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0z Bu calisma, yapay zekayi ¢agdas kiiltirel retim slreglerinde bir medium olarak degerlendirip, bu yeni teknolojik
aracin oyunculuk sanatinda meydana getirecegi donisimu elestirel bir cercevede tartismaktadir. Geleneksel
anlamiyla medium, oyuncu ile seyirci arasindaki iletisime hem aracilik eden hem de sinirlayan bir unsur olarak
tanimlanirken; yapay zeka ile birlikte medium kavrami pasif bir olgu olmaktan ¢ikarak tiim sireclere dahil
olan aktif bir ara¢ haline donusmektedir. Bu donusim, oyunculuk sanatinin ontolojik temeli olan “buradalik”
ve “canlilik” ilkelerini kokten sarsarak oyuncunun yaratim olanaklarini sinirlandiran ve onu ham veri saglayicisi
konumuna indirgeyen bir endiistriyel siirecin parcasi haline donlstiirmektedir. Yapay zekd, glinimizde sadece insan
performansini taklit eden degil; onu yeniden Ureten, donustiiren ve ongoriilemez bicimlerde cesitlendiren eylem
kapasitesine sahip bir aktor olarak sahneye dahil olmaktadir. Bu durum, oyunculuk pratigini hem insanin yaratici
dogasindan koparip algoritmik streglere tabi kilarken, hem de sanatin 6znelligi ile elestirel potansiyelini tehdit eden
bir unsura donustirmektedir. Ayrica, oyuncunun sahip oldugu stilistik yontnu de metalastirarak, sanatglyi yaratici
oznellikten uzaklastiran dijital bir veri kaynagina dontstirme tehlikesini beraberinde getirmektedir. Calisma, bu
baglamda yapay zekanin bir medium olarak oyunculuk sanati tizerindeki etkilerini disiplinlerarasi teorik bir okumayla
kiltlr endUstrisi elestirisi ekseninde incelemekte ve sundugu tanimlar ile degerlendirmeler araciligiyla oyunculuk
sanatinin gelecegine dair elestirel teorik bir perspektif sunmaktadir.

Abstract This study critically examines the transformation that this new technological context may bring to the art of acting
by positioning artificial intelligence as a medium within contemporary cultural production processes. Traditionally, a
medium is defined as an element that both mediates and limits communication between performer and audience;,
however, with the advent of artificial intelligence, it ceases to be a passive phenomenon and evolves into an active
agent involved in all processes. This transformation fundamentally undermines the principles of “presence” and
“liveness,” which constitute the ontological foundation of acting, turning the actor into part of an industrial process
that restricts creative possibilities and reduces them to mere providers of raw data. Artificial intelligence enters
the stage not only as an imitator of human performance but also as an entity possessing the capacity to act,
reproduce, transform, and diversify it in unpredictable ways. This situation not only detaches acting practice from
human creativity by subjecting it to algorithmic processes, but also threatens the subjectivity and critical potential
of art. Furthermore, by commodifying the actor’s stylistic attributes, it risks transforming them into a digital data
source, thereby alienating them from creative subjectivity. In this context, the study evaluates the impact of artificial
intelligence as a medium on art within the framework of culture industry critique and, through its conceptualizations
and analyses, offers a critical perspective on the future of acting.
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Extended Summary

Throughout history, cultural production processes have represented one of the most concrete manifestations of
humankind’s desire to make sense of and express its own existence. Within this process, the concept of the medium
refers not only to a technical instrument but also to a space where social experience is shaped and where aesthetic
and ethical meanings are continuously reproduced. Traditionally, the medium has been defined as an element
that mediates communication between two entities, while simultaneously framing and constraining it. However, the
incorporation of artificial intelligence into all areas of art introduces a rupture that transcends the historical burden
of this concept and radically transforms it. Artificial intelligence emerges not merely as a tool, but as an active
medium endowed with productive, interpretive, and autonomous characteristics.

The purpose of this study is to position artificial intelligence as a medium and to examine its transformative effects
on the art of acting from a critical perspective. Specifically, it explores how the ontological qualities of acting are
being redefined under the logic of algorithmic production. Methodologically, the study relies on a theoretical analysis
grounded in critiques of the culture industry, communication theories, and performance aesthetics. Drawing on the
relationship between traditional representational arts such as theatre and cinema and the notion of the medium, it
addresses the question of how artificial intelligence, at its current stage of development, threatens or reshapes the
fundamental existential principles of these arts. Its primary objective is to assess how artificial intelligence functions
not only as an aesthetic instrument but also as a projection of a new regime of power in which artistic creativity and
social communication are reproduced. In doing so, the study emphasizes the risk of art becoming detached from its
uniquely human creative essence and reduced to an algorithmic production line.

