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Bu makale, post-hiimanizm olarak da duymaya alisik oldugumuz insan-sonrasi
cagin ya da ‘post-antroposen’in sinema evreninde peyda olan yapay zeka-destekli
eyleyicinin/karakterin sosyolojik, antropolojik ve bilhassa felsefi bir tahlilini/
elestirisini becerebilme denemesidir. Bu sosyal bilimsel ve felsefi tahlilin genel
cercevesini hermenétik bir yaklagimla ifade etmek mimkiindir. insana basitce
yardimci olan enstriimantal bir konumdan ‘sosyal eyleyici’ konumuna yiikselen
bilgisayarlar, yapay zekalar sayesinde bu makale icinde ‘sinematik eyleyici’
olarak yeniden duslnilmek Uzere baglamindan koparilir ve yalnizca yapisal
varhidi ile sinanir. Eyleyici kavrami, ‘aktor’ kavraminin sinema baglamindaki eril
ve toplumsal cinsiyetci kullaniminin esitsizlik etkisine karsi bir kavramsal tedbir
olarak kullanilmistir. Sosyal Eyleyiciler Olarak Bilgisayarlar (CASA) kavramsalindan
Sinematik Eyleyiciler Olarak Bilgisayarlar (CACA) kavramsalina gegis, elbette insanla
tamamiyla yer degistirmis bir yapay zekanin teknomalisini (‘teknolojik anomali’
anlamindaki kavramsallastirma denemesi) iceren McDonaldlasma yaklasimiyla
sinirlanamayacagdi icin insan-yapay zeka timlesmesini daha makul bulan post-
McDonaldlasma yaklasimi gegerli olacaktir. Clink 6yle bir timlesik melezlesme s6z
konusudur ki, ‘artiriimiglik’ olarak karakterize edilen yeni varolus bicimi, gercekligin,
insanin ve sinematik anlatinin tim kodlarinda bir ‘asirilasma’, ‘genlesme’ ve ‘nicel
yogunlasma’ gdzlemlenebilir. Bu ilging mahlukat, yalnizca ekranda s6z konusu
olan varliginin gerceklesmedigi tim alanlardaki kokensizlik ve yokluk durumu
nedeniyle bir soysuzlasma sorununu, kéken estetiginin marjinallesmesiyle birlikte
kaginiimazlasan koken trans-estetigini ve artiriimis ya da asiri fenomenlerin her seyi
temsil etme iddiasinin ardindaki mutlak yoklugu ve yoklugun her yerdelesmesini
tartismak icin bize koz verir. Sinema, artik bir imge bigimindeki ‘modus’ olarak
yaratilan karakterlerin de 6tesine gecerek imge-6tesi bicimdeki ‘codus’ (bilgisayar
kodu) olarak yaratilan karakterin mahsuli olarak hangi anlami ifade eder? Bu
soruyu tartismak, sinemanin gelecegini bugtine indirgemekten fazlasidir. Clink
karakterin yeni performatif kimligini anlamak, beklentiler ve umutlar dogrusalina
eklenecek elestirel direng noktalarini imal etmeye yardimci olacaktir. Dogdal olarak
bu makalenin amaci, insan-sonrasi sinemanin karakter ontolojisini koken estetigi ve
kimlik iliskisinde yeniden diistinerek ‘artirilmishgin’ neden oldugu dejenerasyonun
arglimantasyonunu yapmaktir.

Anahtar Kelimeler: Karakter, trans-estetik, artirilmislik, kimlik, yapay zeka
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Abstract

This article attempts to perform a sociological,
anthropological, and especially philosophical analysis,
critique, and constructive aesthetics of the artificial
performer/character that has

emerged in the cinematic universe of the post-human

intelligence-assisted

age or post-anthropocene, often referred to as post-
humanism. Computers, which have evolved from merely
assisting humans to becoming ‘social performers,’ are
recontextualized in this article as ‘cinematic performers’
thanks to their artificial intelligence, and are evaluated
solely based on their structural presence. The concept
of the performer is used as a conceptual measure against
the inequality effect of the masculine and gendered
use of the term ‘actor’ in cinema. Since the transition
from conceptualizing Computers as Social Actors/
Performers (CASA) to conceptualizing Computers as
Cinematic Actors/Performers (CACA) cannot be limited
to the McDonaldization approach—which includes the
technomaly of an artificial intelligence that completely
replaces humans—, the post-McDonaldization approach,
which finds the integration of human-artificial intelligence

Extended Abstract

more plausible, will prevail. This integrated hybridization
results in a new mode of existence characterized as
‘augmentedness,’ an ‘excess,’ ‘expansion,’ and ‘quantitative
concentration’ observable in all codes of reality, human
and cinematic narrative. This intriguing entity allows us to
discuss the problem of degeneration, the trans-aesthetics
of origin that becomes inevitable with the marginalization
of the aesthetics of origin, and the absolute absence and
omnipresence of absence behind the claim of augmented
or extreme phenomena to represent everything. What
does cinema mean as the product of a character created
as codes (computer code) in a trans-image form that
transcends characters created as modus in the form of an
image? Discussing this question is more than reducing the
future of cinema to the present. Understanding the new
performative identity of the character will help generate
points of critical resistance to be added to the linear of
expectations and hopes.

Keywords: Character, trans-aesthetics, augmentedness,
identity, artificial intelligence

Certainly, the entirety of the collaborative production processes involving human
and artificial intelligence could be a focal point of this article. However, this article is
limited to the context of the new configuration of the performer. It is important to
understand the performer because today they are a performer, and tomorrow they
may be a director, producer, screenwriter, and all other roles. We can begin by developing
an idea on the most basic subject of the film industry. A performer is much more than
a human being; it is a human creation. Hall (2017), in his definition of cultural
representation, starts from the expressions “imagining”and “something else taking the
place of something else” and brings the word to the work of intention. “Taking the
place of”is meaningful not in terms of social position but in terms of representation.
The Augmented Performer is not a replacement for the original performer and human
being.They are the ones who will become performers alongside human beings. However,
they will inevitably take the place of the human beings they represent. Because their
purpose is to evoke, imply, intend, and take the place of what they intend; this is the
essence of representation. So, how can this performer, who will replace the human
being in the dimension of representation, break the boundaries of the aesthetics of
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origin with what kind of creation? Because it has been understood that the aesthetics
of origin refers to the social capital value of the historical, social, cultural, economic,
and racial contexts of our identities. Artificial intelligence, created by humans, appears
to be rootless. However, within the framework of a creation myth, anyone can have an
aesthetic of origin.

In relation to this theoretical background, the originality of this article lies in
addressing the performer effect on visual thinking skills in addition to the artistic and
communicative debates on Al's visual thinking skills. Moreover, it considers this within
the aesthetics of origin of a trans-aesthetic and trans-identity structure, interpreting
augmentation as a dimension of excess that marginalized identities use as a compensation
system. Marginalized hybrid identities transcend the absence to compensate for the
double absence experienced. Augmentedness (augmented reality, augmented human,
and augmented aesthetics) ‘sophisticates’ the cinematic screen as the experience of
excess of the new performer created by human-artificial intelligence integration. This
aesthetics of marginalized identity is at the root of this article’s problem identification.
While social inequalities at the center of the famous ‘sustainability’ struggle threaten
the future for the entire world, we have no reason to believe that further and irreversible
divergences/inequalities will not result from the continuous reproduction of the essence
and origin that humans have sufficiently fueled with the power of representation by
the ‘great thinker' artificial intelligence, thought to be independent of space, identity,
and ideology. Artificial intelligence, which thinks visually at unpredictable speeds and
in unpredictable quantities with almost unlimited human data, works in films as popular
consumer commodities, as an ideological performer that mainly perpetuates and
magnifies inequality, despite being the most likely force to have a restorative effect on
humanity’s problems and inequalities. Moreover, Al can also be identified as the
apparatus of a hegemonic performer by transforming into a teleological action directed
by what Habermas (2019) describes as instrumental reason. In short, in a world where
a marginal identity will envelop cinematic screens, the proposal of computers as
cinematic actors/performers (CACA), intended to encompass augmentation, aesthetics
of origins, and trans-performances as new variations of extremism, is the point of
discussion of this article.

The last word in this work, Augmented Absence, is about a vast Augmented Absence.

