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Son dénemde sosyal medyada viral olan pek

ABSTRACT

As with deepfake technology, which has recently

04.05.2023 cok  paylasimda  yer alan  deepfake been in many viral posts on social media, digital
teknolojisinde oldugu gibi, yapay zekanin ve image technologies reveal the latest point of
Kabul Tarihi: bilgisayar teknolojisinin geldigi son noktayr artificial intelligence and computer technology.
10.09.2023 gozler 6ntne seren dijital goriinti olusturma  Digital imaging technologies can bring a person
) teknolojileri, gercekte orada olmayan veya who is not there or not even a real person and no
gercek bir kisi bile olmayan ve dahast arttk longer alive to be brought back to life. Although
Yayn Tarihi: hayatta olmayan bir kisinin yeniden hayat the use of deepfake or digital imaging technologies
25.09.2023 bulmasint saglayabilmektedir. Sosyal medya ve in social media and internet content has only
internet iceriklerinde kullanimi daha yeni recently come to the fore, it has been in the film
Anahtar Kelimeler ~ gindeme gelmis olsa da film endistrisinde industry for a long time. This technology has
Dijital Varliklar, uzun zamandir kendisine yer bulan deepfake ya  served film production to rejuvenate aged actors,
Deepfake, da dijital gorinti olusturma teknolojileri, resurrect dead actors, and manipulate actual news
Genglestirme, yaslanmis  oyuncularin  genglestirilmesinde, footage.
g?i’;%{):ﬁiimq olmis oyuncularin %‘a‘yat?" df')'rthldiirijlmes%n‘c.le, In this regard, this article will focus on de-aging
Te]knolojisi gergek  haber gor.}lnt}llérlgin ‘manipile  nd revitalization, which are the two primary and
Gorsel Efekt edilmesinde  film Gretiminin  hizmetinde  common uses of digital imaging technologies in
olmustur. film production. Thus, in addition to the positive
Bu bakimdan bu makalede, dijital gbriintii contributions of digital beings created through
Keywords olusturma teknolojilerinin film Gretimindeki iki ~ digital image creation technologies to the film
Digital Belngs, temel ve yaygin kullanim bicimi olan dijital —industry, it is aimed to discuss many concerns and
Deepfake, . yayst Lo (; .. J . Y> . y
Rejuvenation, genglestirme ve bayata dindiirme 6zelligi merkeze a series of ethical problems brought about by
Resuscitation, alinarak dijital goriintii olusturma teknolojileri  technology.
Digital Image yoluyla vyaratilan dijital ~varhklarin  film
Technology, endistrisine  yaptigi-yapabilecegi  olumlu
Visual Effect katkilar yaninda teknolojinin  beraberinde
getirdigi bircok endiseyi ve bir dizi etik sorunu
literatiirden  hateketle tartismaya  ag¢mak
amaclanmaktadir.
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Giris

Sanal ve fiziksel gercekligin ic ice gectigi sanal evren (Metaverse), dijital veriye doniistirilmiis gercekligin, sanal
benliklerin ve varliklarin hitkiim stirdiigt bir ortami ifade etmektedir. Mystakidis’in (2022, s. 486-487) de ifade
ettigi gibi, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren bir ortam ve gerceklik sonrasi bir evren olarak
kavramsallagtirilan sanal evren, sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla ¢oklu duyusal etkilesimi mimkiin
kilan teknolojilere dayanmaktadir. Bu teknolojilerden biri de 6zellikle sosyal medyada etkisini fazlasiyla
hissettiren deepfake uygulamalaridir. Son dénemde internet diinyasint adeta ele gec¢irmis olan deepfake
teknolojisi ile tnld kisilerin ylzlerinin yerlestirildigi videolar, resimler ve hatta sinema filmleri viral hale
gelmektedir. Buna VEXChrisUme isimli bir video icerik Greticisi tarafindan deepfake ile yeniden olusturulan
Home Allone (Evde Tek Bagima, 1990, Chris Columbus) filmi 6rnek olarak verilebilir. Filmin basrol oyuncusu
Macaual Culkin’in yiziinin aktdr Sylvester Stallone’nin yiiziiyle -ve de filmin hirsizlarimin yiziinin- degistirildigi
Home Stallone (2019) (G6rsel 1) adli kisa film internette izlenme ve begeni rekorlart kirmistir. Yine Ctrl Shift
Face adli bir internet Gireticisinin yayinladigs The Shining (Cinnet, 1980, Stanley Kubrick) filmindeki (Gorsel 1) Jack
Nicholson’in yer aldigi sahnelerin Jim Carrey’nin ylizii yetlestirilerek yeniden olusturuldugu videolarda oldugu
gibi, deepfake kullanilarak sinema filmlerine yapilan miidahale 6rnekleri cogaltilabilir.

Gorsel 1: Solda Home Allone (1990) filminin deepfake teknolojisi ile Home Stallone (2019) ismiyle yeniden
yaratddigi video icin bkz. https://www.youtube.com/watch?v=Qdr2ZvI.E7sw. Sagda Deepfake ile yizi Jim
Carrey ile degistirilen  Jack Nicholson’in yer aldigt The Shining  filmi bkz.
https://www.youtube.com/watch?v=]bzVhzNaTdl

Filmlere yapilan bu miidahalelerin disinda tinli oyuncularin yer aldigi video igerikleri de fazlaca tiretilmektedir.
En bilinen 6rneklerinden olan Tom Cruise videolarin yaraticist “Chris Ume, Cruise’un ylzinin yer aldig
20.000°den fazla goruntii ile olusturulan 30 saniyelik t¢ klibin tretmesinin yaklasik ti¢ ay stirdigini” (akt.
McTaggart, 2021) ifade eder. Oncelikle bir beden aktérii (Miles Fisher), ardindan asil oyuncunun (Tom Cruse)
milyonlarca stok goriintlisii ve son olarak da bunlart birbirine kaynastiracak basarili gorsel efekt uzmanlart
gerektiren deepfake stireci hayli mesakkatli gérinmekle birlikte internet ortamt bireysel kullanicilarin Grettigi
sayisiz deepfake icerigiyle doludur. Sosyal medyada ya da internet gorsel ve videolarinda deepfake aramasi
yapildiginda baskanlardan oyunculara pek ¢ok inli simanin yer aldigi iceriklere fazlaca rastlanmasi, yapay
zekanin ve bilgisayar teknolojisinin geldigi son noktay1 gézler 6niine sermektedir.

Gergekte orada olmayan veya gercek bir kisi bile olmayan ve dahast artik hayatta olmayan bir kisinin ekranda
canlanmasint saglayan deepfake teknolojisinin sosyal medya ve internet iceriklerinde kullanimi daha yeni
gtindeme gelmis olsa da bilgisayar (CGI, animasyon vb.) tabanh deepfake film endistrisinde uzun zamandir
kullanilmaktadir. Ozellikle artik hayatta olmayan yildizlarin ekranda yeniden hayat bulmasint veya giiniimiizde
yaslanmis olan yildizlarin gencliklerine yeniden kavusmasini saglayan deepfake ya da dijital gériintli olusturma
teknolojileri, sinema endiistrisinde fazlasiyla ragbet gérmektedir.

1960’larda baglayan ve teknolojideki hizh degisimle beraber gelisen dijital teknolojiler 90’lt yillardan itibaren film
tiretiminde yaygin olarak kullanilmaya baslanmis ve dijital gériintii olusturma teknolojileri, Gemini Man (Ikizler
Projesi, 2019, Ang Lee) filminde oldugu gibi oyuncularin genglestirilmesinde, Fast and Furios 7 (Huzls ve Ofkeli 7,
2015, James Wan) filmindeki Paul Walker 6rneginde oldugu gibi 6lmis oyuncularin dijital olarak hayata
déndirilmesinde, Forrest Gump (1994, Robert Zemeckis) filmindeki Amerikan bagkanlarinin yer aldigt gergek
haber gorintilerinin manipile edilmesinde oldugu gibi, film tretiminin hizmetinde olmustur. Film yapiminda
zaman ve maliyet tasarrufu saglayan, gercekiistii 6ykilerin gorsellestirilmesine imkan veren ve goriintilerin
olusturulmasini-manipiile edilmesini kolaylastiran dijital Giretim araglart sayesinde sinemasal imgeler yeni bir tiir
gercekeilik kazanmus, gésterisli ve buiytild hale gelmistir. Ne var ki yarattiklart avantajlar ve getirdikleri kolayliklar
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yaninda dijital gériintii olusturma teknolojileri, gdriintii manipiilasyonu yeteneginin suistimale a¢ik olmast ve
yanlis enformasyon yayma amach kullanimi dolayistyla etik tartismalart da beraberinde getirmektedir.