The first distinctive contribution of this study is to redefine the concept of the medium within the contemporary
context. While traditionally understood as a passive channel enabling the transmission of messages, with artificial
intelligence the medium evolves into an interpretive and transformative agent-one that not only mediates but
also reframes, reshapes, and even produces communication in its own right. Accordingly, the study conceptualizes
the medium as “an active agent that intervenes between the audience and the performance/reality; establishing
communication not only by mediating but also by reforming, framing, and transforming it The second distinctive
contribution lies in elaborating this redefinition through the functional dimensions of artificial intelligence. These are
identified in four categories: Interpretive and Transformative Medium, which processes human performance as raw
data and reproduces it algorithmically; Interactive and Adaptive Medium, which generates participatory and dynamic
experiences by instantly responding to audience input; Generative Medium, capable of producing new performances,
characters, and narratives without human contribution; and Autonomous and Unpredictable Medium, endowed with
an independent agency that cannot be controlled due to the “black-box” nature of deep learning algorithms.

These four functional dimensions provide a comprehensive theoretical framework for understanding how artificial in-
telligence transforms the art of acting. Within this new medium, acting practice -raditionally defined by Stanislavski's
principles of a “creative state of mind” and “will’- becomes increasingly dysfunctional. The actor’s labor, body,
and emotions are reduced to data, simulations, and algorithmic outputs. Thus, performance, already commodified
by the culture industry, is further transformed into a desubjectivized, infinitely repeatable, and fully controllable
simulacrum. This theoretical background establishes the foundational premise of the study and supports its central
thesis: artificial intelligence fundamentally reconfigures the concept of the medium, severing the art of acting from
the originality of human creativity and reducing it to an algorithmic production process.
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Bir Medium Olarak Yapay Zeka: Oyunculuk Sanatinin Doniisiimii Uzerine Teorik Bir
Analiz

Kiiltiirel Uretim siiregleri tarih boyunca, insanin kendi varolusunu anlamlandirma ve ifade etme arzusu-
nun en somut tezahiirlerinden biri olmustur. Bu siirecte medium kavrami, yalnizca teknik bir araci degil,
ayni zamanda toplumsal deneyimin bicimlendigi, estetik ve etik anlamlarin yeniden iiretildigi bir alani isaret
eder. Geleneksel anlamiyla medium, iki sey arasindaki iletisime aracilik eden, ayni zamanda bu iletisimi
cerceveleyen ve sinirlandiran bir unsur olarak tanimlanmistir. Ancak yapay zekanin sanatin tiim alanlarina
dahil olusu, bu kavramin tarihsel yiikiinii asan, onu radikal bicimde doniistiiren bir kirilmayi beraberinde
getirmektedir. Yapay zek3, salt bir arag olarak degil; tiretici, yorumlayici, etkilesimli ve otonom o6zellikleriyle
adeta aktif bir mecra olarak son donemlerde on plana ¢ikmaktadir.

Bu calismanin amaci, yapay zekdyl bir medium olarak konumlandirarak, onun oyunculuk sanati
uzerindeki donistiiriicu etkilerini disiplinlerarasi teorik bir incelemeyle elestirel bir perspektiften deger-
lendirmektir. “Medium” kavrami, icinde bulundugu baglama gore degisen ¢ok katmanli ve ¢ogu zaman
birbiriyle ¢elisen anlamlar iceren dinamik bir terimdir. Etimolojik kokeni itibariyla “orta, merkez” (medius)
anlamina gelen bu kelime, ayni zamanda “agiklamak, ifsa etmek” (meditari) ve nihayetinde “iki sey arasinda
aracilik eden sey” anlamlari tasir'. iletisim bilimleri perspektifinden bakildiginda medium, bir mesajin bir
kaynaktan diger aliciya iletildigi mecra veya arag olarak tanimlanabilir. Bu tanim ayrica teknolojili aracili
ortam olarak da isimlendirilmektedir (Giing6r, 2013, s. 175). Calisma, oyunculugun ontolojik niteliklerinin bu
yeni medium’un yarattigl algoritmik iiretim mantigi icerisinde nasil ve ne sekilde yeniden tanimlandigini
elestirel bir Uslupla tartismayr hedeflemektedir. Bu baglamda calismanin yontemi, kiiltiir endistrisi
elestirisi, iletisim kuramlari ve performans estetigi lizerinden yiiriitiilen kuramsal bir analize dayanmaktadir.

Calismanin kapsami, tiyatro ve sinema gibi geleneksel temsil sanatlarinin medium kavrami ile olan
iliskisi lizerinden yola ¢ikarak, yapay zekanin giiniimiizde ulastigl noktada bu sanatlarin temel varolussal
ilkelerini nasil tehdit ettigi veya donistiirdiigli sorusuna yanit aramaktadir. Buradaki temel hedef, yapay
zekanin yalnizca estetik bir ara¢ olarak degil, ayni zamanda sanatsal yaraticiligin ve toplumsal iletisimin
yeniden iretildigi yeni algoritmik bir iktidar rejimi tahayyiili olarak nasil isleyecegini betimsel olarak
degerlendirmektir. Dolayisiyla bu calisma, gelecegin sahnesinde insanin yerini sorgularken, sanatin insana
0zgii yaratici 6ziinden koparilip algoritmik bir tiretim siireci bicimine donistiriilme riskine dikkat cekmeye
calismaktadir.