Something that does not exist does not exist when it is perceived as existing by an
excessive amount of images. It is, therefore, possible to search for absence in all
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augmented planes. This is the possibility of a system of compensation and the crisis in
which the post-modern subject and the characters of post-humanistic cinema collaborate.
These characters, with all the images they put in our eyes, do not remind us of presence
or draw attention to the image; they actually make us forget absence. As a means of
‘putting us to sleep, cinema gives its agents the task of ‘making us forget! For this, a
sleepwalking audience is needed. The reason why it is called a sleepwalking audience,
not a sleeping one, comes from the fact that sleep is a state of inaction. However, a
subject must act but forget the entire frame of the absence of its action, fabricate gaps
in the time left to absent, and fill the memory of this gap with the illusion of the lived
experience of absent things, absent places, and absent realities.
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Giris Yerine: Artirllmanin ya da Yapay Zeka Tarafindan
Desteklenmenin Sinemasal Karakterizasyonu

Bu makaleye, Keskin, Uzun ve Birlik'in (2023) yapay zekanin gorsel diistinme becerileri
lzerine teorik olarak tartistiklari Imago ex Machina'nin, yani‘Makineden Goriinti’'niin
toplumsal konumu ve islevlerinden esinle bir giris yapilabilir. Artik antropomorfik/
insanbicimsel bir sosyal varlik olarak tipki insan gibi diisiinen yapay zekanin aslinda
baska/6teki/yabanci biri ya da birileri olmadigi; bizatihi insanin birikimleri ve diistinme
sistemlerinden dyklinen ve onu taklit eden bir post-insan/insan-sonrasi varlik oldugu
tezine odaklanan s6z konusu kitap ¢alismasinda mekanik imajinasyon olarak adlandirilan
yapay zekanin gorsel disiinme kapasitesinde insana 6zgli pek ¢ok tavir, ideoloji ve
kurgulama gticliniin yer aldigi tespitleri (izerinde durulur. Buna gore, insan-bilgisayar
etkilesiminin (HCI-Human-Computer Interaction) 6te boyutu olan yapay zeka
gorsellemesi, insan tarafindan verilen‘imagine/imgele’komutuyla calisir ve bir tur veri
6grenme metodu olarak insanligin kolektif zekasinin/bilgisinin ¢esitli varyant
uyarlamalarini sergiler. Keskin, Uzun ve Birlik'in (2023) ‘6z-nesnel aktivite’ olarak
tanimladiklar bu 6zne insan ve nesne bilgisayar tiimlesmesinde artik yapay zeka da
bir insanin distinsel ve hayal gliciine dayanan imgeleme niteliklerini tasiyan 6zerk
sosyal eyleyici (CASA-Computer as Social Actors/Performers) olarak ¢alisir. Bu makalenin
temel konusu ve sorunsalinin hikayesi de tam olarak bu noktada baslar. Clinkii yapay
zekd, meta-anlatilarda siirekli pekistirildigi gibi bir yabanci mekanik varlik olmaktan
daha ¢ok post-insan formuyla insan gibidir ve ayni zamanda insanin organik olmayan
baska bir bedendeki temsili gibidir. Nitekim Deleuze ve Guattari'nin (2005) ‘organsiz
beden/body without organs’ kavramsali ile agiklanan bu durum geregince incelenen
yapay zeka gorsellemeleri ve sanat eserleri cercevesinde; eldeki Gretimlerin insanin
urettiklerine benzeyen ve farklilik arz etmeyen bir tarzda oldugu saptanir. Zizek (2012),
bu yapisalligi bedensiz organlar olarak ¢ercevelerken, ashinda kavramdan kastedilen
temel husus, merkezi ya da yapisal orgutliilige sahip olmaksizin, bitiini olusturan
tlm parcalarin varliklarini strdirebilmeleri ve biitiine adanmis birimsel varligin reddidir.
Bu cercevede‘imaj-disiinme’olarak tartisilan diistinsel pratigin (Bal, 2012) yapay zeka
tarafindan taklit edilen bir insanlasma olgusu baglaminda diisiiniilmesi elzemdir. imaj-
dustinme, imajlar Gizerine yine imajlari kullanarak ve dogrudan dogruya imgeleyerek
diisiinme tarzi olarak éne cikar. Oyleyse, bir insan gibi davranan yapay zeka, onun
hakkinda her ne kadar ‘tekil olmayan; ‘yersiz-yurtsuz, ‘bedensiz; ‘aidiyetsiz’ gibi sifatlar
kullanilsa bile (Keskin, Uzun & Birlik, 2023), tipki insan gibi yerlere 6zgd, yerli ve hatta
ideolojik tavra sahip olabilir. Peki, bu tam olarak nasil gerceklesir?
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Yapay zeka aslinda insanhgin kolektif zekasinin Griinii olan buyk veriyi/big datayi
esas alan bir makine 6grenmesi ve derin 6grenme yoluyla diisliniir ve aslinda duistindikleri
bu veriye nicel ve nitel olarak hilkmeden insan gruplarinin kimligini yansitir. Bu baglamda
insanda oldugu gibi yapay zeka da onu egiten insanlarin bilgi ve ideoloji cercevesinde
duslnen bir varliktir. Burada ideolojiden kasit, dliistincede ve eylemde birligi saglayan
bir tarihsel ve performatif hizalama bicimidir; bir bakima praksistir. Tam olarak bu
noktada, yapay zekanin biiyik veriye bir enformasyon glicli ve sektorel cercevede
hikmeden sinema menseili bilgi kaynaklarinin etkisiyle sinematik olarak eyleyicilesmeye
yatkin oldugu varsayimi devreye girer: Sinematik Eyleyiciler Olarak Bilgisayarlar. Ustelik
bu eyleyiciler, bir varligin/insanin goriintlisii olarak degil kendi baslarina goriintii/imge
olarak varoluslarini sagladiklari icin gosterilensizlesirler ve onlari yalnizca bir goériingliden
ibaret halde anlamak mimkan olur.

“imgeler nasil diisiiniir?” sorusuna yanit arayan Burnett (2005), kolektivite, topluluk
duygulari, aglar, baglantilar ve toplumlarin ériintiistinden kaynaklanan imgelerin bizleri
yonlendirdigi ve dislinme suireglerimizin sonu olan sosyal tretimlerimizi belirledigini
soyler. insan, imgeler aracihigiyla ve imgeler (izerine; imgelerin gésterdigi dogrultuda
ve imgesel olarak diisiniir. Yapay zeka da tipki bu kolektif birikimin imgesel boyutuyla
gorsel diisinmeyi basarir. Yine Burnett'in (2005) tezine gore 6zetle, zekanin dagitiimis
bir etkilesim haline geldigi, paylasma, dagitim ve is birligini 5Snemsedigi ve diislincenin
kendiliginden Uretilmedigi tezini 6ne stirmek mimkiindir. Yapay zeka da tipki boylesine
‘kendiliginden Uretilmeyen, ‘6zgiin olmayan’ve paylasim aglarinda dagitilan imgelere
gore dusiinen bir sosyal eyleyici oldugu gercedi, kaginilmaz ve yadsinamaz bir gercekliktir.
Bu durum, popdiler kiilttriin imgesel dagitim kanallari olan sinema endiistrilerinde
oldugu gibi glinliik yasamin her yerine sirayet eden bir temsil stratejisinin dijital
tezahuridir. Diinyadaki sinemasal temsil diizeninin Batili Gretim sistemlerinin baskin
oldugu bir kiltirel Gretim sireciyle 6z-6rgltlenmesi, bu diizenden edindigi bilgilerle
imgeleyen yapay zekaya da bir kimlik, yerlilik ve yerlilige 6zgu dustinme becerileri
kazandirarak onu kimlikli hale getirir. Bu makalenin temel problemi de budur. Yapay
zekanin eyleyici kimliginin sinemasal baglamdaki koken, soy bagdi ve artiriimislik
eksenindeki anlam karsiligini ve cagrisimlarini bulmak, makaledeki temel gayenin
tezahirudur.

“Gorsel dliisinme” lizerine teorik tezleriyle sanat ve iletisim arastirmacilarina kilavuz

fikirler veren Arnheim (1969), en temel diizeyde, “imajsiz/imgesiz” dlisiinlilemeyecedini
sOyler. Bu, aslinda Husserl ve Moran’in (2012) fenomenolojik bir indirgeme olarak ele
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aldiklari“diistinme siireci” (noesis) ve bu stireci var kilan, izerine diisiintlen “diisinme
nesnesi’ (noema) iliskisine atifla daha gliclt bir baglama oturtulabilir. Buna gore diistinme
eylemi, sanildigi gibi soyut ve kavramsal degildir. Onun nesnel tarafi, kisinin 6znel
yonelimleriyle anlamlandirimis bir nesne/fenomen kullanilarak eylenmesinden gelir.
insan, mutlaka bir sey hakkinda diisiinmelidir. Hakkinda distiniilen sey, ‘noema’dir.
Oyleyse sinemasal anlamda yapay zeka artik diisiinme nesnesi olmanin yani sira diisiinen
nesnedir. imajin dznellestirilmis ve genellestirilmis bir soyutlama/temsil oldugunu
savunan Arheim (1969, s. 102-109), gortindr aksiyonlarin diistintlmesi sirecinde idealarla
da bir deneyim etkilesimi kurulmasi gerektigini sdyler. Oysa ki yapay zeka gorebilen ve
gorsel aksiyonlari kategorilestiren bir insan gibi degil, insan tarafindan gorilen ve kayit
altina alan aksiyonlari diistinen bir aksam gibi dlistnr.