Dolayistyla dijital vatliklart olusturan teknoloji bu ¢alismanin odagint olusturmaktadir. Bu bakimdan bu makale,
dijital gorintt olusturma teknolojileri yoluyla sanal ortama tasinan dijital bedenlerin/ytizlerin film endustrisine
yaptii-yapabilecegi olumlu katkilar yaninda teknolojinin beraberinde getirdigi bircok endiseyi ve bir dizi etik
sorunu literatiirden hareketle tartismaya agmayr amaglamaktadir. Bunun icin internet ortaminda kullanimi
yayginlasan deepfake ve film yapiminda kullanilan dijital gbriintii olusturma teknolojilerinin iki temel ve yaygin
kullanim bi¢imi olan genclestirme ve hayata déndirme Gzelligi merkeze alinarak dijital gériinti olusturma
stireglerine 6rneklerle yakindan bakilacak ve bu teknolojilerinin film yapiminda yarattigi avantajlar ve beraberinde
getirdigi etik tartismalara odaklanilacaktir.

Dijital G6riintii Olugturma Teknolojisinin Sinemada Goériniimii: Yaslanmamanin ve
Olmemenin Biiyiisii

Deepfake, bir kisinin gériiniisini, eylemlerini, konusmasini ve tavirlarini taklit etmek icin kullanilan, derin
6grenme olarak bilinen yapay zeka teknolojisinin kullanildigt bir siirectir. Taklit edilen kisiye tipatip benzeyen
hiper gercekei bir iiriin elde edilmesini saglayan deepfake, taklit edilecek kisinin milyonlarca gériintiisiini inceler
ve kayda alinan dubldr oyuncunun gériintiisiiyle egler. Yukarida bahsedilen Tom Cruise videolarinda oldugu
gibi, yapay zeka tabanl bir ortamda Cruise’'un milyonlarca baytdan olusan videolar: yiiklenir ve ardindan
Cruise’un fiziksel gériinlimiine uyan ayni zamanda onun beden hareketlerini de iyi taklit edebilen bir dublor
kayda alinir ve devaminda da kayda alinan videolar yapay zeka tarafindan Tom Cruise’a déniistiriiliir. Dolayistyla
stre¢ icerisinde ilk olarak yapay zekanin 6grenme siirecini ylirttebilmesi icin taklit edilecek kisinin gbriintistini,
eylemlerini, konusmasini, duygu durumlarini ve tavirlarini iceren stok goriintiler gerekmektedir. Bu
goriintiilerden elde edilen hiper gercekgi triin, -ki bu 6rnekte Tom Cruise’un yizi- bir dublér araciligiyla
canlandirilan videolara eslenir. Béylece aslinda o igerikte yer almayan bir kisinin -yani Tom Cruise- icerige
eklenmesi saglanur.

Film yapiminda gorsel-dijital efekt olarak da adlandirlan dijital gbriintii olusturma teknolojileri, bilgisayar
teknolojileri ve ¢esitli yazilim araglart kullanilarak 3 boyutlu modelleme ve animasyon ile gériintilerin islenmesi
strecini ifade eder. Cogunlukla hareket yakalama stiregleri ile elde edilen canlt ¢ekimlerin bilgisayar ortamina
aktarilarak dijital diizenlemelerle islenmesini ve bilgisayarda modellenen karakterler ve mekanlatrla eslesmesini
icerir (Satici, 2022, s. 63-65). Dolayistyla deepfake’de oldugu gibi film yapiminda kullanilan dijital gériinti
olusturma yonteminde de benzer bir streg islemektedir. Film yapiminda yaglanma-genclesme etkisi olusturmak
icin siklikla bagvurulan bir yontem olan stirecin bir 6rnegini The Curious Case of Benjamin Button (Benjamin Button’m
Tubaf Hikayesi, 2008, David Fincher) filminde Brad Pitt'in Benjamin karakteri i¢in yaslandirilmasinda ve yaslhidan
gence donistiminde gérmek miumkindir (Gorsel 2). Film, yash bir bedenle dogan ancak geng bir zihne sahip
olan bir insanin bedeni genglestikce zihnen yaslandigi bir hikayeyi merkezine yerlestirmektedir. Boylesi bir
hikayeyi gorsellestirmek icin Pitt'in her bir mimigi ve yiz ifadesi, kendisini 150 derece ¢evreleyen, hizli ray
benzeri bir yapi tizerine monte edilen, 28 hareket yakalama kamerast ile kayda alinmasinin ardindan bu gériintiiler
CGI performanst yaratmak icin kullandmistir (Satict, 2022, s. 66). Dolayisiyla hikayenin ihtiya¢c duydugu
gorsellestirmeyi mimkiin kilmakta hayli elverisli olan gérintii olusturma teknolojileri, hareket yakalama ile elde
edilen canli performansin bilgisayar modellenmesiyle dijital bir benlige déntstirilmesini saglamistir. Kidron’un
(2020) aktardig1 gibi, karakterin yaslt halinin yer aldigi filmin ilk saati boyunca bilgisayar tarafindan tretilmis Brad
Pitt’in yash gorintiisi, boyundan yukarist mavi bashklar giyen farklt aktorlerin viicuduna yerlestirilmistir.
Dolayistyla tipki deepfake teknolojisinde oldugu gibi modellenecek kisinin gériiniistint, eylemlerini, duygu
durumunu ve tavirlarini iceren stok goruntilerin elde edilmesinin ardindan bu gérintiler bilgisayar ortaminda
¢ boyutlu dijital bir modelin elde edilmesini saglamistir. Ardindan da bu ti¢ boyutlu dijital model, animasyonla
islenerek Pitt’in yaslidan gence doniistiigii Benjamin Button karakterinin imgesinin perdede hayat buldugu
performanst olusturulmustur.

Film yapiminda yildizlarin daha geng-yash versiyonlarint yeniden olusturmak i¢in kullanilan dijital teknolojiler,
hikayenin ihtiya¢ duydugu gorsellestirmeyi tamamlamanin yaninda Gemini Man (2019) filmindeki Will Smith
(Gorsel 2) 6rneginde oldugu gibi, glintimiizde yaslanmis olan oyuncularin kendilerinin daha geng versiyonlarini
canlandirmalarina da olanak tanimaktadir. Kendisinden alinan genletle yaratilmis klonunun hedefi haline gelen
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eski bir kiralik katilin miicadelesini perdeye tastyan film, Smith’in hem kendisini hem de kendisinin daha genc
versiyonunu canlandirabilmesini saglamaktadir. Hareket yakalama teknolojisinin son on yildaki iki 6rnegini
olusturan Benjamin Button ve Genini Man, izole bir ortamda, ¢oklu kamera kullanilarak elde edilen oyuncularin
ylz ifadelerinin dijital ortamda olusturulup canli ¢ekimletle entegre edilmesi strecini icermektedir. Ancak
Benjamin Button’dan farkli olarak Gemini Man’de Smith, gercek diinyadaki bir sette kendisini oynamis ve hareket
yakalama teknolojisi ile elde edilen sahnelere dijital olarak yaratilan kendisinin daha geng¢ versiyonu entegre
edilmistir (Kidron, 2020). WETA djjital tarafindan olusturulan Will Smith’in dijital kopyas1 olan Junior i¢in King
sunlart séylemektedit:

“O, sarsilmaz odaklanmasi, insaniistd glici ve roliine tam bagliligiyla yeni bir akt6r taradir. Mola
vermiyot, sa¢ ve makyaj hizmetlerine ihtiya¢ duymuyor. Ve bir sabit diskte yasadig1 icin karavana ihtiyact
yok. Ona Junior veya bazen ‘varlik’ diyorlar: bir film i¢in simdiye kadar yapilmis en hirslt bilgisayar
yapimt insan. Ayni zamanda 23 yasindaki Will Smith’in tipatip aynust” (2019).

