikmigtir.

Yapay zekanin film g¢ekim agmasindaki rolii ise set ortaminda kullanilan ekipmanlarin
otomasyonlastirilmast ve Sora, Kling, Magnific gibi jeneratif yapay zeka araglariyla dogrudan
gorlintliniin  yaratilmas1 olarak ikiye ayrilmaktadir. Cekim siirecindeki otomasyon, kamera
hareketlerinin ayarlanmasi, 1g1k diizenlemeleri, otomatik kamera diizeltmeleri, set tasarimi gibi
konularda uygulanabilmektedir. Hatta film sektoriinde kullanilan pahali ekipmanlar bir yana cep
telefonlarinda dahi video c¢ekiminin yapay zeka sayesinde otomatik olarak iyilestirilmesi ¢oktan
miimkiin hale gelmistir. Ornegin iPhone’un iinlii “sinema modu” yapay zekanin nesnelerin derinligini
¢Oziimleyip buna gore bir odaklama yapmasiyla ¢alismaktadir.

Cekim esnasinda otomatik netleme, yiiz tanima, insanlar1 veya tanimlanmis bagka bir objeyi tanima,
goriintii stabilizasyonuyla daha diisiik 1s1kl1 ortamlarda hareketli ¢ekim yapabilme, kameranin otomatik
olarak hikayeyi takip etmesi (6rnegin konusan kisiye donmesi), ¢cekim esnasinda gergek zamanli olarak
post-prodiiksiyon uygulanmasi gibi yapay zekaya bagl teknolojiler halihazirda uygulanmakta ve biiyiik
bir hizla gelistirilmektedir. Bu 6zellikler, sadece maliyetleri diisiirmekle kalmayip ayn1 zamanda yeni
anlat1 tekniklerini de ortaya ¢ikarmaktadir. Ornegin, daha 6nce ¢ekilmesi miimkiin olmayan ya da ¢ok
yiiksek maliyet gerektiren hizli bir araba takibi sahnesi, hareketi ve nesneyi taniyabilen bir FPV drone
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ile rahatlikla gekilebilir hale gelmistir.

Uretken yapay zeka tarafinda ise takip etmenin giinliik olarak bile zorlastig: bir teknolojik sicrama
devam etmektedir. Bugiin, tamamiyla yapay zeka ile tiretilmis reklam filmleri, miizik klipleri, sosyal
medya videolart vb. siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. Biitliniiyle YZ araclari ile iiretilmis bir sinema
filminin ¢cok da uzak bir gelecekte olmadigi agikardir. Tipki dijital kameralarin kullaniminin 6nce amator
ya da kisa videolarla baglayip daha sonra uzun metraj sinema filmlerinde kullanilmaya baslamasi gibi
buradaki teknoloji de iiretim anlaminda asagidan yukartya dogru ilerleyecek gibi goriinmektedir.

Sinemadaki dijitallesme dalgasi, 6nceden ayr1 ayri uzmanliklar gerektiren kurgu ile gorsel efekt
alanlarinin birlesmesine neden olmustu. Buna benzer bir birlesme ya da yakinlasma YZ ile birlikte cekim
ve post-prodiiksiyon asamalar1 arasinda yasanmaktadir. Daha onceleri renk, tonlar, 151k, gren gibi
konularda wuzun mesailer harcanarak yapilan diizeltmeler, dogrudan ¢ekim asamasinda
diizeltilebilmektedir. Ayrica gorlintiiniin sifirdan komutlarla olusturulmasi yine post-prodiiksiyon
asamasindaki bazi ekleme-c¢ikartmalar1 da (6rnegin gokyiiziine bir bulut yerlestirilmesi) videonun
iiretimi asamasina tasimistir.

YZ’deki gelistirmeler kurguyu da otomasyonlastirmaya devam etmektedir. Adobe Premiere Pro, Final
Cut Pro, DaVinci Resolve gibi kurgu yazilimlarina birgok YZ 6zelligi eklemlenmistir. A¢i1-Karst Aci
¢ekimlerinin otomatik olarak diizenlenmesi, Cok kamerali yayin kurgusu, otomatik en-boy ayari, renk
diizenlemesi igin Oneriler, sesin tamimlanarak altyazi olusturulmasi gibi uygulamalar bunlardan
bazilaridir. Ayrica yine iiretken YZ aracglartyla otomatik ses, miizik, dublaj {iretimi miimkiin hale
gelmistir.

Elbette biitiin bu YZ uygulamalar1 sektdrde onemli tartismalar1 da beraberinde getirmistir. Ozellikle YZ
modellerinin gelistirilmesinde sanatcilarin telif haklarinin ihlal edilmesi konuyla ilgili tartigmalar
igerisinde dnemli bir yer kaplamaktadir. Ornegin, 400°den fazla iinlii sinema sanatgisinin ABD baskani
Donald Trump’a bir mektup gondererek OpenAl ve Google’n telif haklar1 yasalarinin gevsetilmesi
konusundaki taleplerine kars1 olduklarimi belirtmesi bunlardan biridir. Aralarinda Guillermo del Toro,
Alfonso Cuarén, Sam Mendes gibi iinlii yonetmenlerin de bulundugu sanatgilar, bahsi gegen teknoloji
sirketlerinin halihazirda 6nemli bir devlet destegine sahip olduklarin belirterek sirketlerin telif haklar
konusundaki isteginin yaratici endiistrilerin somiiriisiine dayanan bir muafiyet talebi oldugunu
savunmuslardir (Mouriquand, 2025).

Sinema sanatc¢ilar1 ve oyuncular iizerindeki etkilere dair tartisma konularindan bir digeri de ses ve
gdriintiiniin izinsiz kullanimlar1 gibi etik sorunlardir. Unlii oyuncu Scarlett Johansson’in sesinin izinsiz
olarak bir YZ modeli tarafindan taklit edilmesini elestirmesi ve bunun sanatsal 6zgiinligii tehdit ettigini
ifade etmesi (Morrison, 2024) bu konuda en ¢ok ses getiren agiklamalardandir. Benzer endiseler tasiyan
diger Hollywood oyuncular1 da kendi bedensel 6zelliklerini taklit eden izinsiz kullanimlara kars1 yasal
diizenlemeler talep etmis, ancak yasal diizenlemelerin yapay zekanin gelisim hizina ayak uydurmakta
pek de basarili olamadig1 goriilmiistiir (Bedingfield, 2023). Dolayisiyla YZ’nin mevcut ilerleyisinde
oyuncularin bedensel 6zelliklerinin kopyalanmasi hem kisilik haklarina kars1 bir etik ihlali yaratmakta
hem de buna karsi hukuki bir zeminin olusturulamamasi oyuncuyu demoralize etmekte ve 6zgiin
sanatsal performanslari baltalamaktadir. Yakin bir gelecekte YZ ile oyunculara ihtiya¢ duyulmayan ya
da ¢ok temel oyunculuk becerilerinin yeterli olup YZ ile diizeltmelerin yapildig1 uzun metraj filmlerin
iiretilmesi mimkiin olacaktir. Bu noktaya evrilen bir sinema {iretiminde, oyunculuk performansi
sirasinda spontane olarak ortaya ¢ikabilen yeni ve 6zgiin sanatsal ifadelerin giderek eksilmesi sanatsal
iiretime yonelik olasi tehditler arasindadir.

Oyunculuk performansiyla ilgili bir baska dikkat ¢eken tartisma da 2024 yapimi The Brutalist filminde
oyuncular Adrien Brody ve Felicity Jones’un Macar aksaninin Respeecher adli bir yazilimin yardimiyla
diizenlenmesidir. Filmin kurgucusu David Jancso, bu islemin ProTools adli eski bir yazilimla da
yapilabilecegini ama Y Z’nin siireci ¢ok daha hizl1 bir hale getirdigini belirtmistir. Bu durum Hollywood
film endiistrisinde yaratic1 yeteneklerin daha diisiik maliyet gerektiren YZ araglar1 tarafindan ikamesi
endigesini tekrar giindeme getirmis ve boylesine bir miidahalenin oyunculuk performansinin
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ozglinliigiinii sorgulanir hale getirdigi iddia edilmistir (Guy, 2025). Ilerleyen sayfalarda tekrar
deginilecegi iizere YZ nin film tiretiminin her asamasindaki kullaniminin hizla artiyor olmasi simdiden
gecmisten farklilagmis, algoritmik bir iiretim boyutundan bahsetmeyi miimkiin kilmistir.