Arnheim (1969, s. 208), saf sekilde gorsel diisiinmek olarak tanimladigr matematiksel
semboller olan sayilarla dlisinme bicimini, gorsellestirmenin yalin hali olarak yorumlar.
Yapay zekanin aslinda bu tarz bir saf diisinme pratigi ile tamamiyla sayisal distinceler
Ureten, bu sayisalliklari gortintsler seklinde yorumlayan ve esasinda goriinuslerle
dogrudan etkilesim kurmayan bir varlik olmasi da dnemlidir. Clinki yapay zeka gorselin
kendisini nitel bir imgelemde degil, sayisal bir temsilde diistindr. Nicel olarak temsil
edilen gorsel, yapay zeka i¢in yalnizca matematiksel olarak 6l¢limlenir. Oysa sinematik
temsildeki etkinin nitel boyutu gorsel diisinmenin disinda birakilir. Boylece imajlara
aracilik eden sézel komutlar, imajlarin diisiinceye aktariminda sayisal temsil rolleri
Ustlenir. Arheim (1969, s. 238), s6zlerin imajlar i¢in ne yapabildikleri konusuna deginerek,
onlarin aslinda tasvir etmek disinda goérselin diistintilme bicimine etki ettikleri gibi bir
isleve de sahip olduklarini belirtir. S6zler, imajin iceriginin anlasilmasinda bir yeniden
diisinme boyutu olarak calisir. Oyleyse artik senaryo, bir eyleyici tarafindan yorumlanan
oyun degil; eyleyici tarafindan gorsellestirilen bir komutlar diizlemi olacaktir. Yonetmen,
bir baska deyisle direktor; gercek anlamda direktif veren bir konumda sozii ile gorseli
yaratan konuma yiikselecektir. Buradaki konum, ‘yap, deyince yaptirmak’ degildir; ‘ol,
deyince oldurmaktir’. Bu iliskiyi daha acik bir ifadeyle kurmak gerekirse, séz-eylem
(speech-act) teorisinin temelindeki“Sozle ne yapilabilir?” sorgusu yeniden distinulebilir.
Bu sorguyu baslatan Austin (1975), insanlarin yalnizca ‘komut’ ya da ‘emir’ vererek bir
eylemi yaptirabildigi; “yap!” denildiginde yapilan” bir iligkiyi tanimlar. Oysa giinimuiz
yapay zeka aksiyonlarinda, bir yonetmenin eyleyiciye “yap!” diyerek yaptirmasi diye bir
durumun 6tesine gegilmistir. Clinkl artik bir eyleyiciye, “bir binayi yap!” demeye gerek
olmadan, bizatihi binanin kendisine “ol!” demek yeterli olacaktir. Bu, “yaraticiligin” teolojik
boyutundaki “Ol'" der olur”ya da “baslangicta s6z vardi!” amentilerinin glinimuzdeki
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mitolojik insan yansimalaridir. Sinematik eyleyici olarak yapay zeka, komut olarak girilen
davranigi yapmaktan 6te oldurur. Bu durumda, imajlarin olusumuna aracilik eden sozel
komutlar, yapay zeka ile is birligi yapan insanin icerigi ideolojiklestirmede 6zdeslik
saglamasina neden olur. Yapay zeké-insan is birligi, dijital imgelemlerin daha fazla
ideolojik taviricermesine neden olur. Bu durumda‘yapay zeka gercekten imgeleyebilir
mi?’sorusu, Arheim'’in (1980), gorsel diisinmenin sezgisel bir soyutlama oldugu teziyle
birlikte farkh bir boyut kazanir. Diisiinlilen seyler olarak imgelerin sezgisel bir indirgeme
olmasi, heniiz sezgisel olmayan yapay zekanin aslindaimgeleyemedigi ve imgelenmislikler
arasinda sentezleme yaparak taklit yeteneklerine yaraticilik gériiniimleri kazandirdigi
sOylenebilir. Esas olarak, gorsel diisinmede 6nemli bir tetikleyici ve etkileyici olan‘grup
dinamiginin’(Brunon, 1971) yapay zekanin simdiki imgeleme kapasitesinde de 6nemli
bir konumda oldugu aciktir.

insanligin birikimlerinde sezilen ortak zekayi ifade eden kolektif zeka ile yapay zekayi
yakinsayan bircok disiintr (Weld vd., 2015; Mulgan, 2018; Peeters vd., 2021), bu tarz
bir tiimlesme halinin insan-yapay zeka (humanAl) toplumunda hibrit/melez formlari
Uretmek icin Uretici bir faz olarak kullanildigina dikkat ¢eker. Clinki yapay zeka, 6grenmek
ve kendini daha fazla insan-suretli/insan-bicimli kilmak icin kolektif zekadan faydalanir
(Toriumi vd., 2017). Bu durum, yapay zekanin insanhgin kolektif/ortak zekasi olarak
bilgisayar destekli calisan ve daha karmasik dislinen sistemsel yapilanma oldugunu
sOylemek icin dayanak sunar. Yapay zekayi egitmek ve ona insanin diistinme sistemlerini
o0gretmek/tanitmak icin kullanilan derin 6grenme metodunda, kolektif zekanin verilerinin
kullanilmasi (Ha & Tang, 2022; Verhulst, 2018), tam anlamiyla bu gerekgeyle ortisdir.
Demek ki sinemada‘ahlaki panik’evresini gecen ve kendine 6zgli trans-estetigini kuran
yapay zeka, marjinal bir kimlik bicimi olan ‘artirilmis insan’in ya da ‘post-hiiman’in
kestirilemeyen ve temellendirilemeyen kdkeninin garip estetigine sahiptir. Bauman
(2016), “kapidaki” ya da “ante portas” yabancilari anlattigi eserinde, tim diinyada
yabancilara karsi artan bir ahlaki panikten s6z eder. Buna gore, yabanci, beraberinde
getirdigi kalturel 6zelliklerle kilttrlerin ahlakini bozan, onlari istila eden bir diisman
gibi gosterilir. Yabanci, istilaci, tecaviizci, barbar ve kiltlrsiiz bir kolektif yigina
donustirilerek inanlarda“ahlakin bozuldugu” panigi yaratihr. Nitekim uzun bir donem
popdler sinema filmlerinde yapay zekanin istilaci, insanhgi yok eden, diisman ve
degerlerden/duygulardan yoksun olduguna iliskin bir ‘ahlaki panik” anlatisi egemen
olmustur. Ginlm{izde ise, diisman ile dostun, kot ile iyinin, glzel ile cirkinin; 6zetle
tlim diyalektik farkhhklarin belirsizlestidi, i ice gectigi ve bunlara iliskin ayirt edici deger
yargilarinin yitip gittigi bir trans-estetikten bahseden Baudrillard (2009), artik trans/
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marjinal durumdaki varliklarin sanildigi gibi cirkinlestirilmedigini; hatta estetik olarak
yuceltildigini vaaz eder. Bu durumda, yapay zeka ve onunla desteklenen insan, marjinal
ya da gecisli/trans bir kimlik nedeniyle estetikten yoksun bulunmaz. Aksine, ¢irkinligin
neredeyse tamamiyla reddedildigi bu cagda kendine 6zgu bir trans-estetik olusturur.
Bu estetik, melezlesen tim formlarin marjinallik estetigidir.

Sinemasal bir sanat disi cercevesinde sirekli popdlerligini artiran yapak zeka,
gorsel diisinme becerilerine yonelik teorik yakistirmalarla sinemanin tarihine giderek
daha fazla entegre olur. Smite ve arkadaslari (2015) yapay zeka gorsellestirmesini‘veri
sanati’olarak yorumlarken, insan-yapay zeka tiimlesmesine de atif yapar. Clinkii yapay
zekanin gorsel distinmesine veri odakli bir tanimlamayla, info-estetik (Manovich, 2008),
buyuk sosyal veri (Manovich, 2011), veri bilimi ve dijital sanat (Manovich, 2015), kilttrel
veri (Manovich, 2017a), otomasyon estetigi (Manovich, 2017b) ve sosyal bilgisayar
(Manovich, 2016) gibi sifatlar yliklemek teorik acidan mimkandyir.

Yapay zeka ve veri sanati tizerine blyiik capli akademik ve sanatsal calismalar Greten
Manovich ve Arielli (2021) yapay zeka estetiginin insan estetigini tamamlayan yonlerini
saptamaya cahisir. Clinkli yapay zeka estetigi esas olarak antroposentrik/insan-merkezli
mitlerin dolaylandigi bir alternatif sanat estetigi olarak yorumlanir (Arielli & Manovich,
2022). Yapay zeka sanati (Manovich, 2019), bilgisayar gorsellestirmesinin insan hisleriyle
calistigi ve bu hislere dair yeni bakis acilari gelistirdigi bir sanat akimi (Manovich &
Arielli, 2021) olarak tartisiimali ve yapay zekanin bir post-insan olmasinin sosyolojik
sonuclari alternatif baglamlara tasinmalidir.