Dolaysiyla dijital bir varlik olan Junior, gercek bir oyuncunun yani bir insanin temel ihtiya¢ ve gereksinimlerine
ihyiya¢ duymamakla birlikte bir oyuncunun performansint gerceklestirebilecek kadar da yeteneklidir. Ayni
zamanda o, her zaman, her yerde ve her kosulda performans sergilemeye hazir bir varliktir. Zira Will Smith de
kendisinin dijital versiyonu igin, “artik film yapabilecegim tamamen dijital 23 yasindaki bir versiyonum var.
Gergekten sisman ve asirt kilolu oldugumda Gemini Junior’s kullanin!” (akt. King, 2019) diyerek bu kusursuz
dijital kopyanin kullaniminin hem oyuncular hem de film endiistrisi agisindan sinirsizhigini vurgulamustir.

Gorsel 2: Solda Benjamin Button’da Brad Pitt’in hareket yakalama ile elde edilen ytz ifadelerinin bilgisayar

animasyonuyla eslenmesi bkz. https://artlist.io/blog/the-history-of-aging-and-de-aging-on-screen/.

Sagda Gemini Mcm (2019) ﬁlmmdc kendlslmn daha geng versiyonunu canlandiran Will Smith bkz.
1i blog/th

Dolayistyla zotlu sahneleri oyuncular yerine icra edebilen, yaralanmayan, hastalanmayan, yaslanmayan, 6lmeyen
ve yorulmayan dijital kopyalar, zaman, maliyet, ¢cekim zorluklari ve tehlikeleri, oyuncu kaprisleri gibi pek ¢ok
durumun asilmasinda hem film yapimecilart hem de oyuncular igin hayli avantajlidir. Ayni zamanda gerek Benjamin
Button gerekse Gemini Man 6rneginde oldugu gibi, oyuncularin oldugundan gen¢ ya da yash versiyonlarinin
hikayelerini anlattnin  merkezine yetlestiren filmler i¢in de anlattnin Gstine kuruldugu hikayenin
gorsellestirilmesinde hayli elverislidir.

Kusgkusuz bu dijital kopyalar en azindan su an icin ekranda canlanabilmek icin bir bedene ihtiya¢ duymaktadir.
Bu beden Gemini Man’de oldugu gibi Smith’in kendisi olabilir veya Cruise videolarinda ya da Benjamin Button’da
oldugu gibi benzer 6zelliklerdeki bir beden mankeni de olabilir ancak belki de gelecekte bir giin bedene ihtiya¢
duymamasi da mimkiindir. Dolayisiyla sonsuza kadar bir sabit disk icerisinde yasayarak ihtiya¢ duyuldugu anda
belki bir genglik dramasinda geng izleyicilerin génliinii fethedecek, tehlikeli bir aksiyon filminde hicbir risk
tagtmadan tim zorlu ¢ekimlerin istesinden gelebilecek, yorgunluk, hastalik veya kisisel kaprisler nedeniyle
cekimleri aksatmayacak, film yapimcilarinin ihtiya¢ duydugu saatte, yerde, ortamda var olabilecek, insan
performansint taklit edebilen, sonsuza kadar yaslanmayacak ve 6lmeyecek hayli gercekei bir kopya hem izleyiciler
hem de film yapimcilart igin yeni bir diinyanin kapilarini aralamaktadr.

Halen hayatta olan tinld kisilerin dijital kopyalarint yaratmanin yaninda dijital goriintii olusturma teknolojisinin
kullanddig1 diger bir bicim 6lmiis olan Unli kisilerin yeniden hayata dénmesini saglamasidir. Cekimleri siiren bir
tilm sirasinda trajik bir bicimde hayatini kaybeden oyuncularin filmin ¢ekimlerini tamamlamak icin dijital gbrintd
olusturma teknolojileri araciligiyla hayata déndiiriilmesine film yapiminda siklikla rastlanmaktadir. Ornegin Fast
& Furious 7 (2015) filminde 2013 yilinda bir trafik kazasinda hayatini kaybeden Paul Walker’in kardesi Caleb
Walker’in beden mankenligi ile seride tekrar hayat bulmasinda oldugu gibi, dijital tabanlt olusturulan gériintii
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canlt aksiyon ¢ekimlerle eslenmektedir. Giardina’nin (2015) aktardigr gibi genel siirecte, sahneyi Caleb Walker
canlandirmaktadir, Paul Walker’n benzer bir ¢ekimde elde edilip kullandmamis goriintilleri bilgisayarda
islenerek, son diizenlemede Caleb’in kafast Paul’in kafasiyla bilgisayar ortaminda degistirilmistir. Yine, Rogue
One: A Star Wars Story (Rogue One: Bir Star Wars Hikayesi, 2016, Gareth Edwards) filminde Grand Moff Tarkin
karakterini canlandiran ve 2014 yilinda hayatini kaybeden Peter Cushing’in ve Prenses Leia karakterini
canlandiran ve 2016 yilinda hayatint kaybeden Carrie Fisher’in fotogercekei yliz animasyonu olusturularak dijital
olarak hayata doéndiiriilmesi dijital gériintii ile hayata dondirilen yildizlara 6rnek teskil etmektedir. Star Wars
serisinin Roxge One filmi icin fotogercekei yliz animasyonlarini gerceklestiren Industrial Light & Magic (ILM)
gorsel efekt sirketi, 6lmiis olan oyunculart cilt gériinimlerinden, mimiklerine kadar gercegine oldukea yakin bir
sekilde taklit ederek ekrana dondiirmektedir ve Desowitz’in de tespit ettigi gibi, “.4 New Hope'tan Merhum Peter
Cushing’in canlandirdigi Grand Moff Tarkin’in ve Carrie Fisher’in canlandirdigt Prenses Leia’nin yer aldigt Rogue
One'daki tartismali dijital insanlara hayran kalsaniz da trkseniz de ILM’nin yeni bir fotogercekei yiiz animasyonu
teknolojisi diizeyine ulastigini kimse inkar edemez” (2017). Kuskusuz bu fotogercekei yiiz animasyonu
teknolojisi ile dijital olarak hayata dondiiriilen oyuncular hem seri filmlerde yer almaya devam ederek devamhiligin
sekteye ugramasint engeller hem de geri dontisli bir hikayede gériinmek tizere her zaman film yapimecilarin
hizmetinde olur. Béylece filmlerin yarim kalmast gibi bir endiseyi ortadan kaldiran dijital yiizler ve bedenler
sonsuz yasamin kapilarint yildizlar i¢in aralamis olur.

Bununla birlikte film stidyolarinin bir oyuncunun sesini ve goriintisiinii yakalayip dijitallestirmesine ve
sentezlenmis bir benligi sonraki film yapimlarinda 6zerk bir aktér olarak kullanmasina imkan veren dijital
teknolojiler, yildiz aktdr ve aktrislerin yerini alan sanal performanslar yaratarak ucuz iscilik ve tam yénetmenlik
kontroli sunan figlrler yaratilmasina da imkan verir ve film yapiminda zamani, emegi ve masraft 6nemli élciide
azaltir. Dolayistyla sinema endistrinde uzun zamandir kullanilan yaglanmayt geri almaya ve 6limi yenmeye
yarayan dijital gériintii olusturma teknolojileri ve giniimiizde yapay zeka tabanli deepfake yazilimi ile yaratilan
fotogercekei dijital kopyalar, film yapimi icin stnirlart ortadan kaldirirken gerceginden daha gercekei goriinen
yildizlarin yorulmadan, yilmadan, yaslanmanin ya da 6limiin sinirlart olmadan ekranda hayat bulmasint saglar.