YAPAY ZEKA VE SINEMANIN DAGITIM-GOSTERIM BOYUTU

Teknoloji ile sanatin i¢ i¢e gectigi bir form olarak film, iiretim-yapim siireglerinin disinda dagitim ve
gosterim  pratiklerinde de bu i¢ igeligi siirdiiriir. Teknolojinin gelisimiyle fiziksel kosullarin
sinirlamalarindan kurtulan filmler, yeni ve farkli araglar iizerinden daha genis bir izleyici yelpazesine
ulasmaktadir. Bu gelismelerle birlikte filmlerin ticari ve sanatsal nitelikleri arasindaki iliski, ilkinin
lehine gelismektedir. Filmlerin sadece sinema salonlarinda izlenebilir olma niteligi uzun zaman 6nce
kalkmis olsa da saf bir igerige doniisme egilimi yakin zamanda tartismaya agilmistir.

Geleneksel film dagitimciligi ve gosterimi, bir filmin yapimci firmadan alinarak sinema salonlarina
dagitan sirketlere ya da bireylere sunulmasinmi ifade etmektedir. Ek olarak filmlerin pazarlanmasini
istlenen ve fikri haklarmi da sahiplenen dagitimcilar olabilir. Filmlerin gise gelirlerine yonelik
beklentiler ya da sonuglarin gézden gegirilmesi gibi asamalar, dagitimcilarin sektor iizerinde baski
olusturmasinin dogal nedenleridir. Dagitim sirketlerinin yapim sirketlerine gore daha az sayida olmasi,
“kum saati etkisi” denilen kavramla aciklanir. Cok sayida film, aymi dagitimcilar tarafindan
denetlenmekte ve basarili igeriklerin benzerlerinin tiretilmesi yolunda bir talep dogmaktadir. Gésterim
ayaginda ise filmlerin gise performanslari en belirleyici unsurdur. 2000°1i yillarin bagindan itibaren dnce
fiziksel medyalar (DVD ve VCD ornekleri) sonra ise dijital kanallar yoluyla yapilan dagitim ve
gosterim, servislere lisans gelirleri kazandirmaya baglamistir. Dagitim ve gosterim kanallarinin artis1 ve
isleyisinin degisimi, daha karmasik iligki aglarini ortaya ¢ikarmistir. Dijitallesmenin ilk zamanlardaki
en 6nemli katkisi; maliyetlerin diistiriilmesi, gosterim kanallariin g¢esitlenmesi, filmlerin sifrelenmesi
ve kalitesinin korunmasi olmustur (Swartz, 2005, s. 4). Filmlerin neredeyse tamamen dijital ortamlara
aktarilmasiyla birlikte dagitim ve gosterim pratikleri arasindaki farklar muglak hale gelmis, filmlerin
birer koda doniigsmesi gibi pazarlama ve satig pratikleri de tamamen niceliklesmistir.

Gilintimiizde film dagitimi ve gosterimi; ¢evrim ici ve ¢cevrim disi kanallarin birlesimiyle ¢esitlendirilmis
yontemlere dayanmaktadir, izleyici geri bildirimi ile etki 6l¢iilmektedir. Filmlerin tanitim ¢alismalarinda
yapay zeka tabanli yayilim yontemleri 6n plana ¢ikmakta, dagitim ve gosterim agamalarinda ise iktisadi
tahminler ile 6ncelenen algoritmik hesaplar karar verici duruma gegmektedir. Teknoloji sirketleri uzun
yillar sinema sektoriinde calisan dagitim ve gosterim alaninda uzmanlasmis gercek ve tiizel kisilerin
arasina Comscore Movies, Parrot Analytics ve Amazon SageMaker gibi risk azaltma ve kitle analizi
uygulamalar1 girmektedir.

Yapay zeka algoritmalar1 ve uygulamalari; dagitim alaninda stratejileri pazar analizi ve izleyici
segmentasyonu agisindan planlama ve gise gelirlerini tahmin etme, dijital ve lisansh igerik iiretimini
yonetme ve filmlerin dil bariyerlerini asarak uluslararasi dagitimini saglama basliklarinda karsimiza
cikmaktadir. Gosterim alaninda ise izleyici analizi ile filmin kisisel pazarlanmasi, gosterim
optimizasyonu ve izleyici segmentasyonu, igerigin formatlanmasi ve farkli kanallara uyarlanmasi gibi
temel unsurlar gdze garpmaktadir (Tiirten, 2024). ki alanda da yapilan galigmalara bakildiginda,
izleyicinin ve iiriiniin miimkiin oldugunca her asamada kontrol edilmesi arzusu géze carpmaktadir.
Izleyicinin filmle kurdugu iliskinin nicelik iizerinden degerlendirildigi ve tasarlandigi yaklasim
bigimleri, sliphesiz ki sektorii ekonomik ve zamansal kayiplardan kurtarma amacini giitmektedir.

Bu hedefin yansimalari geleneksel sinema dagitim ve gosterim pratiklerinde izlenebilmektedir. Ornek
olarak; Amerika Birlesik Devletleri’nde AMC ve Regal gibi sinema zincirlerinde kullanilan Movio ve
3XM Technologies gibi uygulamalar, miisteri verilerini analiz etmek ve kisisellestirilmis film Onerileri
sunmanin yam sira dinamik fiyatlandirma yoluyla anlik olarak film tercihleri arasinda bir skala
olusturmaktadir. Uzun vadede ise yiiz tanima algoritmalari ile izleyicinin tepkilerinin Sl¢iilmesi ve
Ozellestirilebilir izleme deneyimleri sunulmasi hedeflenmektedir (Sahota, 2024). Tiim bu yenilikler
aslinda sinema salonlarinin operasyonlarini diizene sokmak ve maliyetleri diisiirmek amaciyla yapiliyor
olsa da Valossa ve Pilot.ly gibi uygulamalar, yeniliklerin sunumunu izleyiciye 6zel bir deneyim yasatma
diisiincesiyle paketlemektedir.
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Sinema salonlarindaki deneyim, dagitim ve gosterim alanindaki algoritmik degisimin kiigiik bir
parcasini olusturmakta ve pastanin biiyiik boliimii platformlasma araciligryla paylasilmaktadir. Yapim,
dagitim ve gdsterim pratiklerinin birlesmesinde platformlarin tekellesen hakim sirket yapilari en 6nemli
unsurdur. Netflix, Amazon Prime Video ve Apple TV+ gibi gorece yeni platformlarin yani sira Warner
Bros. ve Paramount gibi geleneksel yapim ve dagitim sirketlerinin de bu alana gec¢mesi ile akis
platformlar1 arasindaki miicadele kizigmaktadir. Bu miicadelede algoritmalar araciligiyla izleyiciye
dayal1 verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi {izerinden bir deneyim sunma yaklasimi tek dogru olarak
algilanmaktadir.