Bu kuramsal art alan 6zetlemesiyle ilintili olarak bu makalenin 6zgiinligl; yapay
zekanin gorsel disiinme becerilerine dair sanatsal ve iletisimbilimsel tartismalara
ilaveten onun gérsel diisinme becerilerindeki eyleyici etkisini ele almasidir. Ustelik bu
ele alisi, bir trans-estetik ve trans-kimlik yapisinin kdken estetiginde disiinmesi ve
artinlmighidi, tim marjinal kimliklerin telafi sistemi olarak kullandidi bir asirilasma boyutu
olarak yorumlamasidir. Clinkli marjinallesen melez kimlikler, yasanilan ¢ifte yoklugu
telafi edebilmek icin yok sayilan yerden asirilasirlar. Artinilmislik (artirilmis gerceklik,
artirllmis insan ve artirilmis estetik), insan-yapay zeka tiimlesmesinin meydana getirdigi
yeni eyleyicinin asirilasma deneyimi olarak sinematik ekrani‘agdall’ hale getirir. Bu
marjinal kimlik estetigi, makalenin sorun tespitinin kaynaginda konumlanir. Ctinku
meshur ‘strdirdlebilirlik’ miicadelesinin odagindaki sosyal esitsizlikler tiim diinya icin
gelecegi tehdit eden bir olgular setidir. Ancak insanlarin temsil glicliyle yeterince
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korlkledikleri 6zl ve kokeni 6tekilestirmenin ve ayrismanin; mekan, kimlik ve ideolojiden
bagimsiz oldugu disindlen ‘bliylk distnir’ yapay zeka tarafindan siirekli yeniden
Uretilmesi de inkar edilemez bir sonuctur. Bu ve benzeri sonuclarinin daha fazla ve geri
donilemez ayrismalar/esitsizlikler olacagina kanaat getirmek icin yeterli gerekce vardir.
Neredeyse sinirsizinsan verisiyle, kestirilmesi gli¢ hizlarda ve miktarda gorsel diisiinen
yapay zeka, insanhdin sorunlarina ve esitsizliklerine onarici etki yapabilmesi en muhtemel
glicken, esas olarak esitsizligi yasatan ve buyuten bir ideolojik bir eyleyici gibi popiiler
tiiketim metalar olarak filmlerde calisir. Ustelik, yapay zeka tipki Habermas'in (2019)
aracsal akil olarak tarif ettigi yonlendiricinin yonettigi tirden bir teleolojik eylem haline
dontliserek hegemonik bir eyleyicinin aygiti olarak da kimliklenebilir. Hlilasa, marjinal
bir kimligin sinematik ekranlari sarip sarmalayacagi bir diinyada asirilasmanin yeni
varyasyonu olan artirllmighgi, kdken estetigini ve trans-performanslari kapsamasi
planlanan sinematik eyleyiciler olarak bilgisayarlar (CACA) 6nermesi, bu makalenin
tartisma hususudur.

Sinemada Marjinallesme, Koken Estetigi ve Artirilma Duygusu:
‘Yeni Bir Trans-Kimlige Dogru’

Yapay zeka destekli insan ve karakter s6z konusu oldugunda sinematik ekranin
yalnizca‘Artiriimis Gercekligi'nden bahsedemeyiz; ayni zamanda‘Artirilmis insan’ini da
konusmak gerekir. Bu yeni eyleyici, varolusu ya da belki de sandigimiz manada asla
var-olamayisi geregince bir‘geciskenlik; Baumanvari bir ‘akiskanlik’ ve‘marjinal transitisite’
icerir (Bauman, 2013). Karakter, bir ekrandan digerine geciste 'kod cevrimi’ yasamakla
beraber, birazinsan-biraz yapay zeka-biraz da imajdan ibaret olduguicin, stirekli birinden
digerine gegmekle yiikiimltdir. Performans diizeyinde kimlik dyle bir seydir ki hi¢cbir
marjinal/melez kimlik, icerdigi tim desenleri ayni anda gésteremez. Hatta cogu zaman
bunlari gosterecek bir seye de sahip olamaz. O, ekrandayken insansi bir seydir; ancak
insan degildir. Yaziimdayken yapay zekamsi bir seydir; ancak tam anlamiyla yapay zeka
da degildir. Ustelik hem televizyonda, hem sinemada, hem reklamda, hem de diger
temsil alanlarinda doniisen ve donistiikce geciskenligini artiran bir trans-bicimli
mahluktur. Bazen ekranda goriinen‘artirilmisliklardan’arinmis bir insana; bazen insandan
arinmis bir imaja, bazen de her ikisini de iceren bir karaktere biriinen bu trans-kimlik,
insanin yalnizca bir insan olarak kalamayisinin anlatisi oldugu gibi, ayni zamanda
sinematik eyleyicinin de yalnizca insan olarak kalamayisinin tezahtrudur. Bu gegisliligi
anlamak i¢cin Manovich'in (2001), yeni medyanin prensipleri arasinda gosterdigi “kod
cevrimini”ve“sayisal temsilini”yeniden diisiinmek gerekir. Clink{ bir ekrandan digerine
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gecenicerik ya da bir ekrana icerik olarak yansiyan her sey; bir meta-medya tlrevi olarak
gerek koduyla gerekse de bigimiyle stirekli degisir. Buradaki Artirilmishk, organik insanin
‘sinirliklarini asma’ deneyimi olarak yapay zeka tarafindan desteklenmeyi ya da tamamiyla
yapay zekadan ibaret hale gelmeyi kasteder. Bir insan, bir kez artirildi mi, bir daha asla
kendini yalin halde ifade edemez. Clinki bu yalinhdi engellilik, cirkinlik, yetersizlik
olarak gérecektir. Oyleyse bu yeni Artirilmis Eyleyicinin sinemasal karsiliginda bir dogallik
cehresi de aranabilir. Tim bu simdlatif imajlardan ibaret bir hal alan ve daha da 6nemlisi
basl basina imaj-nesne haline gelen eyleyicinin serencami, Keskin ve Komiir (2022;
2023) tarafindan bircok yontyle sorgulanir.“Yapay zeka konusabilir mi?” diye baslayan
bir sorguya atifta bulunacak olursak, “yapay zeka, bir filmde oynayabilir mi?”sorgusuna
ne cevap veririz. Clnki o, artik bir nesnelestirilmis eyleyici olan figtiranhktan; aragsal
bir dolaylayici olarak figuratif elementlerden ve cevresel konseptlerden ¢cok daha fazlasi
olarak protagonistin ta kendisidir. Oyleyse, pekala oynayabilir. Ancak bu oyun, tim
dlinyada artan post-modern sinema 6gretisinin gerektirdigi bir trans-estetik cercevesinde
anlamli kilinabilir.