Fotogergekgi Dijital Varliklarin Yarattig1 Endigeler

Yaslanma stireclerinin geriye alinmasini ve hatta 6limiin agilmasini saglayan, dijital yiizleri ve bedenleri olusturan
teknolojilerin film yapimcilart icin sagladigt avantajlar ortadadir. Ne var ki bu siiregler bir dizi sorun ve endigeyi
de gindeme getirmektedir. Creed’in “animasyon bir yana, ana rolde bilgisayar tarafindan tiretilmis veya sanal bir
film yildizinin oynadigt bir film heniiz yapilmamis olsa da bu, gelecek gibi gériiniiyor” (akt. Loock, 2021, s. 1)
6ngorist hentiz gerceklesmemis olsa da gercek oyuncularin dijital kopyalarinin yaratildigs yukarida tartisilan
orneklere ek olarak, gerceklikte var olmayan Na'vi (Avatar, 2009, James Cameron) ve Gollum (Lord of The Rings
serisi, 2001-2003, Peter Jackson) karakterlerinde oldugu gibi bir beden aktdriiniin hayat verdigi ve kodlardan
olusan fotogercekei dijital karakterlerin filmlerde boy gostermesi bu 6ngériyl desteklemektedir. Kuskusuz bu
stire¢, oyuncularin beden ve ylzlerine takilan izleme araclarini, hareketi yakalayan cihazlari ve yazilimlar
kullanarak oyunculatin yuz ve/veya viicut hareketlerinin filme alinmastyla yakalanan performansin dijital isleme
ve birlestirme yoluyla dijital ve canli aksiyon 6geleriyle kaynastirilmasiyla gerceklestirildiginden dijital varliklarin
ve benliklerin yaratiminda insan katkis1 kacinilmazdir. Ancak bir oyuncunun dijitallestirilmesinin yasal, moral ve
teknolojik sinirlarint dramatize eden filmlere de konu olan bu 6ngéri ve kaygilar, -tipkt Hollywood un insan film
yildizlarint bilgisayar yazilimi ve algoritmalari ile olusturulmus dijital varliklarla degistirecegi korkusunu ele alan
Simone (2002, Andrew Niccol) ve bir film stiidyosunun sesini ve géruntiisini yakalayip dijitallestirdigi bir
oyuncunun dijital benligini 6zerk bir aktdr olarak kullanmasini konu eden The Congress (Son Sans, 2013, Ari
Folman) filmlerinde oldugu gibi-, giiniimizde dretilen dijital aktérlerin 6zerklik kazanmasinin gerceklesmeye
daha da yakin oldugunu distindiirmektedir. Dolayisiyla bugtiniin dijital karakterleri, bir canl aksiyon filmde
gercek bir karakter olarak hayat bulan Simone’da ya da dijital kopyast iiretilen Robin Wright'da oldugu gibi,
gercek olmayan, kodlardan olusan, dijital bir karakter olan sanal bir film yildiz1 dogarsa ne olacagi sorusunu akla
getirmektedir. Neyse ki Purse’nin de ifade ettigi gibi, “1990’larda gercek aktorlere artik ihtiyag kalmayacak kadar
ikna edici ve eksiksiz bir sekilde insanlip1 sergileyebilen bilgisayar yapimut bir aktérin ortaya ¢iktigt yari efsanevi
anlayisa ulasmadik” (2013, s. 54). Dolayisiyla Creed’in 6ngériisic hentiz gerceklesmemis olmakla birlikte
Loock’un da tespit ettigi gibi,
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“Simdiye kadar sinemada karsilastigimiz sentezcilerin ‘Simone’ ile ¢ok az ortak noktast var. Onlar,
izleyicilerin zaten bildigi ve sevdigi yildizlarin tanidik ylzlerine sahip olma egilimindedirler. Ki bu canlt
veya gercek diinya referanst olmayan sentezcilerin gercek hayattaki aktérlerin yerini alacagina dair
korkulari, daha acil etik, yasal ve ontolojik kaygilarla degistirir” (2021, s. 219).

Bu kaygilar, dijital genclestirme siireglerinde ve dlmus oyuncularin dijital olarak diriltilmesinde ortaya ¢tkan ticari
sémtrd, hak, miras, riza, kisitlamalar gibi hukuksal oldugu kadar ahlaki ve felsefi konulara genislemektedir
(Stadler, 2021). Ornegin, Elvis Presley’nin 3boyutlu deepfake performansinin America’s Got Talent (Gorsel 3)
programi sirasinda gosterilmesinde oldugu gibi, 6lmiis bir tinlt kisinin performans sergilemesine imkan veren
dijital teknoloji, Presley hayatta olmadif1 icin 6denecek performans dcretinin ne olacal, kime Sdenecegi,
performansin basarisinin kime paye edilecegi -beden taklidi gerceklestiren dublére mi yoksa Presley’in kendisine
mi-, 6lmis kisinin rizast -Presley’in boylesi bir sova ri1za gosterip géstermedigi- gibi sorulart giindeme getirir.
Zira Stadler’in da ifade ettigi gibi, “ylzlerin, seslerin ve kimliklerin riza dist tiim kullanimlari, riza ve ifade
Ozgurligine iliskin yasal ve etik sinirlart potansiyel olarak ihlal eder” (2021, s. 136). Bu acidan dijital yiiz ve
bedenlerin kullanimina iligkin yasal dizenlemelerin yapilmast ivedilik arz etmektedir. Ayni zamanda Satici’nin
(2019, s. 722) da tespit ettigi gibi, dijital ve siber teknolojiler araciligiyla genisleyen hak ve 6zgiirlik problemleri
ve daha pek ¢ok yasamsal sorunun karsimiza ¢ikardigs yeni hak, adalet, 6zgtrlik ve sug tanimlari, hukuk teorisini
ve pratigini de yeniden distinmeyi zorunlu kidmaktadir. Yani mevcut hukuk sistemlerinin ve yasalarin, icinde
bulundugumuz dijital evreni ve dijital ylzlerin kullanimini igeren yeni durumlari karsilayabilecek ve
kapsayabilecek hale getirilmesi gerekmektedir. Kuskusuz diinyanin pek ¢ok tlkesinde oldugu gibi tilkemizde de
koruyucu yasalar -Fikir ve Sanat Eserleri Kannnu (FSEK) gibi- mevcut olmakla birlikte dijital diinyanin getirdigi
yeni durumlar yeni 6nlem ve diizenlemeleri icerecek bicimde giincellenmelidir. Bazt 6rneklerde karsilasilan yeni
durumlar beraberinde yasal adimlari da getirmektedir. Ornegin, 1987 yilinda élen Fred Astaire’in bilgisayar
tarafindan olusturulan goriintillerinin prezervatif ve elektrikli siptrge satmak icin kullanilmasinin ardindan esi
Robyn Astaire, mirascilarinin izni olmadan 6Slen aktdtlerin géruntilerinin kullantmint sinirlayan Astaire Yasa
Tasars7nin (Senato Yasa Tasarist 209) cikarilmasinda rol oynamistir (Loock, 2021, s. 219; Logan, 1999).
Kuskusuz bu yasa, 6lmus yildizlar icin r1izayt mirascilarinin iznine tabi kilmakla beraber -ki Glkemizdeki FSEK
madde 19°da bu dogrultudadir-, sanatcinin kisilik haklarinin savunulacagint da gar anti etmez. Zira mirasginin
sOz sahipligine birakilan kisilik haklarinin, bu kez mirascilar yoluyla ticari somirii amacl kullanimi sorunu
giindeme gelir. Ornegin, mirascinin izni halinde Presley’in bir porno film yildizina doniismesi, secim
kampanyasinda bir baskan adayinin destekeisi olmast ya da bir triiniin satig ylzi haline gelmesi pekala
mumkindir. Tipkt Marlene Dietrich’in dijital versiyonunun lisansint alan ve bundan kar elde eden torununun
ifade ettigi gibi, Dietrich’in, “6ntimuzdeki 10 yil i¢inde tamamen hayata dondurtlecek” (aktr. Logan 1999)
olmast, arttk hayatta olmayan ikonlarin yeniden canlandirilmasi Uzerine uzmanlasmis olan Virtual Celebrity
Productions isimli sirket tarafindan yildiz ‘misterisi’ olarak ifade edilen Dietrich’in sanal kopyasinin bir efekt
kongresinde sergilenmesi ve bir romantik komedide George Clooney ile oynayacagina dair sdylentiler (Logan
1999) de bu kaygiyr desteklemektedir. Bu durum mirascisinin da izni alinarak ve hatta coktan dijital bir varlik
haline getirilmis olan Dietrich 6rneginde oldugu gibi, 6lmiis olan bir oyuncunun bugiin her tiirden yapimda yer
alabilir ve kar getirecek her tiirden icerigin ylizii haline getirilebilir oldugunu ortaya koymaktadir. Bu da mirascilar
yoluyla ticari sOmurlnin 6nind agmaktadir. Dolayistyla yasalar, 6lmis kisinin haklarini mirascilarina
devretmekle birlikte Gnlii kisinin mirascilardan ya da hak sahibi diger kisilerden ne sekilde korunacag: kesinlik
arz etmez. Bu durum tinli kisinin kisilik haklarini -6rnegin hayatta olmamasina ragmen dijital kopyasi araciligtyla
belki de oynamak istemedigi bir yapimda boy goéstermesi ve bu sayede bagkalarina kazang saglamasi gibi-
miras¢istnin vicdant ya da film yapim sirketinin ahlaki degerlerine teslim eder. Neticede belki de 6lmis bir kisi
dijital bir bedene dontstiiriilmeyi ve mirascilarina bu yolla para kazandirmaylr umursamaz ancak teshir
edilmesinin ve bir meta haline dénistiiriilmesinin ne kadar etik oldugu tartisma konusu olusturmaktadir.
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Gorsel 3: America’s Got Talent programindaki Elvis Presley’nin 3boyutlu
deepfake petformanst https://www.rockingrobots.com/belgian-ai-