Netflix Oneri Sistemi ile 6zdeslesen bu yaklasim, diger platformlar igin de kilit bir rekabet unsuru haline
gelmektedir. Pajkovic (2022, s. 15); Antoinette Rouvroy’un kavramsallagtirdigi “veri davranig¢iligi”
tanimindan yola cikarak deneyimsel ve iliskisel materyalist bir tasarimi vurgulamaktadir. Film ve
televizyon igeriklerinin tiiketimindeki yar1 otonom algoritmik teknolojiler; insanlarin izlerini takip
etmekte ve bu izleri biiyiik veri kiimeleriyle iligskilendirerek anlam ¢ikarmaktadirlar. Biiyiik 6l¢ekte veri
analizine dayali caligmalar izleyiciyi bir 6zne olarak gérmek yerine belirli bir veri profiline dahil
etmektedir. Iliskisel materyalist perspektife gore algoritmalar, insan ve insan dis1 aktorler arasindaki
karmasik iligkiler yoluyla varlik kazanan ve diinyada isleyen sosyoteknik siirecler olarak anlasilmalidir.
Kitchin’in (2016, s. 16) ifade ettigi gibi; algoritmalar1 “sarta bagli, ontogenetik, performatif nitelikte ve
daha genis sosyoteknik diizenlemelere gémiilii” olarak diisiinmemiz gerekmektedir.

Dijital platform algoritmalari, ayn1 begenilere sahip topluluklar1 kullanicilarin rizasini insa ederek
olusturmakta, bunu yaparken bir yandan da topluluk mensuplarinin begenilerini yonetmekte ve
yonlendirmektedir. Bu baglamda algoritmalar, kullanicilarin neye ne sekilde duygusal tepkiler verecegi
lizerinde s6z sahibi bir konumdadir (Hiiliir & Olger, 2025, s. 143-144). Algoritmalarin galisma
prensipleri her ne kadar “kara kutu” olarak bilinmez ve tanimlanamaz gibi sunulsa da bu bilinmezlik,
algoritmalar1 kiiltiirden bagimsizmis gibi sunma yanilsamasina hizmet etmektedir. Algoritmalarin
esasinda digsal bir giic olmaktan ziyade kiiltiiriin belirleyicisi, insan davraniglarini tespit etmesi kadar
onlar1 yonlendirmesiyle de etkilesimsel ve dinamik bir faaliyetin iiriinii oldugunu anlamak onemlidir.
Algoritmalar farkli amaglara hizmet eden ve ¢esitli c¢ikarlar ile arzular tarafindan yonlendirilen
unsurlardan olusurlar. Algoritmik teknolojiler kiiltiirel gerceklikleri soyut cergeveler araciligiyla
sunmakta, ticari ve ekonomik c¢ikarlar tarafindan sekillendirilmektedirler. Begenileri bir denkleme
doniistiirerek, kiiltiirel gergekligi kusatan hesaplamali soyutlama katmanlarini kurumsal ve ticari
cikarlarla ele gecirmekte veya manipiile etmektedirler (Pajkovic, 2022, s. 231).

Gilinlimiizde Oneri sistemleri gogunlukla biiyiik 6lgekli kigisellestirme ya da hiper kisisellestirme adi
verilen yontemlere dayanmaktadir. Onceki sinema ve televizyon iiretim modellerinde goriinen disiplinci
degerlendirme kategorileri yerine 6zneyi begeni kiimelerine dahil eden bu yaklagimlar, yeni izleyici
kategorileri olusturmaktadir. Shapiro’nun (2020, s. 660) 6zetledigi yeni kategorileriler, mikro hedefleme
yoluyla genis kitlelere hitap eden igerikler yerine daha kiigiik sayida ve o6zel veri kiimelerinin
aliskanliklarina gore igeriklerin tiretilmesine yol agmaktadir. Bu durum baslangicta derin kisisellestirme
(deep personalization) ile platformdaki tim igeriklerin hangi sekillerde sunulacagini belirleyerek
bireylerin kendilerine has 6zel bir platforma sahip olmalari hissiyatini giiglendirmektedir. (Cheney-
Lippold, 2011, s. 165), icerikleri abonenin kendi rizasiyla sectigi ve kisisellestirilmis tavsiyeler iizerine
hareket ettigi diisiincesini tartismaya agarak bunun getirecegi 6zgiin igeriklerin azalmasi ve eglence
deneyiminin kaliplasmasi risklerini hatirlatmaktadir. Bununla birlikte izleyici verilerinin nasil
saklandig1 ve hukuki anlamda 6zel hayatin ihlal edilip edilmedigi sorular1 da dikkate degerdir. Tiim bu
sorularin  seffaf bicimde yanitlanmasi yerine; kullanicilarin tercihleriyle sekillenen interaktif
igeriklerden beyin aktivitelerindeki degisime gore farklilasan olay oOrgiisiine dayali film ¢alismalarina
kadar teknolojinin geldigi noktay1 gururla ifade eden ve bir bakima kullanicinin da rizasini elde etmeye
calisan pazarlama hamlelerine yatirim yapilmaktadir. Piyasaya ilk ¢iktiklarinda geleneksel izleme
rejimine karsi daha cesitli, farkli ve demokratik bir izleme deneyimi sunma iddiasindaki platformlar
zaman gectikce bu iddialarin yeterince karli olmadigini anlayarak birtakim geleneksel uygulamalara geri
donmektedirler. Bu uygulamalardan biri de reklamli abonelik paketleridir. Disney+ platformunun bu y1l
Tiirkiye’de uygulamaya koydugu reklamli paketlerin pazarlanmasi, kisisellestirilmis reklam yaklagimi
iizerinden yapilmaktadir (Uyan, 2025). izleyiciye egilimleri dogrultusunda reklam sunulmasi fikri, daha
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ucuz abonelik paketleri ile kullanici verilerinin toplanmasi hususunda bir ikna stratejisini temsil
etmektedir.

Platformlarin kisisellestirme ¢aligmalari, siklikla esik bekgiligi uygulamalariyla kontrol edilmektedir.
Esik bekgiligi, kdr maksimizasyonunu saglayacak uygun igeriklerin iiretilmesi, satin alinmasi ve
platformda 6ne ¢ikarilmasi ile siirdiiriilmektedir. Birgok dijital akis platformu, igeriklerinin zenginligine
vurgu yaparak miimkiin oldugunca ¢ok nis alana ulasmay1 hedeflemektedir. Anderson’un (2008) “uzun
kuyruk” (long tail) ekonomisi adin1 verdigi kavramsallastirmadan esinlenen bu anlayis, platformdaki
toplam igeriklerin izlenme oranlarimin en popiiler igeriklerin izlenme oranlarindan fazla olacagi
kabuliine dayanmakta ve her igerigin kendisine yayimlanacak bir alan bulabilmesi iitopyas: ile
aciklanmaktadir. Ilk bakista bu durum dogru olarak kabul edilebilir; ¢iinkii platformlar farkli
cografyalardan ve tiirlerden sanatsal degeri yiiksek iceriklere yer vermektedirler. Fakat burada devreye
giren algoritmalar, yine ekonomik sebeplerden dolay1 en popiiler icerikleri goriiniir kilmakta ve ¢ok
tercih edilmeyen iceriklerin ancak 6zel olarak arandig1 zaman goriilebildigi bir yapiy1 desteklemektedir
(Smits, 2019). Igerigin popiilerlesmesinde izlenme sayilar1 temel degisken olmayabilir; bir icerigin
yarattigl tartisma ya da filmde yer alan bir inliiniin varligi dahi o icerigin ayrik ve spesifik
korelasyonlara sunulmasina neden olabilmektedir.

Icerik pazarlamasimin veri odakli ve kiiltiirel yapisi, filmlerin anlatilar1 ve bigimlerinden gok veri
setlerine uygunluklar1 agisindan degerlendirilmesine neden olmaktadir. Bu durum gdostergebilimsel
Ozelliklerin yerini sinyallerin almasiyla sonu¢lanmakta ve filmler etiketlerle tanimlanma yoluna
gitmektedir. Izleyicilere, belirli bir anlatinin anlamina veya igerigine dayali dneriler sunulmaz; bunun
yerine, belirli igerikleri tliketen diger kullanicilarin tercihlerine gore Oneriler yapilir. Dijital akis
platformlarinin tadimlama mantigi bu siirece hizmet etmektedir.