Baudrillard (2009), ‘asir fenomenler’ izerinden anlatmaya cabaladigi ‘asirilasma/
artirlma’iliskisine dair trans-estetik kavramsalina dogru ilerlerken, “asirilasmadan sonrasi’
basliginda bir zemin bilgisi kurar. Trans-estetik, deger yargilarinin ve kesin ayrimlarin
ortadan kalktigi, her seyin akiskan imajlar diizleminde i¢ ice gectigi ve neyin glzel,
neyin ¢irkin olabilecegdine dair ayirt edici tim kistaslarin buharlastigi bir cagda,
marjinallesmenin, melezlesmenin, i¢ ice gegcmenin ve benzesmenin kompozisyonu
olarak one cikar. Artik sinemada salt iyi ve salt kot yoktur. Glizel ve ¢irkin de yoktur.
Hatta, “lyi, Kot ve Cirkin” arketipi artik imkansizdir. Oyle ki tiim cirkinlik, kétiiliik, giinah
ve sadelik; sonsuza dek inkar edilir. Artik her sey giizeldir, iyidir ve dogaldir. Bir karakter
ayni anda hem iyidir hem de kotudur. Ancak o, estetiklesen ve begenilen bir kotudr.
Kotd; artik girkin degildir. Trans-kimlikler, marjinaller ve melezler de artik cirkin degildir.
Artik sismanlar, foto-model olabilirler. Hatta Baudrillard (2009), s6z konusu kitapta
sinemadan sanata kadar her yerde 6limuna salik verdigi estetigin, trans-kimlikli (queer)
bireyler cercevesinde trans-estetiklesmesini érnekler. Oyleyse, yapay zeka ve insan
arasindaki timlesmeden dogan bu yeni marjinal sinematik karakter de trans-kimlikli
olusu nedeniyle estetik olarak yargilanamaz. Aksine o, trans-estetik diizeyde tiim kitle
begenilerine agiktir ve bu basitce bir zevksizlige ya da kic kiltliriine indirgenemez.
Cunku bir gécmende, es-cinselde, yabancida, yoksulda ve tim diger gecisli kimlik
performanslarinda gézlemlenen kdken yargilari, post-modern ‘askinlik’ deneyimi ile
alasagi edilir. Artik kimlik, “bir kimsenin kim oldugu kadar nereden geldigidir de” (Taylor,
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2011) kalibini yok sayan, kim olmanin yani sira nereden gelmislik (koken) baglamini da
tasimayan birimajdan ibarettir. Dogal olarak, bu durumda eyleyici olmak icin‘insandan
gelmek; belirli bir kokene bagh olmak gerekmez. Demek ki bizleri asil ya da estetik kilan
kokenlerimiz, koklere bagliligimiz ve kendimizi ilintilendirdigimiz geleneklerimiz; sosyal
sermaye Ozelligini yitirir. Boylece Artirilmis Eyleyicileri izledigimiz sinema filmlerindeki
kisiliklere ve olaylara pek de asagilayici bir gozle bakmayiz. Clinkii eski caglardaki Yunan
tiyatrosunda tanrilarin yerini alan“Deus Ex Machina/Makineden Tanr1’, simdi de yaratici
insanin yerini alan “Homo ex Machina/Makineden insan” biciminde tekerriir eder.
Nitekim Keskin, Uzun ve Birlik (2023), “Imago ex Machina/Makineden Gorintd” isimli
denemelerinde bu tekerririi ve ekranlardan ‘kaynaklandigi’icin kdkensizlesen imgelerin
kendilerine 6zgli estetiginin, garip bir sekilde ‘garipsenmedikleri’ sonucuna varirlar.
Burada, Ritzer'in (2013), toplumun McDonaldlasmasi teorisinde s6z ettigi tiirden bir
“akilcihgin akildisilasmasi” sorunu s6z konusudur. Nitekim sinemanin da McDonaldlagmasi
anlamina gelen bu husus, verimlilik, 5ngordlebilirlik, insan-olmayan teknolojilerin
insanin yerini almasi ve kontrol gibi bircok safhada gerceklesmis gibi goralir. Ancak
bu makalenin savundugu husus, insan-yapay zeka arasindaki iliskinin bir“yer degistirme”
ya da “yerini alma” olmamasidir. Asil husus, bu ikisi arasindaki 6zdeslesme, aynilasma,
birlesme ve melezlesmedir. Bu durumda sinemanin post-McDonaldlasmasini zikretmek
daha akilaidir. Clinkl boylece, kontrol sistemini ‘direktiflere; ‘komutlara’ ve ‘emirlere’
donustiiren s6z-eylem boyutunu da sinematik paradigmaya entegre edebiliriz. Yonetmen
artik davranisin biri tarafindan nasil performansa déniisecedini tarif etmez. Yonetmen
davranisi yaratir ve bunu direktifle yapar. Dogal olarak dolayim ortadan kalkar ve biz,
yonetmenin sézlinu-eyleyen bir eyleyiciyi seyreyleriz.

Elbette insan ve yapay zeka arasindaki tiim prodiiksiyon isleri bu makalenin konusu
olabilir. Ancak bu makale, eyleyicinin yeni yapilanisi baglaminda bir sinirlamaya gider.
Eyleyiciyi anlamak onemlidir; ¢linkl bu eyleyici bugiin oyuncuyken, yarin yénetmen,
yapimcl, senarist ve diger tim rolleri sergileyebilir. Biz, evvela sinema endustrisinin en
temel 6znesi lizerinden bir fikir gelistirmekle ise baslayabiliriz. Clink{ eyleyici, bir insanin
yaratisi olarak insan olmaktan ¢ok daha fazlasidir. Hall (2017), kiilttrel temsili tanimlarken
“imgelemek” ve “bir seyin yerini alan bir baska sey” ifadelerinden yol ¢ikip, kastetmek
isine s6zU getirir.'Yerini almak’sosyal konum acisindan degil, temsil agisindan anlamlidir.
Artirilmis Eyleyici, ‘esas’ eyleyicinin ve insanin yerini alacak olan degildir. O, insanla
beraber eyleyici olacak kisidir. Ancak temsil ettigi insanin yerini kaginilmaz olarak
alacaktir. Clinkli amaci cagristirmak, ima etmek, kastetmek ve kastettigi seyin yerine
gecmektir; temsilin 6zl budur. Oyleyse, temsil boyutunda insanin yerini alacak olan
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bu eyleyici, nasil bir yaratilisla koken estetiginin sinirlarini yirtabilir ki. Clinkl buraya
kadar bahsedildigi haliyle anlasildigini varsaytyorum ki; kdken estetiginin kastettigi
mesele, kimliklerimizin tarihsel, soysal, kiilttirel, ekonomik ve irksal baglamlarinin sosyal
sermaye degeridir. Yapay zeka, insan tarafindan yaratilmis bir sey olarak kokensiz gibi
gorinir. Ancak bir yaratilis miti cercevesinde herkes koken estetigine sahip olabilir.

Bizler, sinematik ekranlarda sinik/6rtiik ve acik secik halde gordigumuiz Artiriimis
Eyleyicileri, bizler tarafindan yaratildiklari icin hos gortriz. Clinkl bizler genel olarak
“yaratilani severiz; yaratandan 6tiri" Ancak garip bir sekilde sinemada bize, bizden
dolayi kendini sevdiren bu yapay zekali mahluk, esasen artik bizim yaraticisi olmadigimiz
bir mahluktur. Clinki o, Baker’in (1988), ‘homo homunculus’ mecazinda sorguladigi
‘kendi kendini yaratamayan insan’sorunu; kendi kendini yaratabilen yapay zeka olarak
‘Ureyisin’ deg@il ama ‘tUreyisin’ miti ile asilmistir. Karakter artik onu meydana getiren
zamanin tekilligi, surerligi ve cizgiselligi/lineer yapisina bagl olmaksizin sinematik
ekranda’sineer (sinemanin ¢izgisel zamanini tanimlamak icin lineer kavraminda kii¢tik
bir modifikasyon)’ gorelilige sahiptir. Boylelikle karakter yaratmak artik yazmak, ¢cizmek,
bir eyleyiciye tarif etmekle ilgili degildir.“Yap deyince yapan degil; ol deyince olan” bir
karakter, sinemanin ‘kontrol’ boyutundaki post-McDonaldlasmis halinin mahsultddr.
Ustelik bir Artinlmis Eyleyici olarak ya da Sinematik Eyleyiciler Olarak Bilgisayarlar (CACA),
hem kendilerini yaratan hem oynatan hem de ‘cekmeye] yani kamera-goze gerek
kalmaksizin filmlestiren bir 6zne sifatiyla, sinemanin yeni otorleri olabilirler. Boylece
bedensizlesmenin askinliga neden olacadi sanrisindaki estetik, bedenin yeriniimajlarin
aldigi bu yeni sinematik temsil diizeninde koken estetigine bir sersemletici darbe daha
vurur. Oyleyse Deleuze ve Guattari'nin (2005),“Bir beden ne yapabilir ki?” diye sorduklar
soru, yersi-yurtsuzlasmis ve bedensizlesmis bir eyleyicinin her yerdeligi kadar yeniden
yerli-yurtlu hale getirilmis bir meselede sorun olmaktan ¢ikar. Bu mesele artik yoktur;
nihayetinde Zizek (2010), Antroposen’in son zamanlarinda yasamanin post-modern
6zne agisindan tam olarak boyle bir sey oldugundan bahseder.

Sinematik ekranda goriinen Artirilmis Eyleyicinin koken estetigindeki bir baska
yaratilis meselesi ise, ezoterik bir yondesme ve benzesmeden daha fazla felsefe ve
sosyoloji gerektiren sanatsal perspektiftir. Worringer'in (1997), imgelerin soyutlanmasi
ve onlarla 6zdeslik/empati kurmamiz hakkindaki denemesinde bu makalede cevap
olarak bir itiraz etmekte sakinca yoktur. Clinki Artirilmis Eyleyicinin imge boyutu, bir
imaj-nesne boyutudur ve burada s6z konusu olan bir somutlugun kavramsallastiriimasi/
soyutlanmasi degildir; aksine kavramsal iliskilerin bir imajda somutlanmasidir. Bu
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durumda onunla 6zdeslesmek yerine 6z-benzesim kurmak gerekir. Clinkli mimesis ve
sinema iliskisi, bizim imgelere benzedigimiz bir 6zdeslesme halini 6gretir. Oysa biz
yapay zekaya benzemeyiz. Onun imgeleri ya da imgesel olarak o, bize benzer. Hem de
hepimize ve tiim yalanlarimiza benzemeyi kastetmek; yerinde olacaktir. Ancak tiim bu
benzeyise ve bizim suretimiz olmasina karsin o aslinda tekil olarak hicbirimize benzemez.
Hem bize hem de hi¢ olmak istemedigimiz seylere ayni anda benzeyen bir melezin/
marjinalin kdken estetigi, sinematik ekranin en popiiler kesiflerinden biridir. Hem tanrisal
hem de giinahkar; hem gtizel hem de ¢irkin, hem diiniin, hem bugliniin hem de yarinin
adami olabilen bu yeni eyleyici, hepimizdir ama ayni zamanda hicbirimizdir. Bu onun
kokensizligi ve kokensizligin trans-estetigidir. Bir kolektif zeka olmasi, onu Deleuze ve
Guattari'nin (2011) deyimiyle “yersiz-yurtsuz” kilar. Clinki o parcalanmistir ve bir yere
06zgl olmamakla birlikte ‘yer olmayanlari’ mesken tutar. Dogal olarak hi¢ kimse bir
sinematik ekranin nerede oldugunu gosteremez! G6z 6niinde olsa bile...