developer-creates-elvis-deepfake-for-americas-got-talent/

Ote yandan film haklari yapim sirketlerinin elindedir ve oyuncular canlandirdiklart karakterleri haklariyla beraber
film yapim sirketlerine devretmektedir. Ne wvar ki dijital yuzler bu filmlerdeki stok gorintilerden
olusturuldugundan djjital ylzlerin kullanimi film yapim sirketleri icin yasal bir acik yaratmaktadir. Kuskusuz
“ister bir film sahnesi ister bir haber hikayesi veya pornografik malzeme olsun, bir performansa veya ticari bir
uygulamaya insan gériintiilerini maniptile etmek icin dijital kopyalart kullanan aktérlerden bilgilendirilmis onay
alma” (Stadler 2021, s. 137) goruntilerin kullanimi icin bir kosuldur. Ancak dijital ylzler ve benlikler s6z konusu
oldugunda gri bir alan olustugu da ortadadir. Zira dijital ylzler ve benlikler oyuncularin eski filmlerde
canlandirdiklart karakterlerden elde edildiginden bu yiizin ve benligin kisinin kendisi mi yoksa canlandirdig
karakter mi oldugu, gercek oyuncuya benzer olmasinin onun o ger¢ek oyuncu mu yoksa canlandirdig
karakterlerden sentezlenen benzer bir model mi oldugu gibi bir ikilem barindirmaktadir. Bununla birlikte kimi
film yapim sirketleri bu tir sorular giindeme gelmeden sorunu ¢ézmek igin coktan harekete gecmis
gorinmektedir. Zira Logan’mn (1999) aktardigr gibi, Virtual Celebrity Productions isimli sirket kimi yildizlarin
miilklerinden sentezlenmis George Burns, Sammy Davis Jr, Clark Gable ve Vincent Price’in haklarini almus ve
uzun metrajlt yapimlarda kullanima hazir hale getirmistir. Dolayisiyla cok da uzak olmayan bir gelecekte hayatta
olmayan ikonlarin hayata déndigi cesitli yapimlarin ekrana gelmesi kaginlmazdir. Bu nedenle 6zellikle de
hayatta olmayan yildizlar icin dijital ylzlerin ve benliklerin kullanimmna iliskin etik Onlemler kadar yasal
diizenlemelerin de gerekliligi ortadadir. Ornegin iilkemizdeki FSEK madde 86 ve yine yukarida 6rneklenen
Astaire Yasas: gibi 6rnekler bu konudaki 6nlemleri icermekte ve eserlerin kullanim izinlerini, mirascilara ve haklari
elinde bulunduran sirketlere devrini diizenlemektedir. Ancak yidizlarin milklerinden sentezlenmis dijital
kopyalara iliskin etik sorular varligini korumaktadir. Ornegin gerekli izinlerin alindigi Clark Gable’dan
sentezlenen dijital kopya 6rneginde oldugu gibi, Gable bir se¢im kampanyasinda belki de hi¢ tarafi olmadigt bir
partiyl ya da bagkan adayim destekleyebilir, bir porno ya da reklam yildizt haline gelebilir. Bu durum kisi
oldugtinde kisilik haklart sona erer mi, kisilik haklarinin aile tyeleri dahil baska kisilere devrinin ve sentezlenen
kisinin gorintistinin ve dijital kopyasinin kullanimimnin etik sinirlart ne olmalidir gibi sorulart giindeme
getirmektedir. Kuskusuz yasal konular vakalar gelistikce alanin uzmanlar eliyle asilabilir ancak 6zellikle Slmiis
kisinin gerek mirascilari gerekse de izinlerini ellerinde bulundurun Gglincii sahislara karst kisilik haklarinin
korunmasi yoniinde etik tartismalarin siirecegi de ortadadir. Bu agidan dijjital diinyaya uyum saglamak teknolojiye
entegre olmak kadar bu tiirden etik ikilemlere de hazirlikli olmay1 gerektirmektedir.

Teknolojinin yarattgi diger bir sorun da su an da hayatta olan yildizlarin geng¢ goriniimlerinin perdede hayat
bulmasidir. Ornegin, Blade Runner (Biak Surt1, 1982, Ridley Scott) filminde canlandirdigi Rachel karakteri Blade
Runner 2049da (Byak Surn: 2049, 2017, Denis Villeneuve) dijital olarak yeniden yaratilan Shean Young, “imajinin
kendi katilim1 olmadan yaratilma olasiliginin ‘biraz sinir bozucu’ oldugunu” (akt. Trenholm, 2017) belirtir. Hala
hayatta olan bir oyuncunun kendisinin 35 yil 6nce canlandirdigr bir karakteri hi¢bir oyunculuk ve performans
sergilemeden tekrar ekrana déndiirebilen bir teknolojinin varlig oyuncular agisindan trkiitiicii oldugu kadar akil
karistirict sorular da yaratmaktadir. Young'in bir sirket “benimle bir sov yaratmak isterse veya herhangi bir
sekilde benim imajimi kullanmak isterse, teknoloji var. Benim imajima sahip olan herkesin saygili davranacagina
giivenmeliyim. Herhangi bir hakkim var mi? ya da haklarim oldugu kabul edilse bile bunlart uygulayabilir
miydim?” (akt. Trenholm, 2017) seklinde devam eden agiklamasindan da anlasilacagi tizere dijital kopyalarin
kullanimt oyuncular agisindan hem etik hem de yasal ikilem yaratmaktadir. Zira oyuncunun varligt birkez dijital
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olarak sentezlendikten sonra o varlik sonsuza kadar sanal ortamda yasamint stirdirmektedir. Yaratilan bu djjital
varlik gelisen her teknolojiyle daha da iyilestirilebilir, gelistirilebilir ve gelecekte yeniden kullanilmak tGzere hazir
bekletilebilir. Dolaystyla Young’in 6rneginde oldugu gibi oyuncunun izniyle dijitallestirilen Rachel karakteri gibi
bugtin icin bir yapimda kulanilmak tizere izin verilen djjital kopyanin bundan sonra ne amacla kullanilacagi ve
kullaniminin sinirlart bu varliga sahip olan yapim sirketlerinin iyi niyetine birakilamayacak kadar énemli ve ciddi
bir konudur. Dolayistyla hayatini kaybetmis oyuncularin oldugu gibi halen hayatta olan oyuncularin genc
versiyonlarinin ve dijital benliklerinin yaratilmast, dijital kopyalarin kullanim izinleri ve yeri, hak sahipligi, dijital
kopyay: canlandiran beden oyuncusunun performansi gibi yasal oldugu kadar etik pek ¢cok konuyu da giindeme
getirmekte ve bunlarla ilgili acil 6nlemlerin ve diizenlemelerin yapimasini gerektirmektedir. Zira Bozkurt
Yiiksel'in (2018: 586) de ifade ettigi gibi mevzuatlar makineler degil insan triinleri dustintilerek hazirlandigindan
karsdlasilan yeni durumlar hukuki diizenlemeleri bereberinde getirecektir. Kuskusuz mevcut yasalar ve
mevzuatlar pekcok durumu icermekte (Kisisel verilerin korunmasi, hak sahipligi ve telif haklart vb.) ve
glinimizde yayginlik kazanmaya baglayan ve bireysel kullanim diizeyine inen yapay zeka driinlerinin
patentlenmesi (bkz. Bozkurt Yiiksel, 2018), metaverse diinyasinda yer alan avatarlarin hak sahipligi (bkz. Kulular
Ibrahim, 2022) gibi giiniimiiz dijital diinyasinda meydana gelen yeni durumlara gére de yenilenmektedir. Ancak
teknoloji gelistikge 6zellikle sinema diinyasinda fazlastyla ragbet géren ve kullanimi yanginlasan dijital kopyalar
durumunda oldugu gibi karsiasilan bu yeni durumlarin tartismaya agilmast sorunlu yonlerin giindeme
getirilmesine katkt sunmaktadir.