Netflix on binlerce mikro tiir olusturarak filmlerin siniflandirma ve etiketleme siireclerini yliriitmektedir.
Iliskisel materyalist perspektif baglaminda algoritmalarin digsal bir giic olmadiginin vurgulanmasi,
tadimlama siirecinin etkilesimsel yapisini aciga ¢ikarmaktadir. Algoritmik siniflandirmalar basat film
tiirlerinin altinda alt tiirler ya da mikro tiirler olusturdugu gibi o tiirlerin en genel ve klise 6zellikleri ile
sistemde yer almalarini saglayabilmektedir (Sim, 2023, s. 517). Bahsi gecen farkliliklar, yine toplumsal
Onyargilardan ya da klise demografik kaliplardan olumsuz bigimde etkilenebilmektedir.

Tadim kiimelerinin en 6nemli sonucu ise dijital akis platformlarinin yarattigi ticari yanki odalari
olmaktadir. Tiiketicilerin hedeflenmesi ve kampanyalarin Kkisisellestirilmesi, belirli derecede
indirgemelere yol agarak kesif duygusuna ket vurmaktadir. Hedefe uymayan verilerin atilmasi, benzer
igerikler yoluyla filtre balonlar1 meydana getirir. Shapiro (2020, s. 661), su sebili televizyonu (water-
cooler television) adin1 verdigi bir olgunun kayboldugunu belirtmektedir: Icerikler kisisellestirildikce
eskiden oldugu gibi is yerinde su sebilinin basinda toplanan kisilerin ayn1 medya iceriklerini konusmasi
imkansiz hale gelmektedir. Siirprizbozan (spoiler) vermeme konusundaki kat1 kurallarin da gosterdigi
gibi, artik es zamanli izleme ve tiikketim takvimleri tarafindan bir araya getirilen bir izleyici kitlesi
yoktur; izleyiciler asenkron bir sekilde ayrigsmis durumdadir.

Algoritmik dagitim ve gosterim pratiklerinin son halkasi ise “arka plan televizyonu” (ambient television)
ad1 verilen olgudur. Birincil aktivite olarak dikkatli izleme deneyimi yerini bagka aktiviteler yapilirken
tiketilen arka plan izleme deneyimine birakmaktadir (Chayka, 2020). Platformlarin temel amaci
miimkiin oldugunca izleyicileri kendi ekosisteminde tutmak oldukea igerikler de zamanin ruhuna gore
hareket etmekte ve Oneri sistemlerine uyum saglamaya calismaktadir. Bunun bir yansimasi da
filmlerdeki karakterlerin telefonlariyla gegirdikleri siirenin artis1 ve izleyicilerin de neredeyse buna
tesvik edilmesidir. Pandemi siirecindeki kapanma ve belirsizliklerin de yansimasi olan bu yaklasim,
zamanla bir norma doniserek film izleme deneyimini radyo dinleme deneyimine yaklastirma ve pasif
izleme bi¢imini tesvik etme potansiyeline sahiptir.

Oneri algoritmalar1 ¢evresinde orgiitlenen platformlar, film dagitim ve gosterim alaninda tek yetkili
organizasyonlar degildir. Algoritmalarin varligi, anti-algoritmik olarak adlandirilabilecek kiirasyona
dayali akis platformlari1 da dogurmaktadir. Az miktarda igerigi bir baglam dogrultusunda sunan,
tematik programlar meydana getiren MUBI gibi platformlar; filme bir aktarim araci olarak saygi
gostererek diger igeriklerden farklilastirma iddiasindadir. Anti-algoritmik platformlar tipki algoritmik
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platformlar gibi tiiketici verilerini islemekte, film dagitim ve gosterim pratiklerinde hangi igeriklerin ilgi
gorecegini tespit etmeye caligsmaktadirlar. Fakat bunu yaparken kisisel verileri, izleyiciyi sablon
iceriklere yonlendirmek yerine daha 6nce deneyimlemedigi igeriklere yonlendirme amaciyla kullanma
iddiasindadir (Smits, 2019, s. 158). MUB/’nin veri analizlerini insan karar alma siireglerine tabi tuttugu,
verilerin sadece programlama kararlarini etkiledigi, ancak dikte etmedigi sdylenebilir. Konu ve tiir
kliselerinden bagimsiz olarak elle segilmis havasi veren film seckilerine dayali platformlar, farkli bir
kisisel yolculugu rehber edinmektedirler.

Algoritmik platformlarin normallesmesi ve sektoriin siradan bir pargasi olmasi nedeniyle anti-algoritmik
platformlarin ayakta kalmasi zorlagsmaktadir. Ornegin; MUBI 2020 yilinda giinde bir film sunma
modelinden vazgecerek tematik programlar ve bagliklar seklinde olusturulan bir film argivine doniismiis,
kendi tiretimi filmlerin pazarlamasini ve tanitim ¢aligmalarini ise ilk siraya koymustur. Diinyanin en
onemli klasik film dagitim kanallarindan biri olan Criterion Channel’in igeriklerini yayinlayan
FilmStruck 2018 yilinda kapanmis ve kanal, kendi akis platformunu olusturmustur. Fakat bir siire sonra
iceriklerinin bir boliimiinii algoritmik bir platform olan Warner Bros. Discovery ile paylagsmistir.
Ingiltere merkezli BFI Player, ingiltere Milli Piyango’su (The National Lottery) tarafindan
fonlanmaktadir (Frey, 2021, s. 11).

Biiyiik algoritmik platformlarin tekellestigi akis platformlari sektoriinde dagitim ve gdsterim pratikleri
acisindan alternatif modellerin gerekliligi aciktir. Kiirasyona dayali anti-algoritmik yaklasimlar; cagdas
kiiltiirel soylemleri asir1 yiikleme, filtre balonlar ve kisisel verilerin ihlali gibi problemlerden arindirma
potansiyeline sahiptir. Algoritmalari kendi bagina suglamanin karsisinda algoritmalarin etkilesimli
yapis1 ve insan dogasini yansitiyor olusunu kabul etmek dnemlidir. Sanat ve kiiltiir alanindaki degigim
eski ve yeni figiirler arasindaki otoritenin savagini temsil etmekten ¢ok eski hatalarin tekrarlanmasiyla
devam etmektedir.

YONTEM

Bu makalenin amaci1 yapay zeka ve algoritmalarin film endiistrisinin iiretim ve dagitim-gosterim
asamalarindaki etkilerini elestirel bir bakis acisiyla incelemektir. Makalenin kavramsal cergevesi;
dijitallesme siirecinin ardindan yapay zeka ¢aginda sinemanin nasil bir doniisiim gecirdigi, algoritmik
kiiltiiriin yiikselisiyle birlikte film yapimindan izleyici deneyimine kadar hangi degisimlerin yasandigi
ve algoritmik sinema kavraminin sanata, yaraticilia, istihdama, izleme deneyimine ve kiiltiirel yapiya
potansiyel etkilerinin neler oldugu sorulari izerine kurulmustur.