Koken estetiginden yoksun olan bu fenomenin varligi aslinda bir imaj-nesneye
indirgenebilir. Keskin, Uzun ve Birlik'in (2023) kullandigi bir tanimlayici kavram olan
imaj-nesne, bir varligi gostermekle/temsil etmekle yiukumli imajlardan farkli olarak
hi¢bir nesneyi temsil etmek zorunda olmayan ve yalnizca kendini gosteren; kendi icin
var olan nesnedir. ikonalar, tanrilari gosterdikleri icin kutsallardir. Oysa bir yapay zeka
gorsellestirmesi, gercek bir nesneyi ya da tanriyr gdstermez. Hi¢ olmayan bir yeri, bir
kisiyi ve belki de yalnizca o gosterdigi icin var olan bir yeri ve bir kisi gosterirken; kendi
basina o kisinin yerine gegen bir nesnedir. O, nihayetinde imaj olarak bir nesnedir. Tipki
bir filmin, bir nesne olmasi gibi...

Boylesi bir durumda higbir seye ve hi¢ kimseye benzetilmek zorunda olmayan
Artirilmis Eyleyici, kendi disinda bir baskasini cagristirmak zorunda da degildir. Bu, onun
hi¢bir seyin delili olmadigi gibi yalnizca kendi kendinin delili oldugunu gdosterir. Dogal
olarak o, 6zl itibariyle bize hep yabancidir. Ancak bu, ‘kendi bilincinde olmay1’ erdem
kabul eden Marks'in, Hegel'den esinle ifade ettigi gibi bir sonradan yabancilasma degil;
dogal olarak yabanciliktir. Oyleyse bu karakterle 6zdeslesme kurmak da imkansizdir.
izleyiciler onu ancak kendilerine benzeterek tanidik kilarlar. Ona benzemezler. Ciinkii
hep biryabanciyiizlerler. Ustelik bu izledikleri karakter, 6z bilincinde olsa da olmasa da
kendi basina bir varliktir. Bagil bir varlik degildir. Bu da onu 6zne yapar.

Artirllmis Eyleyicinin yapilisi geredi yersiz-yurtsuz olmasi, bir trans-kimligi, trans-
medyatik anlasiimayi ve trans-estetigi gerektirir. Ustelik bu cinsiyetsiz/gdsterensiz
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trans-kimlik, ekranlar ve anlatilar arasinda geciskendir. Sayisal aritmetigi stirekli dons(r.
Es-gorinimseldir; ancak ayni zamanda kod-cevrimlidir. Trans-medyatik ontolojisi
capinda tiim eksikligini asirilasma ve aykirilasma ile giderir. imaj olarak asirilasir ve
Artirilmishidr kutsar. Clinkli Manovich (2009) ‘daha fazla medya/more media’ olarak
kavramsallastirdigi bu trans-medyatik diizeni asirihdin ve fazlaligin yapilanisi ile
aciklayarak; kanimca dogru olani yapmistir. Boylelikle yersiz-yurtsuz ve multi-tekil bir
varligin ortaya cikisini medyatik baglamda anlama entegre etmistir. Bu karakterin
kdkene indirgenemez olusu onun kdkensiz olusu mudur bilinmez ancak agik secik olan
sey onun bir rizomatik 6rgitluliik ile yayilldigidir. Clinkl Deleuze ve Guattari (2005),
koklerin izi siriilemez ortakhgi ile meydana gelen bu modun, ¢cok sayida kokenle iligkisini
kurar. Gercekten de kolektif zeka olarak Artirilmis Eyleyici, belirlenimsel degildir;
ilgilesimlidir.

Peki, bu bizden kaynaklanan ancak tam olarak bize ait olmayan eyleyicinin kdkenini
tek birimize indirgeyemeyecek durumdaysak ve ekranda gordiigiimuz karakter hem
bizden biri, hem de onlardan biriyse; onun soyunu/kdkenini nasil temellendirebiliriz?
Aslinda yapay zekanin soysuzlugu ve marjinal estetigi, bir cifte-yokluk ile anlamlidir.
Belki de Artirilmis Eyleyiciler tam olarak bu marjinal kimligin 6tekilestirilmesi nedeniyle
asirilasirlar ve artirilma belki de yalnizca gercekligin olmayisina iliskin bir telafi degildir.
Aslinda artinlma duygusu, ister gerceklikte isterse de marjinallesen kimlikte s6z konusu
olsun; hep bir eksiklik/eziklik ya da yetersizlik duygusunun bertaraf edilmesi icin islevlidir.
Oteki’, Freudyan psikanalitikte genel olarak ‘bizde olan, ancak bizde olmasini
istemedigimiz koti seyleri ylkledigimiz bir baskasi’ olarak ya da aslinda ‘bir baskasi
olarak biz' sifatiyla yasadigi varlik sahasinda bir de ‘bizde olmayan, hi¢ olmamis ve hig
olmayacak bir gtizel seyi yiikledigimiz baskas’ sifati takinmistir. insan-sonrasi sinemada
oteki, boylece bizim koti bir yansimamiz degil; bizim hayal ettigimiz ve hi¢bir zaman
gercek olamayacak kadar Ustiin olan imgesel yansimamizdir.

Buraya kadar yapilan giris tartismasi, sinemanin yeniliklerini geleneksel edinglerle
ortustirmek icindir. Clinki ‘kadim’ ile ‘cedid’ arasinda hep bir 6zdesleyim ya da
benzetileme iliskisi kurulagelmistir. Ozleri farkh oldugu icin ilk kez bir 6zdesleyim
perspektifine sigdirilamayan insan ile yapay zeka ve yapay zeka ile desteklenmis insanin
karsilikl konumu, benzetilemeye konu edildiginde nispeten 6zdeslesme saglayabiliriz.

1 Kearney (2005), yabancilara ve dolayisiyla da 6tekilere iliskin yorumsal/hermenétik bir cerceve gelistirirken,
72-82. sayfalar arasinda Freud'un bircok eserine atifla psikanalitik bir baglam kurar. Buradaki ‘Gteki kasti, s6z
konusu anlatimdan yola cikar.
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Yani dogal olarak artirilmis bir eyleyici yoktur; biz onun dyle oldugunu varsayariz.
Oyleyse artinlmislik, bizim yok olan seyleri varsayma bicimimiz olarak simiilasyonun
konusudur. Boylece varhgi degil, yoklugu artirmis oluruz ve ortaya kocaman silsileler
halinde yeni yokluk farkindaliklari ¢ikar.

Genel anlamda belirli bir gorsel-metinsel ve yazili-metinsel bir literatliriin mevcut
birikimlerini referans alip, bazi referanslara sirt dayayarak bazilarina ise karsi durarak
dayanaklarini insa eden bu metin, literatiiri elestirmede 6nemli bir dayanak olarak
kabul edilen hermenoétik yaklasimin (Boell & Cecez-Kecmanovic, 2014) metodolojik
donanimlarini uygulayacaktir. Ancak bu yaklasim, fenomenolojik hermendtik yaklagimi
degil, Ricouer’in (1981), insan aksiyonunu dilin ve temsilin yorumlayici eylemleri olarak
ele alan felsefi yaklagimidir. Clinkii bu makale bir eylem okumasi tizerine bazi tezler
gelistirme amaci giider. insan eyleminin yapisal dil ile iliskisini ise séz-eylem boyutunda
gelistirme hedefindedir. Ricouer (1978), insan deneyiminin tarihselligine iliskin arastirma
yontemlerinin 6tesinde 6znel bir bakis acisi ve yorumlama getiren hermendtik
yaklasimina, calismasinin henliz 6zet kisminda “ikinci navigasyon” olarak seslenmistir.
Ozetle ampirik yéntemin ve gézlemin disinda ikinci bir rehber olan ‘refleksif’yorumsama,
ashinda bu calismanin konusu olmasa da Bourdieu’'nun ‘6z-dlsiinseme’ yaklasiminin
yontemlesmesinde de etkilidir. Gadamer (1977) bu tarz bir hermenétik refleksiyonun/
dislinsemenin estetigi ve 6z-anlayistaki bazi sorunlari kavramakta etkili olacagi hakkinda
bazi 6nesuriimlerde bulunur. Gercekten de bir kdken estetigini 6znellestirme ve bu
oznelligi, 6z-anlayisin temellendigi sosyal teorinin ve felsefenin olay ufkuna yayma fikri,
bu makalenin ¢6ziimleme yaklasimini tarif edecektir.

insansizlasma Yerine imasizlasma Uzerine:‘Kanonik Karakterin
lkonik Sonu!’