Olmiis veya hayatta olan oyuncularin dijital kopyalarinin {iretilmesinin yarattigi yukarida tartisilan yasal ve etik
problemler disinda dijital kopyalarin yarattigi baska bir endise de sektérel yas ayrimciligi ve rol dagilimi
sorunudur. Ornegin Gemini Man filmindeki Smith gibi genc versiyonlarinin dijital olarak yaratildig: tnliiler,
scktorel baglamda gen¢ oyuncularin ekranda firsat bulmasina engel olusturmaktadir. Hollywood’da yas
ayrimciligini ortaya koyan bir arastirmanin verileri, kadin karakterlerin erkeklere gbére daha gen¢ oldugunu ve
yash erkek oyuncularin ekranlarda yer alma yiizdelerinin ylksek oldugunu ortaya koymaktadir (akt. Oliver, 2021;
Lauzen, 2021). Dolaysiyla zaten ekranda yer bulmakta zorluk yasamayan 6zellikle de popiiler erkek karakterlerin
hem yaslt hem de onlarin geng versiyonlarini yaratmaya imkan veren teknoloji ile genc versiyonlarinin yaratilmasi,
sektorel anlamda rol dagilimlarinda ayrimceiligin daha da derinlesmesinde rol oynayabilir. Ginimiiziin yash erkek
oyuncularinin genglesmesine imkan tantyan teknoloji, onlarin bilimkurgu, aksiyon, macera gibi nispeten genc
oyuncularin yer almast tercih edilen yapimlarin yildizlart olmasint saglarken o rolleri oynayacak gen¢ oyunculara
daha az sans verilmesi anlamina gelir. Yapimecilar geng ve yeni yiizler aramak yerine bilinen tnlileri kullanmayi
strdirebilir. Son dénem televizyon ve sinema yapimlarinda da Orneklerine fazlaca rastlanan bu durum dijital
genclestirme teknolojisinin, poptlaritesi hala stiren yaslt erkek yildizlarin ekranda daha fazla gériinmesini olanaklt
kidmaktadir. Ayni zamanda dijital genclestirme teknolojisi, zaten tutunmanin zor oldugu film sektériinde kadin
oyuncular agisindan da yas ayrimeiligt yaratmaktadir. Jones’un (2017) da ifade ettigi gibi, erkek yildizlar
yaslanirken hem yasli hem de dijital olarak gengclestirilmis suretleriyle perdede hayat bulmay: stirdirmektedir;
oysaki kadimlar ancak geng benliklerinin yeniden yaratilmis dijital versiyonlarinda yasayabilmektedir. Tipkt Blade
Runner 2049°da dijital geng benligi kullanilan Sean Young ve Rogre One’da Carrie Fisher 6rneginde oldugu gibi,
dijital genclestirme teknolojileri, “erkek oyuncular, ne kadar kir sa¢lt ve burusuk olurlarsa olsunlar tinld rollerini
tekrar tekrar canlandirirken, kadinlar en atesli hallerinin CGI kehribarinda donmus oldugunu gérmekten
memnun olmalidir” (Jones, 2017) gibi bir ikircikli durum meydana getirmektedir. Hollywood’un gise rekorlart
kiran yapimlari distintldiigiinde erkekler, Harrison Ford™un Blade Runner 2049 filminde 1982 yapimi Blade Runner
filminde canlandirdigi Rick Deckard karakterini yeniden oynamasinda oldugu gibi, yaslt halleriyle seri filmlerde
kendiletini; Guardians of the Galaxy 2°de (Galaksinin Koruyuenlar: 2, 2017, James Gunn) geng bir suretle karsimiza
ctkan Kurt Russell’tn hayat verdigi Ego karakterinde oldugu gibi, yaslanmis olsalar da gen¢ versiyonlarini; Gemini
Man’de Will Smith 6rneginde oldugu gibi, yeni yapimlarda hem yasl hem de ge¢ versiyonlarini canlandirmay:
stirdiirmektedir. Ozellikle kadinlar agisindan yas ayrimciliginin Hollywood’da hala gizlendigini ifade eden
Oliver'in (2021) ve Lauzen’in (2021) aktardigt arastirma verileri de filmlerde basrol kadin karakterlerin oraninin
2019’da %37°den 2020°’de %38’e ¢iktigini ve genel olarak kadin karakterlerin erkeklerden daha geng oldugunu
ortaya koymaktadir. Dolayisiyla sinema sektériinde uzun zamandan bu yana devam eden yas ayrimciligy, “kadin
yildizlarin zaman ve gengclik icinde donmus kalmasini” (Loock, 2021, s. 219) salik vererek dijital kopyalarin
kullantminin yayginlagsmastyla birlikte daha da perginlenmektedir. Bu durum kadinlarin, yaslt versiyonlarina
vazilmis karakterleri oynamak yerine dijital olarak yaratlmis gen¢ versiyonlarini oynamaya mahkum
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birakilmasina neden olmaktadir. Dolayistyla sektorel anlamda bu ve benzer pek¢ok sorunu beraberinde getiren
dijital gérintt olusturma teknolojilerinin, yas ayrimciligi ve rol dagilimi basta olmak tizere sektorel anlamda yol
acabilecegi diger sorunlarin gbz ardr edilmemesinin de 6nem arz ettigi ortadadir.