Bu kavramlar 6zgiin yaklagimlar ve giincel gelismeler dogrultusunda ele alan ilk bdliimde, literatiir
taramas1 yontemiyle alana dair teorik bir ¢cergceve olusturularak yapay zeka destekli yazilimlara ve dijital
platformlara yonelik ¢esitli tartigmalara yer verilmistir. Tartigma ve sonug boliimiinde ise elestirel teori
yontemi ile algoritmalarin film endiistrisine olan etkisi incelenmistir. Elestirel teori genel hatlariyla
insanlarin iginde yasadiklar1 kosullar1 diyalektik bir yaklagimla yorumlayan, biiylik 6lgekli toplumsal
olaylarin bireylere olan yansimalarini ele alan sosyal teorik bir yaklagimdir. Kékeni Frankfurt Okulu’na
dayanan bu yaklasim, kapitalist modernitenin ideolojik yapisim ¢dziimlemeyi amaglar. ilk evresindeki
tarihsel analizini iletisim alanina genisleterek 6znel deneyimlere, kiiltiirel kodlara ve ideolojik elestirinin
derinlestirilmesine yonelir. Tarihsel, siyasi, ekonomik ve teknolojik kosullar1 derinlemesine incelerken
baskin bir ideolojik arag olarak kapitalizmi tartismaya agmaktadir. ideolojilerin analizi, tarih boyunca
kok salmis ve bu nedenle goriinmez kiliman birtakim etkileri agiga ¢ikarmay1 gerektirmektedir (Given,
2008, s. 175-178). Elestirel teori; algoritmalarin yalnizca teknik boyutlarini degil, kiiltiirel, ekonomik ve
ideolojik islevlerini ortaya koyan giiclii bir yontem sunar. Bu ¢aligma; algoritma tasarim siirecini sosyal
teoriye entegre ederek, ekonomik deger yaratimmi ve yeni kontrol bigimlerinin film endiistrisi
araciligryla giinliikk yasama nasil tezahiir ettigini incelemektedir. Algoritma teriminin bizzat ideolojik bir
kavram olarak okunabilmesi, arka plandaki hesaplamalarin gizleyecegi ve garpitacagi unsurlara dikkat
cekmekte ve algoritmanin elestirel bigimde somut maddi Orneklerle agiga ¢ikarilmasim
gerektirmektedir. Izleyicinin sinema ile kurdugu iliskide algoritmalarin bedeni ve bilisi altyapisal olarak
doniistiirdiigi iddia edilmektedir (Berry, 2019, s. 43).

Bu calismada film endiistrisindeki algoritma uygulamalari; ekonomi politik ve yeni medya/teknoloji

This work is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication — TOJDAC July 2025 Volume 15 Issue 3, p. 729-744

elestirisi Uist ¢atisinda tartisilarak elestirel teori kavramlari ve kiiltiir endiistrisi yaklasimlariyla analiz
edilmistir. Calismanin evreni olarak belirlenen sinema alanindaki yapim, dagitim ve gosterim pratikleri
icerisinden Orneklem olarak yapay zeka uygulamalarinin ve algoritmalarin etkiledigi basliklar, giincel
akademik literatiir ¢ergcevesinde incelenmis ve elestirel teorik yaklagima tabi tutulmustur. Makale,
yapilan analizin bir 6zeti olarak sonug boliimiinde temel ¢ikarimlarini sunmakta ve algoritmik sinemanin
gelecegine dair bazi 6ngoriilerde bulunmaktadir.

YAPAY ZEKA VE ALGORITMALARIN ETKIiSINDE FILM ENDUSTRISI

Sinema kuramcist Dudley Andrew (2018), dijitallesen film iiretiminden dem vurarak “kamera gerekli
mi?” sorusunu ortaya atar. Dijitallesme, kameranin yaptig1 bir¢ok isi listlenerek onu kimi zaman gereksiz
kilmis kimi zaman ise ikinci plana itmistir. Andrew, bilgisayar teknolojisi gelistikge kameralarin gitgide
daha gereksiz goriildiikleri bir konuma diiseceklerini kehanet etmistir.

Andrew’iin ayn1 metindeki bir diger sorusu “Sinema diinyadaki bir kaynaga ya da referansa ihtiyag
duymaz mi1?” (s. 25) olmustur. Bugiin bu soru ¢cok daha gii¢lii sekilde 6niimiizde durmaktadir. Sinema,
basindan itibaren gerceklik ve belgeleme iddiasini tagtyan bir sanat bigimi olmustur. Vertov’un sine-g6z
kurami, Godard’mn iinli “saniyede 24 kare gerceklik” savi bu iddiay1 pekistiren diisiincelerden ilk akla
gelenlerdir. Elbette iiretken YZ ile goriintii iiretiminin kameralari tamamen ortadan kaldirma gibi bir
potansiyeli oldugunu sdylemek abartili olacaktir. Ancak adina sinema filmi dedigimiz seyin 6ziiniin
ugrayacagi degisim, yeni bir sinema dilinin olugmasi, sinemanin sanat baglaminda tekrar tartigilmasi
simdiden giindeme gelmeye baslayan konulardandir.

Her sanat formunun temeli aslinda basitce bir anlati aktarma ihtiyacindan ibaretse YZ’nin bize
anlatacagi ne olabilir? Horkheimer ve Adorno, neredeyse 70 yil dnce, popiiler sinemaya karsi iretilen
cogu filmin bir pastisten, gercek hayatin kotii bir kopyasindan ibaret oldugu iddiasiyla agir elestiriler
yapmislardi. YZ bahsedilen pastis halini pekistirmekten baska ne yapabilir? Sinemanin tiim hikayesi
boyunca kameranin aradigt malum gerceklik duygusu, ¢ogu zaman anlatinin belge niteligiyle ilgili
degildir. S6z konusu olan bir insandan baska bir insana aktarilan hikayenin sinemasal gercekligidir.
Buradan bakildiginda, tiim siirecleriyle YZ’nin iiretecegi bir film “gercek” bir hikaye degil sadece daha
onceki kiiltiirel yigmin iizerine konmus bir pastis olacaktir. Ancak alternatif goriisler de mevcuttur.
Ornegin Manovich (2023, s. 13), derin sinir aglariyla iiretilmis sanat1, daha énceki insan sanat1 ve kiiltiirii
iizerine ¢iktilar veriyor olsa da bu sanat iiretimlerinin Oncekilerin mekanik kopyalar1 ya da
simiilasyonlar1 olmadigini, yeni ve 6zgiin 6zelliklere sahip kiiltiirel eserler oldugunu savunur.

Elbette gecmisini 1930’lara kadar gotiirebilecegimiz eski olan “sinema 6ldii mii” tartismasini tekrar
tekrar 1sitmanin bir anlam1 yoktur. Her yeni teknoloji iyi yanlari, kotii yanlari ve bilinmezlikleriyle gelir.
Uretken yapay zekanin sinemaya getirecekleri de bu akisa uygun olacaktir. Manovich’e (2023, s. 6) gore
YZ’nin bir romanin sinemaya uyarlanmasi gibi karmasik durumlarda insan yapimlar1 kadar basarili
olmasi zor olsa da daha basit durumlarda “otomatik medya aktarimlar1” iyi sonuglar verebilir. Boylelikle
bir zamanlar yetenek gerektiren sanatsal eylem, herkesin kullanabilecegi teknolojik bir imkana
doniismiistiir. Manovich’e gore burada sanatsal 6zgiinligiin, yaraticiligin ve becerilerin kaybi {iziicii olsa
da “kiiltiir yapay zekas1” daha orijinal igerikler iiretmek ve baglami daha iyi anlamak i¢in gelistirilirse
bu kayiplarin boslugu doldurulabilir.