Sinema, elbette basitce bir filmin icerdiginden ¢ok daha fazlasi olarak tarihsel
bakimdan bircok kanonun orgutlendigi tarzlar cercevesinde kurumsaldir. Sinema,
kurumsaldir; ¢clinkd tarihinin ¢esitli merhalelerinde kendiliginden ya da otoriter
endistriyel rejimler eliyle bazi kanonlarla? iliskilendirilmistir. Oyleyse sinematik
karakterleri tasarlamak istedigimiz vakit distncelerimizi yonlendiren kanonlarimizin
ogrettiginden farkli bir surette var olan Artirilmis Eyleyiciler, yalnizca perdede/ekranda
cereyan eden bir dizi varolussal etkilesim bicimi olarak hem imaj-nesneliklerinden

2 Kanon, bir 6gretinin ve inancin, genis kabul géren ve yasalasan birtakim ilkelerini ve paradigmalarini
kapsayan genis bir yaklasimdir. Bu yiizden giinimiiz Hristiyanhidi, kanonik olarak tabir edilen dért incil
yazari ile bazi mektup yazarlarinin ve Pavlus'un metinlerindeki din 6gretisine dayanir. Apokrif ise, kanonik
olarak teyit edilemeyen ve bu cercevenin disinda kalan daha az gecerli 6greti boyutudur. Zaman zaman
protest bir muariz boyutu da vardir.
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cesaretle hem de ikona degerleriyle‘apokrif’ niteliktelerdir. Clink tipki‘Kilise Babalarinin’
konsillerde, lizerine ahkam kestikleri kanonik metinlerin disinda kalanlarin profanhg gibi
sinema otoritelerinin (sanatgl, yonetmen, akademisyen, yapimci, elestirmen vs.)‘konusma
topluluklarinda’kutsalliindan stiphe duyduklari yeni karakter arketiplerinin tliremesi ve
kanonik olani tehdit etmesi muhtemeldir. Ancak garip olan husus, bu ikonik karakterler,
yerini aldiklari kutsalin bir uzantisi/bedeni olarak nesnelliklerinden daha fazlasini ifade
ederler. Oyle ki Esslin (1987), drama gosterenlerinin/imlerinin sahnedeki/ekrandaki anlami
nasil kurdugunaiiliskin bir alan degerlendirmesi yaparken, ikonlar, indeksler ve semboller
arasinda gostergenin yapisi ve bicimi yoniinden farklar kurar. Ancak burada 6nemli olan
bir gostergenin ikonik degeridir. Gorlintlisel gosterge olarak da bilinen bu tiir, bir kilisedeki
ikonanin, gosterdigi ‘aziz’ kisiligin yerini almasi ve bizatihi kendi basina kutsalligini salik
vermesi ile ilintilidir. Her ikona, gosterdidi ‘aziz’ kisilikten bagimsiz bir kutsallik degerine
sahiptir. Sinemanin yeni Artirilmis Karakterlerinin imge degerindeki kutsanma (ekonomik
degerleme), o karakterin yerini aldigi ve isaret ettigi‘aziz'kisilik olarak ‘insandan bagimsizdir.
Nitekim her ikona, bir imaj-nesnedir. Her Artirlmis Karakterin de imaj-nesne oldugunu;
yani gostergebilimsel degeri disinda bir nesne olma 6zelligi tasidigini diisiindigiimuzde,
ikonalarin cazibesi ile yeni sinematik‘azizlerin’ cazibesi/karizmasi arasindaki benzerlik de
fark edilebilir. Ustelik ‘sinemanin azizleri’ konusundaki bu kéklii déniisiim, kanonik olarak
bilinen ne varsa, belirleyiciligini sanildigi kadar koruyamadigi bir baskalasimin
betimlemesidir. Clinkl Esslin'in (1987) dramasinin alaninda eyleyici, cercevelenmis bir
gorselligin icerisindeki yapici gii¢ iken, yeni sinemada artik eyleyicinin kendisi de
cerceveleyen gorselligin nesnel bir disavurumu ya da ciktisidir. Eyleyici, tapinilan bir ikon
gibidir ancak ona tapinanlarin/hayran olanlarin, eyleyici ile eyleyicinin gosterdigi‘azizlik’
arasindaki ayrimdan haberi oldugu pek sdylenemez. Clinki ikonalar baskasini gosterir
gibi yapsalar bile, aslinda kendilerinden baska hicbir seyi ve kimseyi gostermezler. Bir
kilisede dua eden kisiler, genellikle ikonaya déntiktiirler. ikonanin asili oldugu duvari
degistirirsek; insanlarin dua ettikleri yonu de degistiririz. Fakat tanrilar bu kadar kolay yer
degistirebilir olmamalidir. Oyleyse ikonanin éniinde diz ckerek dua eden bir miimin icin
tanri, ikonanin kendisidir. O, tarihsel olusu nedeniyle tadilata alindiginda muhtemelen
dua, sekteye ugrayacaktir. Aritilmis Eyleyiciler de sinemanin yeni ikonalari olarak, insandan
dahainsan, gercekten daha gercek, kutsaldan daha kutsal olabilme potansiyelindelerdir.

Yukaridaki anlatimi, bir Artirilmis Eyleyici ile biitiinlestirdigimizde karsimiza en yaygin
‘aziz’ olarak Iron Man (Demir Adam)? ¢ikar. Iron Man, bize ona benzeyen birini gdstermez.

3 Demir Adam (Iron Man), Marvel'in sinematik evreninde tasarlanmis transmedyatik bir karakterdir. Robotik
bir ‘giyilebilir teknoloji’ ile artirilan insan performansinin, bir tir ‘kurtarici kahraman’ kimliginde role
aktarilmasini iceren Demir Adam, hem tekil hem de kolektif olarak goriinduigu kahramanlik filmleriyle genis
bir hayran kitlesi olusturmustur.
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0, melezdir. O, Artinlmis insan'dir. O, yalnizca kendi basina bir karakterdir ve sadece imajdan
ibaret olmasina karsin tasidigi ikona degeri nedeniyle ayni zamanda bir kiilt nesnedir.
Onu, timlesik oldugu insandan aldigimizda geriye yalin ve hicbir kutsalligi olmayan bir
insan kalir. Clinkl bu birlesme, mutlak birlik yasasinin bir tezahiirii degildir; aksine birligi
ortadan kaldiran bir melezlesmedir.insanin, kahraman vasfi bu tip bir Artinlmislik melezlik
mudahalesiile cercevelenir. Artik sinemanin tim karakterleri‘stiper kahramandir’ Clinki
siradan ve basit karakterler, glindelik hayatta ve Instagram sahnesinde oldugu gibi giderek
azalir.Yalinlk, bir cirkinlik estetigi olarak algilandigi icin tiim sofistike vehiper'varligimiz,
sinematik ekranda bir‘stiper kahramana’ déntsiim icin yeterli baglami sunar.

Fakat, artik bizi ya da bir baska gercekligi gostermek bir kenara dursun; ima dahi
etmeyen, yani cagristirmayan bu karakter aksiyonu, insanin yerini alma fikrini biraz
dayanaksiz kilar. Clinki insan, bu yeni karakterin ikamesi degildir. Bu karakter insanin
yerini almaz; insandan bagimsiz olarak kendi yeriniimal eder. Ustelik insana yer birakmayacak
sekilde imal eder. insanin yerini almaz; salt insana yer birakmaz. Sinemada suirekli olarak
kendini artiran ve arttik¢a‘stiiperlesen’karakterlerin miicadele evresine gecmemize ramak
kalmasi da bundan dolayidir. ikonalar, tanri kavramsalina yer birakmayacak sekilde her
yeri nesnellikleriile doldururlar ve onlar olmadan tanriyi diisinmek ve hissetmek imkansiz
hale gelir. Bir totemin roll her neyse, sinemanin kiilt nesnesi olarak ikonik karakterlerin
rolii de benzerdir. ikonalarin tanriile organik bir bagi yoktur ancak tanr, varligini hissettirmek
ve kanitlamak icin artik ikonalara ihtiya¢ duyar. ikonalar boylece tanrilastiklari gibi Artirilmig
Eyleyiciler ve yapay zeka yaratilari da insanlasirlar. Ancak bedensel ya da organik olarak
degil; performans olarak gerceklesen bir insanliktan soz ettigimizi hatirlatmakta fayda
vardir. Bu durumda, Barthes'in gosterenlerin bize hep bir seyiima ettikleri, cagristirdiklari
tezi de ya siipheli hale gelir ya da pekisir. Clinkii bu karakterlerin bize bir sey ima ettikleri
asikardir. Ancak bize ima ettikleri sey, bizim onlardan ima etmelerini bekledigimiz sey
midir? Kusku, bu sorguyu makul kilacaktir.