Dijital gériintt olusturma teknolojilerinin yol a¢tigt baska bir tartisma da dijital teknolojinin icerikleri manipiile
edebilme potansiyelidir. Bu manipiilasyon, teknolojinin kétiiciil kullanimini ile -pornografi, dolandiricilik, yanlis
enformasyon yayma vb.- baglantiidir. Deepfake teknolojisi sayesinde internette viral olan videolarda da ortaya
cktigr tizere dijital gOriintli olusturma teknolojileri sahte iceriklerin {iretilmesi ve yayginlagmasinda rol
oynamaktadir. Dijital yiizler ve bedenler sinemanin korunakls alaninda bir sanat yaratmak icin var edilmis olsalar
da bireysel kullanicilar diizeyinde kullanimi basitlesen ve yayginlasan dijital teknolojik araglar her bireyin ve yiiziin
herhangi bir icerigin basroliine déniistiiriilebilmesi potansiyelini yaratmaktadir. Ozellikle internet ortaminda ve
sosyal medya hesaplarinda yer alan her bir kullanici, yikledigi video ve fotograflarla devasa bir dijital veri tabant
yaratmis durumdadir. Dolayisiyla da sadece yildizlar degil internet ortaminda yer alan her bir birey 6zellikle de
kot niyetli kullaniciar tarafindan dijital bir yiiz olarak yeniden olusturulup farkli amagclar igin kullanilabilir.
Okkay’in da belirtigi gibi, dijital teknolojilerin yardimiyla sanal evrende yayginlasan siber sosyal tehditlerin bazilart
sug davransi olarak siniflandirilir ve “terérizm veya agirilik yanlisi propaganda, nefret séylemi, siber zorbalik,
taciz, cinsel istismar, kendine zarar vermeyi tesvik etme, mahrem icerige dayali taciz yanls bilgilerin dagitims”
(2023, s. 21) gibi 6rnekleri gesitlenebilir. Kuskusuz 6zellikle film yapiminda kullaniddigy sekliyle dijital bir
beden/yiiz olusturmak ¢okea saat ve incelikli ugras gerektirmektedir. Ancak bugtin yapay zekanin da yardimiyla
gelisen deepfake teknolojisinde oldugu gibi yakin bir gelecekte bu ugrasin daha kolay yapilabilir hale gelmesi
kacimilmazdir. Dolayistyla Ginli yiizler, bir secim kampanyasi icin oy isteyebilir ya da politik rakibi kétiileyen bir
karalama kampanyasinda yer alabilir, bir yanlis enformasyonu yaymak ve bilimsel bilglyi carpitmak icin
kullantlabilir, pornografik iceriklere yerlestirilebilir. Tipkt Cole’un (2018) da ifade ettigi gibi, giiniimiz teknolojisi
yoluyla daha fazla insan, hayli ikna edici sekilde olusturulan sahte Gnlii pornosu yaratmakta ve bu durum,
goruntileri yazilim yoluyla pornografik amaclarla kéttye kullandan Gal Gadot ve Emma Watson gibi kadinlar
icin siddetli ve tehlikeli bir hal almaktadir. Ya da Mack’in (2018) de belirttigi gibi, ABD eski Bagkani Barack
Obama’nin bir konusma videosuna Oscar 6dilli film yapimcist Jordan Peele’nin izleyicilere internette
karsilastiklar: materyallere giivenme konusunda bir uyarida bulunmak i¢in manipiile etmesi 6rneginde oldugu
gibi, baskanlar rakiplerini karalayan ya da bir diigmani isaret eden videolarin bagroli halini alabilmektedir.
Dolayistyla dijital teknolojiler araciligiyla manipiile edilen igerikler, Stadler’in da ifade ettigi gibi, “bilgisayar
korsanlart tarafindan alcak¢a amaclarla kullanildiginda veya farkinda olmayabilecekleri veya tespit
edemeyebilecekleri simiilasyon teknolojileri tarafindan yaratilan medya igerigi tarafindan kandirilan izleyicileri
maniptle etmek i¢in kullanildiklarinda toplumsal ve politik bozulmaya neden olabilir (2021, s. 137). Bu acidan
gerek elestiri gerekse de kotd niyetli olarak yapilsin iceriklere yapilan manipilasyonlara olanak tantyan
teknolojilerin fikri milkiyet, erisim, dagitim ve sahiplik konularindaki etik kaygiar g6z 6niinde bulundurularak
denetlenmesinin gerekliligi ortadadir.

Bunun yaninda dijital gbriintli olusturma teknolojileri araciligtyla yaratilan manipiilasyondan tinli yizler oldugu
kadar filmler de zarar gérmektedir. Gitis’te bahsedilen Home Allone, The Shining ve ¢ogaltilabilecek daha pek ¢ok
ornekte oldugu gibi, yapilan midahaleler, filmlerin bitiinliiglinii tehlikeye sokmaktadir. Dijital gérinti
olusturma teknolojileri araciliiyla mevcut bir film bastan sona degistirilebilir; filmin oyuncusu bagka biri haline
getirilebilir ya da sadece agza yapilacak dijital bir miidahale ile filmin tim diyaloglari ¢arprtilabilir. Dolayistyla
filmlerin bo&ylesi bir dijital miidahaleye agik hale gelmesi onun 6zginliigiinii ve degerini tehlikeye distrebilir.
Bununla birlikte filmlere yapilan miidahaleler, izleyicilerin zaman ve hafiza kavramlarini yeniden sekillendirebilir.
Yaslanma prosedurlerini geri almaya yarayan ve dijital diriltmeyi miimkiin kidan dijital gbriinti olusturma
teknolojilerinin izleyicilerin zaman ve bellek kavramlarini nasil etkiledigi tizerine egilen Loock’un da tespit ettigi
gibi, genclestirme ya da diriltme muidahaleleri -gen¢ Will Smith veya Robert De Niro 6rneklerinde oldugu gibi-,
“Hollywood’un hikaye anlatma amaglarina hizmet edebilir ve en son gorsel efekt sihirbazligini sergileyebilir,
ancak izleyicilerin bu oyuncular hakkinda hatirladiklari ile ekranda gérdiikleri arasindaki tutarsizlik, insanlarin
hatirlama seklini bozabilir” (2021, s. 223). Kisaca, giniimiizde yash ya da hayatini kaybetmis oyunculari, geng
halleriyle izlemis olan izleyiciler bugiin yaslanirken yildizlarin yeni yapimlarla ekranda hala genc kalmalarini
saglayan teknoloji, hatirlama seklimizi bozarken alternatif gerceklikler Uretilmesine neden olabilir. Tamdik
yildizlari ekranda izlemek ve onlarin hi¢ lmedigini ya da yaslanmadigini deneyimlemenin yaninda Home Alone
ve The Shining gibi tilmlerde oldugu gibi, mevcut filmlere yapilan mudahaleler de izleyicilerin zaman ve hafiza
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kavramlarinin manipiile edilmesine yol acarak hatirlama seklimizin bozulmasina neden olabilir. Bu tiir
miudahalelerle filmde olmayan bir sahne eklenebilir veya sahnenin yildizt degistirilebilir. Bu durum filmin
orijinalini hatirlayanlar i¢in oldugu kadar 6zellikle de filmi bugtin ilk kez izleyecek bir izleyici distinildigiinde
hangisinin gercek oldugu konusunda yanilgitya diistilmesine sebebiyet verebilir. Kuskusuz dijital gérinti
olusturma teknolojilerinin izleyicilerin hafiza ve bellekleri tstiindeki etkilerine iliskin ¢alismalar yurttiliip veriler
cogalincaya kadar bu tespitler ancak tahmin dizeyinde kalacaktir. Ancak dijital g6riinti olusturma
teknolojilerinin filmlerin butinligini tehdit edebilecek kullanimlarina ve yapilan miidahalelerin izleyicilerin
hafiza ve bellekleri Gstiindeki etkilerine iligkin ¢alismalar yurttilmesi gérintii manipiilasyonu ve midahalelerin
etki ve sonuglarint ortaya koymaya yardimct olacaktir. Zira dijital araclarin kullanimi yayginlastikca ve kullanim
alanlar gelistikge ortaya ¢tkacak yeni durumlar ve sorunlar yeni tiir sorulart ve ¢alismalari kacinilmaz kilmaktadir.

Sonug ve Oneriler

Ginimiz film yapiminda fotogercekei dijital gorintiler yaratmak ve onlart mikemmellestirmek icin
teknolojinin imkanlarindan fazlasiyla yararlanilmaktadir. Yaslanma streglerini geri alan ve 6limden dénmeye
imkan veren dijital araglarin ve siireclerin kullanimi bunun sadece bir 6rnegini olusturur. Teknolojinin gelisimiyle
birlikte dijital gdriintii olusturma siirecleri mitkemmellesmeye devam ederken, ortaya ¢ikan etik ve yasal sorular
ele almanin kagimilmaz oldugu da ortadadir. Dijital gorintii olusturma teknolojileri yoluyla olusturulan
genglestirilmis veya dirilmis dijital benliklerin, bedenlerin ve yiizlerin kime ait oldugu, onlarin sektérde ne sekilde
kullanilabilecegi, kullaniminin ne tir sorunlara yol agtigi gibi, ¢ok cesitli sorular bunlardan sadece bir kagidir.
Dijital gériintii teknolojilerin kullantminin giiniimiizdeki durumu, bir oyuncunun yasini, ten rengini, vicut
yapisint, boyunu ve hatta canlt veya 6lii stattlerini degistirebilecegini ve bununla iligkili etik ve yasal standartlar
-sosyal kimlik, ajans, oyunculuk 6dilleri ve oyuncu maaslart vb.- istikrarsizlagtirabilecegini géstermektedir
(Stadler, 2021, s. 134; Bode, 2017). Bununla beraber yildizlar yaslansa ya da 6lse bile veri tabaninda yer alan sanal
gencliklerinin ve benliklerinin onlar i¢in rol yapmaya devam edebilmesini olanakli kilan dijital gériintii olusturma
teknolojileri, “Gnldi yildizlarin gen¢ versiyonlarini sentezlerken, oyunculart yalnizca zamanin kendisinden
kurtarmakla kalmaz, ayni zamanda, oyuncular benzerlerini sonsuza kadar oynamalar icin lisanslamaya karar
verirlerse, tanidik g6riintimli sentezcilerin yolunu da agarlar” (Loock, 2021, s. 220). Bu, sekt6rde aynt yildizlarin
olusturdugu bir tiranhgin yaratilmasina neden olurken ayni zamanda yeni ve geng oyuncularin ekranda daha az
rol bulabilmesine, sektérdeki yas ayrimeiliginin percinlenmesine, beden aktdrlerinin ticret ve basart payesi gibi
konularda g6z ard1 edilmesine ve daha benzer pek ¢ok soruna neden olabilir.