Teknolojinin sadece “problem ¢dzme” kismina odaklanan ve yapay zekanin kendi akisina birakilma
pahasima da olsa gelistirilmesi gerektigini savunan tekno-determinist perspektif, oniinde sonunda yapay
zekanin film diretimini kolaylastiracagini ve daha ¢ok begeni kiimesine hitap eden daha ¢ok filmin
iiretilebilecegini miijdelemektedir. Ancak sorun, bu kadar ¢ok ¢esitlilige ihtiyacimiz olup olmadigiyla
ilgilidir. Giinde binlerce filmin iiretilebildigi, hatta filmin izlendigi anda es zamanl olarak iretildigi
teknolojiler ¢ok uzak bir gelecekte olmayabilir. Ancak bu kadar biiyiik bir igerik yigimina karsilik
gelecek biiyiikliikte seyirci kitlesi meveut olmayacak, dolayisiyla kiiltiir, gitgide daha kiigiik pargalara
boliinmeye devam edecektir. Bir baska deyisle sosyal medyadaki “siber-balkanlagsma” (Van Alstyne &
Brynjolfsson, 2005) durumunun bir benzerinin sinema tiiketimi baglaminda da yasanabilecegi
sOylenebilir. Yapay zeka iiretimi gerceklestirebilir ama tiikketimi gerceklestiremez. Dolayisiyla bu kadar
kiiltiirel iiretim fazlasinin oldugu bir ortamin kiiltiirel krizlere sebep olmasi da olasidir.
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Uretken yapay zekanin sanat emegine kars1 sanatg1 verilerinin kuralsiz sekilde kullanilmasi, sanatgi igin
maliyetlerin bazi durumlarda artarken bazi durumlarda azalmasi, Sanat¢inin YZ kullanimina zorlanmast
ve tiretimdeki roliiniin degismesi, amator sanatcilara kendini gosterme firsati sunulmasi, interdisipliner
eser iiretme imkani gibi olumlu ve olumsuz etkileri s6z konusudur (Yiicel, 2024, s. 61). YZ’nin sinema
emekgileri baglaminda ise derin bir kriz yaratacag asikardir. Her zaman oldugu gibi bu krizin aym
zamanda bir “firsat” oldugunu iddia edenler olacaktir. Ancak YZ, kiiciik bir azinlik i¢in yeni ve yiiksek
seviye is firsatlar1 sunabilecek olsa da ¢ok daha biiyiik kitleler icin de gercek bir issizlik sorunu
yaratacaktir. Kitlelerden veri toplama konusunda oldukga esitlik¢i olan YZ, yaratict emegin istihdami
konusunda esitsizligi daha da derinlestirecek gibi gériinmektedir.

Yapay zeka sisteminin Onceligi sanat {iiretimini kolaylastirmaktan c¢ok {iretim maliyetlerinin
diisiiriilmesidir. Buradaki en onemli sorunlardan biri ise emegin gasp edilmesinin iinlii Moravec
Paradoksu’nu’® tekrarlayarak oncelikle biligsel ve yaratict emek lizerinden gelismesidir. Dolayisiyla
bugiin giivencesizligi ve prekaryalasmayr ¢ok daha derinden hissedenler yaratici endiistrilerde
caligsanlardir. Sektorde isten ¢ikarilmalar veya reel iicretlerin diismesi simdiden ciddi bir sorun haline
gelmistir.

Uretken yapay zekanin istihdamdan daha derinlikli olarak gosterecegi etki ise yapilan isin
anlamsizlagsmasina yoneliktir. Sanayi devriminin isgiler lizerinde yarattigi yabancilasmanin benzeri
bugiin de yaratici islerde calisan profesyoneller i¢in gegerli olacaktir. Bender’a (2024, s. 7) gore
iirettikleri islere bir cesit duygusal yatirim yapan yaratic1 calisanlar icin Uretken YZ’nin igerik {iretimini
devralmasi, calisanlarin isleri iizerindeki kontrollerinin daha da azalmasi ve islerine Karsi
yabancilagsmanin derinlesmesi anlamina gelecektir. Dolayisiyla isin makineler tarafindan ikame edilmesi
sadece igsizlige degil ayn1 zamanda kendini yaraticilik yoluyla ifade etme ve ¢alisma hayatinda anlam
bulamamaya da neden olacaktir.

Esasen sorun yapay zekanin son yillardaki atilimiyla baslamis degildir. Medya iiretiminin
platformlagmis yapisi, sanat¢iyr ve yaratict emegi coktan kendi algoritmik mimarisiyle is birligi
yapmaya zorlamigtir. YZ ise bu durumun iyice koklesmesini saglayan bir arag¢ islevi gormektedir.
Dolayisiyla 6zgiirliigiin ve katilimei kiiltiiriin yiikselecegi yer olarak miijdelenmis olan yeni medya, tam
tersine sanat¢inin hareket alanini daraltmistir. Algoritma, kiyida kosede kalmis olani tercih etmez, her
seyin genellestirilmesi onun matematiksel yapisina daha uygundur.

Yapay zekanin film endiistrisindeki pratikleri 6zgiinliige yonelik 6nemli bir tehdittir. Yonetmen ve
senaristlerin yaratici bir film gelistirme i¢in her seyden 6nce bir ilham ve 6zgiinliik kaynagina ihtiyaglari
vardir. Bir film liretiminde tamamen yapay zekaya dayandirilirsa bu durum sanatginin kimligini ve
yaraticiligini kaybetmesiyle sonuglanabilir (Sun, 2024, s. 3). Yapay zekanin yaratici islerde kullanimi
rutin ve zaman alan isleri otomatiklestirerek daha karmasik ve yaratici islere odaklanmay1 miimkiin hale
getirmistir. Dolayisiyla YZ insan yaraticiligma alternatif bir 6zne degil yardimci bir ara¢ olarak
goriilebilir (Chow, 2020). Ancak YZ gorinti olusturuculari sadece basit birer arag olmayip ayni
zamanda beklenmedik sonuglar iireterek yaratici silirece aktif olarak katilirlar. YZ ile goriintii
olusturmada hem insanlarin hem de YZ’nin aktif rol oynadig1 ¢ok adimli bir performans dizisi olarak
sanatsal Uretim gerceklesmis olur. Dolayisiyla bu karmasik iliskiye karsi geleneksel estetik
anlayiglarinin 6tesinde, yeni ve dinamik bir iliskisel bakis agis1 gelistirilmelidir (Coeckelbergh, 2023).
Sinemada dagitim ve gosterim pratikleri iizerindeki algoritma etkisini giinlimiiz kiiltiir endiistrisi
aygitlar acisindan tartismak neredeyse bir zorunluluktur. Bunun en 6énemli sebebi medya ve teknoloji
endiistrilerinin birbirlerine yakinsamasi ile ortaya ¢ikan platform kapitalizmi kavramidir. Platform
isletmelerinde verinin merkezi acidan kaynak haline gelmesiyle mahremiyeti géz ard1 eden ekonomik
ve siyasi bir gii¢ devsirilmektedir (Srnicek, 2017, s. 255) Dagitim ve gosterim pratiklerinden elde edilen
verilere yonelik istah; izleme deneyiminin kitlesel medya anlayisindan otomatik medya anlayisina

2 Yapay Zeka aragtirmacisi Hans Moravec’e (1988) gore bilgisayarlara algilama ve hareket gibi beceriler kazandirmak biligsel
beceriler kazandirmaktan ¢ok daha zordur. Bu durum da makinelerin biligsel yetenekler konusundaki ilerleyisinin fiziksel
yeteneklere gore ¢ok daha hizli olmasina neden olur.
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gecigini temsil ederken, vatandashik ve tiketimcilik arasindaki ayrimi muglaklastirmaktadir
(Andrejevic, 2019, s. 53).

Izleyicinin dikkatini ve zamanini talep eden sinema salonlar1 ve akis platformlari, dikkat ekonomisi
cercevesinde izleyici ile odiile dayal1 bir pazarlik iligkisi kurmakta ve derledigi verilerin analizi yoluyla
kisisel deneyimler sunmaktadir. Dikkatle kurulan bu iligki, bir asamadan sonra biligsel kilitlenmeye
neden olabilir. Biligsel kilitlenme dikkat ekonomisinin bir sonraki asamasi olarak nitelendirilirken
bireylerin diistinme bi¢imlerinin algoritmalar araciligiyla kalic1 olarak degistirildigi ve onlar olmadan
belirli biligsel gorevlerin yerine getirilmeyecegi iddiasina dayanmaktadir (Hansen, 2024, s. 2).
Izleyicilerin tiim davraniglarim verilestiren algoritmalara kars1 onun calisma prensiplerine dair bir sey
bilmeyen kullanicilar arasindaki 6grenme ortami esitsizlik yaratmaktadir. Teknigin mistifikasyonu,
icerikleri izlemekten ¢ok bakis atan ya da segenekler arasinda gezinen izleyicinin bos zaman emeginin
sOmiiriilmesinin {izerini Orten bir nitelige biiriinmektedir. Gosterim pratikleri dikkat ekonomisinden
verimlilik ekonomisine dogru bir yolda doniisiirken, “panspektronlar” araciligiyla veriler bir dizi filtre
ya da anahtar kelime listeleri araciligtyla islenmekte ve herkes hakkinda ayni anda bilgi toplanmaktadir
(De Landa, 1991, s. 20).