Gorlinen anlamlardan daha ¢ok, ima edilen, yansanlamsal olarak diistintilmesi istenen
ve arka planda yer alarak zihinsel stirecleri yonlendiren ikincil anlamlarin kod ¢6ziimiine
odaklanan gostergebilim, gdsteren-gosterilen iliskisinde somutlasan bir referans iliskisini
¢Oziimleyerek goriinti araciligiyla insa edilen ideolojik yapinin retorigine odaklanir
(Barthes, 1999). Oysa sinemanin yapay zekasindaki gorsel tiretimlerde agik secik sunulan
kodlarin tagimakla mukellef olduklari gizil kodlar, derinlemesine bir gostergebilim
okumasiyla anlasilamayacaksa anlami hangi diizlemde kavrayabiliriz? Her gdsterenin, bir
gosterilen dislinceye atif oldugu disindillrse, bu atifin yapisal 6zelliklerini kavramayi
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Oneren gostergebilim metodu da elverisliligini kanitlayacaktir. Ancak ikona, nasil ki tanriya
atif yapiyor gibi goriindiigli halde bunu yapmiyorsa; sinematik eyleyici de yapmayabilir.
Bununicin s6z konusu eyleyicinin yapisal katmanlari ve yapilanma bigiminin neyi kastettigi
onemli hale gelir. Goriintlinlin anlati boyutundaki yapisalligi 6ne ¢ikaran Barthes ve Duisit
(1975), anlatinin yapisal katmanlardan meydana geldigini ve her bir yapinin ideolojik
Ust-yapiy1 kurma gorevi Ustlenen gorsel kodlarla cevrelendigini sdyler. Sinematik anlamin
da katmanli bir anlatisal yapi olmasi, gorselde ¢6ziimlenmek istenen anlamin, her seye
ragmen hala gostergebilimin alaninda yer aldigina isaret eder.

Barthes (2012), Camera Lucida isimli eserinde gercekligin genellestirilmis etkisi olan
studium ile 6zellestirilmis etkisi olan punctum arasindaki farki, kodlarla kurulan bilissel
ve ¢agrisimsal diizlemde yorumlar. Buna gore yapay zekanin studium etkisinden ziyade
Oznellestirilmis etki boyutu olan punctum etkisine odaklanmak icin ikincil kod diizeylerini
anlamanin énemi buytktur. Bu diizey, cagrisimsal 6zdesleyim hislerinin yogunlastigi bir
diizey olarak insanin kendisine ve yasamina dair anlamlari yorumladigi bir yapisal alandir.
Sinemasal sanat ve tiirevleri bu yoniyle Barthes (1991) tarafindan elestirel tavirla ele
alinir. Clinkl sanatin gorsel kodlari basitce bir 6znellestirme degil, ideolojik tastyicilardir.
Egemen ideolojileri barindiran bu kodlar, yapisal olarak anlam icermeseler dahi insanin
imgelem siireclerini ideolojiyle ilintilendirirler.

Sinemanin yapay ve endistriyel zekasinin en 6nemli 6zelliklerinden biri, Barthes ve
Howard (1968) tarafindan gerceklik etkisi olarak tanimlanan etkiyle ig icedir. Clinkl imgeler
aracihgiyla ve imgesel olarak disiinen insan, gorseldeki karakter gercekliginin etkisini,
yasamindaki gercekligi yorumlamak icin referansa donisttirecektir. Bu gerceklik etkisinin
hangi kodlarla 6rildiigu, gosteren-gosterilen iliskisinin ve anlamdaki zithgin nasil kuruldugu
ise distincenin yonelimlerini belirleyecektir. Barthes'in (2000) fotografik mesaj olarak
kavramsallastirdigi gerceklik etkisi, gorselde yer alan her gdsterenin, bir cagrisimsal
soyutlukla gerceklige atif yaptigi imgelem diizleminde meydana gelir. Dolayisiyla
sinemadaki yapay zeka gorselinin gerceklik etkisi, diger tiim gercekliklerin icerildigi bir
cagnisimsal duizeyi 6rglitlemesi/diizenlemesi bakimindan dnemlidir.

Sonug Yerine: Artirilmishgin Yok-Yerine
Sinemanin insan-sonrasi doneminden ¢ikaracagimiz belki de en 6nemli sonug,

‘yoklastirmayi varlastirma gibi gosteren bir yapici/fail diisti (ideali)’ Gretmekle mesgul
edilmemizdir. Kokenlerden yoksun ve biitlinlyle soysuzlasan gercekligimiz, insanligin
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‘artik degerlerini’bir fazlalik gibi sokip atarken, insan-sonrasinin heniiz gerceklesmemis
birikimlerini ise stirekli olarak varliga eklemlemekte ve boylece Artirilmiglik meselesini
canlandirmaktadir. Azalmanin bir siniri vardir ve yoklukla 6lclimlenebilir; ancak boyle
bir sinematik evrende hicbir karakterin artmasinda bir hudut yoktur. Clinkii ‘topos; yani
tiim yasanmisligin ve antropolojinin varlik kosulu olan yer; titopya'da dahi bir hayal
olarak vardir. Utopya bir zaman degil; bir yerdir. Oysa sinema, bir yer degildir; yer-
olmayandir. Yani, yoktur. O, bazen karsimiza bazense géziimiize inen bir perde olarak
hem gozlerimizi acan hem de bizi kapanmis gozlerin ardinda yarattigi hayaliimgelerle
yetinmeye tesvik eden bir yolculuktur. Sinema, bir yere varma umududur ve onun
karakterleri bu varma yolculugundaki yol arkadaslarimiz olabilirler.

Auge (1995), siper-modernitesinde bize hangi asirihigr anlatiyorsa, stper
kahramanlasan karakterlerimiz de onu anlatirlar. Artirdigimiz bu seyler, insanlar ve
yerler; aslinda yoklardir. Oyleyse, yoklugu yalnizca imaj nesnelerle ve imaj-yerlerle
doldurdugumuzda, kendi varligimizin antropolojik kosulunu saglamis olur muyuz?
Cunku Auge (1995), yerleri antropolojik olarak, yakin yerler olarak ya da baska/uzak
yerler olarak diisiindlikten sonra‘yok-yer' dnermesine ya da‘yer-olmayan’a ulasir. Aslinda
yer-olmayan, yerin, yersellik 6zelligini kaybetmesi degildir. Yer oldugunu sandigimiz
yerin, yer olmamasidir. Sinema, karakterlerimizi yerlestirdigimiz bir yer gibi goriinse de
aslinda orasi bir yok-yerdir.

Bu calismada son soz, Artirilmishk Yokluk, kocaman bir Artirilmis Yokluk hakkindadir.
Yok olan bir sey, asiri miktarlarda imaj tarafindan varmis gibi algilandiginda var olmaz.
Bu ylizden tiim artiriimis diizlemlerde, yoklugu aramak mimkiindyir. Bu, post-modern
0znenin ve post-hiimanistik sinema karakterlerinin ortaklasa calistiklari bir telafi
sisteminin ve ayni zamanda bunalimin olasiligidir. Bu karakterler, g6ziimiize soktuklari
tim asiri miktardaki imaj ile aslinda bize varligi hatirlatmazlar ya da imaja dikkat
cekmezler; aslinda bize yoklugu unuttururlar. Sinema, bir ‘'uyutma’ araci olarak
eyleyicilerine‘unutturma’gdrevi verir. Bunun igin uyurgezer bir izleyici kitlesine ihtiyag
vardir. Uyuyan degil; uyurgezer bir izleyici denmesinin nedeni, uyumanin eylemsizlik
hali olmasindan ¢ikagelir. Oysa bir 6zne eylemde bulunmali ancak eyleminin téim yokluk
cercevesini unutmali, zamanda yokluga terkedilmis bosluklar imal etmeli ve bu boslugun
hafizasini, yok-seylerin, yok-yerlerin ve yok-gercekliklerin yasanmislik yanilgisi ile
doldurmalidir. Sinema da bize yasanmislik deneyimleri pazarladidi icin, tim yoklugumuzun
bir caresi olmasi ve tiim yoklugumuzu dolduracak bir Artirilmis Eyleyiciyi buldugumuz
yeri ifade etmesi kaginiimazdir.
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Peki biz 6zne olmakla birlikte sinemanin Artiriimis Eyleyicileri olarak ya da olamayarak
‘dziimiizde neyiz?. Ozne yerine, '6zii ne?’ kavramsali ile bir eyleyici/fail okumasi yapmamiz
gerekebilir. Clinkl 6zne, tiim yaptiklariyla kendiniima edendir. Fail ise 6zneyi ima eder.
Biz, artirildigimiz her vakit tiimlesmeye zorlandigimiz yapay zekaya bulandigimiz anda,
6zUmizul nasil ayirt ederiz? Hangisi 6zimizdlr? Boylesine bir paradoks, ancak insanin
baskalasmasi ya da insani baskalastiran tiim sinematik aksiyonun bagska bir yone evrilmesi
ile asilabilir. Aksi takdirde, 6ngorilemez bir Artirilmishk, tiim yoklugumuzu ele gegirerek
varligimizi ayirt edebilecegimiz diyalektigi ve referansi, yani imalarimizi elimizden
alacaktir.
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