Kuskusuz film yapim distnildiginde dijital gorintt olusturma teknolojilerinin yarattif endiseler daha eskiye
dayanir. Jurassik Park (1993, Steven Spielberg)’in dinozotlart ve Terminator 2: The Judgement Day (Terminator 2:
Mabser Giindi, 1991, James Cameron)’nin sivt akiskan terminatériinde oldugu gibi, bilgisayar grafikleri sayesinde
varatilan fotogercekei gorintllerden Forrsest Gumpta eski ABD  bagkanlarinin  konusmalarina  yapilan
miudahalelerde oldugu gibi efektler yoluyla gercek haber gérintilerinin manipile edilmesine kadar film
tretiminde kullanilan dijital gorinti olusturma streglerine dair etik tartismalar ve endigeler stirekliligini
korumustur. Forrest Gump filminin gérsel efekt yapimeist Ralston’in (akt. Kronke, 1994) da isaret ettigi gibi, yapim
sirketi filmde kullandan eski ABD bagkanlarinin gorintilerine yasal olarak sahip olmakla birlikte teknoloji
yoluyla yapilan béylesi bir manipiilasyonun doguracagt potansiyel sorunlarin ve moral acidan barindirdigt
tartismalarin varlig1 yadsinamaz. Bu film 6rneginde eski haber gorintiilerinden alinan ABD baskanlarinin filmin
oyuncusu haline getirilmesi gibi, ayni teknoloji, bagkanlarin karalama kampanyalari ya da propaganda amacl
kullanimina imkan verir; Gnlii yiizlerin reklamlarda veya pornografik iceriklerde kottctl amagh kullanimini
olanaklt kilar; Home Alone-Home Stallone 5rneginde oldugu gibi, film sanatinin 6zgiin eserlerini bozabilir.

Ozellikle bireysel kullanicilar diizeyinde kullanimi basitlesen ve yayginlasan deepfake gibi dijital gériinti
olusturma teknolojileri, unlilerin oldugu kadar siradan kullanicilarin da tehditlere actk olmasina neden
olmaktadir. Deepfake video yaraticist Chris Ume’un da ifade ettigi gibi, teknolojinin kétiye kullanimi
kacinilmazdir bu nedenle teknolojinin, yapay zekanin ve deefake’in sorumlu kullanimina yardimct olacak
yasalarin olmasi gerekir (akt. Hern, 2021). Dolayisiyla sanatct haklarinin ve film sanatinin eserlerinin ihlaline veya
maniplle edilmis inld simalarin gorinttlerine kadar sayisiz 6rnegiyle karsilastigimiz pek cok igerik, dijital
gorintll olusturma teknolojilerinin yasal ve moral smurlarinin belirlenmesinin 6nem arz ettigini ortaya
koymaktadir. Yasal dizenlemelerin gerekliligi kadar gorsel efekt sirketlerinin ve film endustrisinin de bu tiir
sorunlar karsisinda duyarlilik gbstermesi ve sorumluluk almasi gerekmektedir. Dijital goriinti olusturma
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teknolojileri tizerine bu ¢alismada ortaya ¢tkarilmaya calisilan tim endiseler, her giin gelisen ve hayatlarimiza
giren yeni sorunlar ve tartismalarla varligin siirdirmeye devam edecektir. Bu acidan o endiseleri tartismak ve
giindeme getirmek, cagimizin dijital diinyasint anlamak ve yeni sorulart tespit etmek icin bir adimdur.
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EXTENDED SUMMARY

The virtual universe (Metaverse), where virtual and physical reality is intertwined, refers to an environment
where reality is transformed into digital data, and virtual selves and entities prevail. One of the technologies that
created this universe is Deepfake, which makes its impact, especially on social media. With the deep fake
technology, which has taken over the internet world recently, videos, pictures and even movies in which the
faces of famous people are placed have become viral. As with the deep fake technology that has become
widespread on the internet, digital image technologies used in the cinema industry also reveal the latest point of
artificial intelligence and computer technology. Especially in today’s filmmaking, the possibilities of digital
technology are used extensively to create and perfect photorealistic digital images. Although the use of deep
fake technology, which enables a deceased person to come to life on the screen or to regain their old youth
today, in social media and internet content, computer (CGI, animation, etc.) based deep fake has been used in
the film industry for a long time. Digital image creation technologies, which enable stars who are no longer alive
to come back to life on the screen or to regain their youth, are very popular in the movie industry.

Therefore, the digital assets of the players, who are brought back to life and rejuvenated digitally through digital
image creation technologies, are the focus of this study. For this purpose, digital image creation processes are
examined closely with examples by focusing on deep fake and digital image creation technologies used in
filmmaking, which are widely used in the internet environment, and rejuvenation and resuscitation, which are
two basic and common forms of use. Thus, in addition to the positive contributions of digital assets created
through digital image creation technologies to the film industry, it is aimed to discuss many concerns and a
series of ethical problems brought about by technology.

Become spectacular and magical, thanks to digital image creation technologies that save time and cost in
filmmaking, enable the visualization of surreal stories, and facilitate the creation and manipulation of images.
However, in addition to the advantages and conveniences they bring, digital image creation technologies also
bring ethical debates because the image manipulation ability is open to abuse and is used to spread false
information. Therefore, it is obvious that it is inevitable to address the ethical and legal questions that arise as
digital image creation processes continue to be perfected with the development of technology.

A wide variety of questions such as who the rejuvenated or resurrected digital assets of famous faces created
through digital image creation technologies belong to, how they can be used in the industry, and what kind of
problems their use causes are just a few of them. Just like the character Rachel in the movie Blade Runner (1982)
as with Shean Young’s rejuvenated digital asset, which was digitally recreated in Blade Runner 2049 (2017), once
digitally synthesized, that asset lives on in the virtual environment forever. This digital asset created can be
further improved, developed and kept ready for reuse in the future with every developing technology. Therefore,
for what purpose the digital asset that is allowed to be used in production today will be used and the limits of
its use are too important and serious issues to be left to the goodwill of the production companies that own this
asset.

On the other hand, the use of digital assets of rejuvenated or resurrected celebrities in the film industry also
leads to the creation of a tyranny created by the same stars in the industry. Just like Will Smith in Gemini Man
or Robert de Niro in Irish Man, older actors are now able to act digitally rejuvenated in productions that require
younger actors. This situation may cause new and young actors to find fewer roles on the screen, reinforce age
discrimination in the sector, ignore the wages and success rates of body actors and many other similar problems.

At the same time, it is undeniable that there are potential problems caused by the image manipulation ability of
digital image creation technologies and the moral debates it contains. Digital imaging technologies allow the use
of digital assets of rejuvenated or resurrected famous faces in smear campaigns or propaganda purposes; enables
the malicious use of famous faces in advertisements or pornographic content. Just as computer-generated
images of the famous actor Fred Astaire, who died in 1987, were used to sell condoms and vacuum cleaners,
digital image creation technologies such as deep fake, which are simplified and widespread at the level of
individual users, expose ordinary users as well as celebrities to similar threats. is happening.

Numerous examples of content ranging from the violation of artist rights and the works of film art to the images
of manipulated celebrities reveal that it is important to determine the legal and moral limits of digital image
creation technologies. Visual effects companies and the film industry need to show sensitivity and take
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responsibility in the face of such problems, as well as the necessity of legal regulations. All the concerns that are
tried to be revealed in this study on digital image creation technologies will continue to exist with new problems
and discussions that are developing and entering our lives every day. In this respect, discussing and raising those
concerns is a step towards understanding the digital world of our time and identifying new questions.
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