Dagitim ve gosterim pratiklerinin dijital veri gozetiminin bir pargasina déniismesi, veri davranis¢iligi ve
iligkisel materyalizm kavramlari ¢ercevesinde ele alinabilir. Veri davranis¢iligi temel olarak; verinin
bireylerin davraniglarii ve tiikketim aligkanliklarini etkilemesine, neoliberalizm ve algoritmik
yonetimselligin 6znelligi doniistiirmesine ve bireylerin kendileriyle ve baskalariyla kurduklari iligkileri
belirlemesine odaklanmaktadir. Algoritmalarin bireysel tercihleri bigimlendirmesi ya da insan zihni
tizerinde tahakkiim kurmasi siklikla vurgulansa da bunun karsilikli bir aligveris olmasi atlanmaktadir.
Tiiketicinin bilingli ya da bilingsiz tercihleri Foucault’nun yonetimsellik kavrami aracilifiyla iktidarin
dagimik ve stratejik karakteri ile kendisini ortaya koymaktadir.

Bir icerigin algoritmalar ile 6n plana ¢ikarilmasi, insanlarin kendi iradeleri ya da ¢ikarlari dogrultusunda
o icerigi tercih ettigi diislincesiyle olumlanir. Bu tercihlerin insan verisi olarak niceliklestirilmesi, Han’in
(2019, s. 67) “niceliklestirilmis benlik” ve Turkle’in (2005) “ikinci benlik” tanimlarini akla
getirmektedir. Iliskisel materyalizm gergevesinde bu iki yaklasim da benligin sayisallastirilmasini ve
iktidarin bireylerin ruhlarina niifuz etmesine dikkat ¢ekmektedir. Akig platformlarinda ve internet
ortaminda kullanilan algoritmalar, kisisel verileri filtreleyerek kisiye 6zel icerikler sunar ve boylece riza
tiretimini etkili hale getirir. Bu veriler her ne kadar kisisel bir deneyime yonelik olarak paketlense de
aslinda potansiyel davranislart belirleyerek bireyleri belirli topluluklar igerisine yerlestirme amaciyla
kullanilir. Bir sonraki davranisin hesaplanmasina ve tahminine yonelik bu g¢aligma; bir risk analizi
cergevesinde siirdiiriiliirken, belirsiz olan evcillestirilir ve uzaklastirilir. Uyarilar yoluyla davraniglar
etkilenerek miimkiin olan, muhtemel olana indirgenir (Rouvroy, 2020).

Oneri algoritmalar1 ve hiper kisisellestirme calismalar1 belirli icerikleri &n plana ¢ikardigi gibi
beklenmedik sebeplerle popiilerlesen igeriklerin daha fazla kisiye ulasmasini da saglamaktadir. Bu
yonlendiricilikte giinceli kagirma korkusu etkili olmaktadir. Algoritmalarin yiiksek kaliteli iceriklere
dikkat ¢cekecegine yonelik algi, tiiketilecek igerik ararken zaman kaybetme riskini de bertaraf etmektedir.
Yakin cevremizle kurdugumuz iligkilerde baskalarinin katildigi deneyimlere referans verememek,
onemli bir fobiye doniismektedir. Bir medya icerigi tiiketilirken o igerik izlenmediginde siirprizbozan
almak fikri de korkutucu ve kaginilmak istenen bir davranistir. Fakat giiniimiizde ¢ogunlukla tercihler,
koprii kuran sosyal sermaye yaklasimiyla belirlenmektedir. Bu yaklasima gore; yakin ¢evremizin
disinda kalan, daha zayif baglar kurdugumuz sosyal ¢evrelerimizle iletisim kurmak igin internet ve
sosyal medyay1 kullaniriz. Bu nedenle her an giincel igeriklere dair fikir beyan edemememiz de bir
problem teskil edebilmektedir (Tefertiller ve digerleri, 2019, s. 9). Algoritmalarin yonlendiriciligi
kiiltiirel ortamimiz1 sekillendiren ve giindem belirleyici bir faktére donlismektedir. Ancak, bu metrikler
yaraticilik iizerindeki 6zerkligi azaltma endiselerini de beraberinde getirir (Poell ve digerleri, 2022, s.
147).

2023 yilimin temmuz ayinda ayni giin sinemalarda vizyona giren Oppenheimer ve Barbie filmlerinin
gise basarisi, bu duruma 6rnek olarak verilebilir. ki filmin tiir ve hedef kitle olarak farkli 6zelliklere
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sahip olmas1 nedeniyle birbirlerinin gise basarisini baltalamasi beklenmistir. Fakat iki filmin sosyal
medyada Barbenheimer adiyla kagit iistiinde organik bir karsi programlama olarak tanimlanmasi ve
zitliklara dayali mizahi igeriklerin yogunlasmasi, algoritmalar araciligiyla bir ¢apraz pazarlama triinii
ortaya ¢ikarmistir. Kullanicilar bu fenomenle ilgili igerikleri takip ettik¢e her kullanicinin tercihlerine
gore sekillenmis ve kisisellestirilmis pazarlama icerikleri biiyiik capl bir kampanyaya doniismiistiir. iki
filmden sadece birine gidecek olan izleyici kitlesi diger filmi de izlemis ve iki filmin de gisesi 1 milyar
dolara ulagsmistir. Giinceli kagirma korkusu ve iki film tizerinden yaratilan heyecan filmlere dair sosyal
medyadaki olumlu ve olumsuz gorsel ve yazili igerik tiretimleri dogrultusunda algoritmik kdprii kuran
sosyal sermaye ile desteklenmis ve diger filmleri neredeyse goriinmez kilmastir.

Kullanicilar belirli igerik tiirlerine ve goriislere dogru yonlendirerek dar bir perspektife hapsetmek
olarak tanimlanabilecek tavsan deligi fenomeni; genellikle YouTube ve TikTok gibi uygulamalarla
anilsa da giiniimiizde dijital akis platformlarinda da benzer bir yaklagim s6z konusudur. Heniiz izlenen
icerik bitmeden goriiniir olan diger filmler ve diziler ile izleme aligkanliklarina gore sekillenen arayiiz;
ilk bakista izleyiciyi belirli tlirlere ve seri filmlerin devamlarina yonlendiriyor gibi goriinse de politik ve
ideolojik agidan bir yonlendirme riskini de beraberinde getirmektedir. Icerikler 6ncelikle benzerliklerine
gore kategorize edilmekte, sonrasinda tercihlere gore daha erigilebilir kilinmaktadir. Benzer medya
iceriklerinin tiiketimi, ardisik tiiketim araciligiyla belirli bir kategorinin yakinligini artirarak onu daha
erisilebilir hale getirir (Kaitlin & Sharif, 2022, s. 456). icerik arzinin ideolojik yanki odalar1 olusturma
riski, kisisellestirme kisvesi altinda esik bekgiligini ve belirli i¢eriklerin goriinmez kilinmasina yonelik
sansiir uygulamalarini akla getirmektedir. Izleyicilerin tadim kiimeleri dogrultusunda tavsan deliginde
ilerlemesi zamanla filtre balonlari, dijital yanki odalar1 ve toplumsal kutuplagma yaratma ihtimalini
artirir. Tadim kiimeleri, farkli kiiltlirlerden gelen igeriklerin goriiniirliigiinii azaltabilir ve kiiresel kiiltiirel
homojenlesmeye neden olabilmektedir.

Algoritmalarin film dagitim ve gosterim siireclerindeki etkisini teknolojik rasyonalite cergevesinde
degerlendirmek bir zorunluluk haline gelmektedir. Teknolojik rasyonalite ile endiistrinin ekonomik
yapisi teknolojik gelismelerden ayr1 tutulamamakta ve veriye dayali gelismeler de entelektiiel ve bos
zaman faaliyetlerini kontrol etmektedir. Bu yeni akil sistemi altinda Herbert Marcuse’iin sahte ihtiyaclar
tanimi, yiiksek kiiltiiriin seri iiretime doniigsmesini ve bu iiretimin toplumsal hayata entegre edilmesini
tartismaktadir. Yapay bicimde tiretilmis tiiketim arzulari, mevcut yapiy1 siirdiirmek ve bireylerin sonraki
hamlelerini tahmin ederek riski azaltmak i¢in kullanighdir (Marcuse, 1990, s. 4). Algoritmik kiiltiir
baglaminda bu yaklasim gecerliligini koruyarak, dijital platformlarin kullanicilar1 nasil yonlendirdigini
ve tliketim arzularimi nasil sekillendirdigini anlamak i¢in etkili bir araca doniismektedir. Reklam ve
sosyal medya gibi araglar, izleyicilerin popiiler icerikleri takip etmemeleri durumunda yetersiz ve eksik
hissedeceklerine yonelik bir mesaj vermektedir.

Algoritmaya kars1 alternatif arayiglari ise anti-algoritmik platformlar ve insan kiiratorlerin se¢imleri ile
cesitlenebilir. Kiirasyon kaotik bilgi ortaminda diizeni saglayarak kullanicilarin degerli icerigi ayirt
etmelerine yardimci olurken algoritmik kiirasyonda bu deger sadece ekonomik olarak nitelendirilir.
Kiirasyon modellemede ortaklagmaya dayali, kar amaci giitmeyen, dayanigma temelli, kendi kendine
orgiitlenmis bir paylasim, siirdiirme ve deneyim, bilgi ve kaynak {iretme yaklagimi uygulanmalidir
(Kompatsiaris, 2024).

Sinema alaninda daha Once bahsedilen MUBI ve The Criterion Channel gibi denemelerin ortaya
koydugu iizere anti-algoritmik uygulamalarin giincel akis platformlar1 piyasasinda ekonomik agidan
ayakta kalabilmeleri olduk¢a zordur. Bununla birlikte giinlimiizde abonelik planlamalarinin
genisleyerek sabit {icretler yerine asgari katkilar bigiminde yapilabilmesi, bu tarz platformlar i¢in bir
cikis noktasi yaratabilir. Elestirel yeniden modelleme yaklasimiyla hareket eden Rybn ve Algolit gibi
calisma gruplar1 ve trettikleri projeler, algoritmanin somiiriicii mekanizmasini ifsa etme, demokratik-
algoritmik kod ve metin iiretimi gibi hedeflerle izleyiciyi bilinglendirmektedir (Miyazaki, 2020, s. 252).

SONUC
Zylinska (2020, s. 68-69), Walter Benjamin’e atifla sanat eserinin artik sadece mekanik olarak degil
algoritmik olarak da yeniden tiretildigini belirtir. Yazara gore yapay zeka bir ara¢ olmaktan ¢ok daha
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Oteye gecerek kullanici begenilerinin sekillenmesinde, piyasanin diizenlenmesinde ve neyin ana akim
gorsellik olarak sayilacagi konusunda aktif bir aktor haline gelmistir.

Bir zamanlar geleneksel medyadan kopusu vurgulamak i¢in siklikla s6zii edilen yeni medya, biiylik veri
ve platformlarin patlamasiyla dnce algoritmik Oneri sistemlerinin tahakkiimiine sahne olmus, iiretken
yapay zekanin yiikselisiyle beraber ise iiretken medya olarak adlandirilabilecek yeni bir durum ortaya
¢ikmistir. Medyanin birincil aygitlarindan biri olan sinema da once geleneksel yapim, dagitim ve
gosterim yontemlerinden dijital yontemlerle isleyen bir endiistriye evrilmis, glinlimiizde ise dijitalin
icinde yeni bir faz olarak algoritmik yollarla ortaya ¢ikan bir yapiya kavusmustur.

Algoritmik miidahaleler sinemay1 bir yandan kolaylastirmakta, demokratiklestirmekte ve yayiliminm
goriilmemis bir hiza kavusturmaktayken bir yandan da onu baskilamakta, ¢ercevelenmis sinirlar igine
hapsetmekte ve siirekli olarak daha kiigiik izleyici kitlelerine bolmektedir. Ayn1 zamanda yapay zeka ve
algoritmalar, yukarida da belirtildigi gibi sinemaya yaraticilar ve izleyicilerin yaninda {igiincii bir aktor
olarak eklemlenmistir. Bu aktdr su anda heyecan verici 6zellikler sunuyor olsa da sinemanin gelecegi
acisindan diger iki aktore yonelik etkileri halen muglaktir. Sinemanin yaratic is¢ilerinin 6zgiinliigi,
yaptiklari igin anlamlilig1, iiretici emeginden dogan haklar gibi konular ciddi bir tehlike altindadir.

Izleyiciyi daha cok ilgilendiren kisim olan gosterim ve dagitim ise Frankfurt Okulu’nun sikhikla
vurguladig endiistriyel kiiltlir bicimini siirdiirmeye devam etse de artik kitleye yonelik modasi gegmis
genis endiistriyel pazarlamayla islememekte gilinlimiiziin neo-liberal “uzun kuyruk” ya da “dikkat
ekonomisi” modeline ¢ok daha siki olarak uyum gostermektedir. Algoritmik dagitim ve gosterimde
izleyici hedeflendigi lizere “nis” gruplara ayristirilmakta ve bunun etkisiyle kiiltiirel olarak daha atomize
ve daha boliinmiis bir konuma gegis yapmaktadir. Biitiin sanatsal 6zelliklerinin yaninda baglangicindan
itibaren bir halk eglencesi olan sinemanin burada ciddi bir ontolojik doniisiim yasadig1 ve giderek daha
fazla bireysellestigi dniimiizde duran gerceklerden biridir.

Algoritmalarin sinemaya yonelik kusatict etkilerine kars1 alternatifler de yok degildir. Enzensberger’in
(1970) kitle medyasina karsi yapilmasi gerekenin kitle medyasini kullanmak oldugunu salik vermesi
gibi yapay zeka ve algoritmalara kars1 da ayni1 yontemin uygulanmasi ilk akla gelenlerden biridir. Yapay
zeka ifade bigimlerini her zaman olmasa da kismen herkese esit olarak dagitabilmektedir. Dolayisiyla
yeni ve alternatif sinema bigimlerinin kesfedilmesi olasidir. Amerikali televizyon yildizi Andy
Kaufman’mn 1970’li yillarda popiiler bir TV programinda kameranin 6niinde dakikalarca kitap okumasi
gibi dadaci yontemler algoritmik medya diizeninin icinde alternatif ¢ikis noktalar1 olarak ortaya
¢ikabilir. Dagitim ve gdsterim boyutunda ise kullanicilara daha 6nce tiiketmedigi tlirde igerikler dneren
kesif algoritmalari, algoritmalari tersine miihendislik yontemiyle manipiile eden yazilimlar, yavas
medya uygulamalari gibi yontemler izleyici agisindan uygulanmaya agiktir. Ancak izleyicinin tek basina
miicadelesi bu kadar giiglii ve yerlesik bir platform diizeninin i¢inde oldukga yetersiz kalabilir. Bu
nedenle devletler ve halk eliyle, platformlar1 seffaf algoritmalar, etik tasarimlar, tamamiyla rastgele
oneriler, cesitlilik odakli ¢alisma, kullanicilara kendilerine ydneltilmis olan opsiyonlari daha aktif
sekilde belirleyebilme hakkinin verilmesi gibi konularda regiilasyonlara zorlamak genel anlamda daha
¢Oziimcli bir olasilik olarak 6niimiizde durmaktadir.
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