Bu calismanin birinci 6zgiin yoni, medium kavramini giincel baglamda yeniden tanimlamaktir. Gelenek-
sel anlamiyla medium, mesajin iletilmesini mimkiin kilan pasif bir arag olarak goriiliirken; yapay zeka ile
birlikte medium artik yorumlayan, doniistiiren, hatta kendi basina lreten -bir nevi 6zne gibi davranan-
bir araca dogru evrilmektedir. Bu nedenle ¢alismada medium, “seyirci ile gerceklik arasina giren; iletisimi
yalnizca aracilik ederek degil, ayni zamanda yeniden bicimlendirerek, cerceveleyerek ve doniistiirerek kuran,
aktif bir ara¢ olarak kavramsallastirilmaktadir. ikinci 6zgiin yonii ise bu giincel tanimin, yapay zekanin
fonksiyonel islevleri lizerinden ayrintilandirilmasidir. Calisma, oyunculuk sanati ekseninde yapay zekayi (YZ)
dort boyutta ele almaktadir. Yorumlayici ve Doniistiiriicii Bir Medium Olarak YZ, insan performansini ham veri
olarak alip algoritmik siireclerle yeniden iiretir. Etkilesimli ve Uyarlanabilir Bir Medium Olarak YZ, seyircinin
tepkilerine anlik cevap vererek katilimci ve dinamik deneyimler yaratir. Uretici Bir Medium OlaraR YZ, insan
girdisi olmadan yeni performanslar, karakterler ve anlatilar yaratir. Otonom ve Ongériilemez Bir Medium

10xford Latin Dictionary. 1968. Oxford: Oxford University Press
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Olarak YZ, derin 6grenme algoritmalarinin kara kutu yapisi nedeniyle kontrol edilemeyen, bagimsiz bir eylem
kapasitesine sahip olur.

Yapay zekanin bu calismada tanimlanan dort fonksiyonel islevi, oyunculuk sanatini nasil
donistiirdiigiini ele almak icin kapsamli bir kuramsal cerceve sunar. Stanislavski’'nin “yaratici biling hali”
ve “isteme” dayali ilkeleriyle tanimladigi oyunculuk pratigi, bu yeni medium icinde giderek islevsizlesir.
Oyuncunun emegi, bedeni ve duygusu; veriye, simiilasyona ve algoritmik ¢iktilara indirgenir. Boylece kiiltiir
endustrisinin zaten bir meta diizeyine indirgedigi performans bicimleri, yapay zeka ile birlikte 6znelliginden
arindirilmis, sinirsiz tekrar edilebilir ve tamamen kontrol edilebilir bir simiilakr? halini alir. Dolayisiyla bu
kuramsal arka plan, calismanin temel tezi olan, yapay zekanin medium kavramini kokten doniistiirerek,
oyunculuk sanatini insan yaraticiliginin 6zgiinliiglinden koparan, algoritmik bir iiretim siirecine indirgedigi
tezini destekleyen temel arglimanini olusturmaktadir.

Tiyatro ve Sinema Sanatlarinda Medium Hakimiyeti

Oyunculuk sanati, temelde seyirci ile oyuncu arasinda kurulan dogrudan ve canli bir iletisim bigimine
dayanir. Ancak bu etkilesim, tarihsel suireg icerisinde, araya giren ¢esitli araglar -yani medium’lar- nedeniyle
kokli bir degisime ugramistir. Tiyatronun ontolojik temeli, oyuncunun fiziksel varligi ve seyirciyle ayni
mekani ve zamani paylagmasi iizerine kuruludur (Akim, 2021, s. 34). Geleneksel tiyatro, insan oyuncunun
fiziksel ve duygusal varligi iizerine insa edilmis bir antroposentrik (insani merkeze alan) bir sanattir. Akim
calismalarinda bu geleneksel kalibi kiran, nesnelerin, robotlarin ve dijital ajanlarin performatif 6zneler
olarak sahnede yer aldigi insansiz veya Akim'in da tabiriyle insan sonrasi (post-hiiman) bir tiyatro pratiginin
izini slirer. insansiz veya insan-sonrasi tiyatro fikri, yalnizca tiyatronun sahip oldugu ontolojik temeli radikal
bir sekilde sorgulamakla kalmaz, hem temsil sanatlarindaki meta olarak insan bedeni ve emegi elestirisini,
hem de bu emegin -yine insan tarafindan yaratilan- insan disi varliklarla kurulan bu mekanik simbiyotik
iliski lizerinden yeni bir etik ve estetik tartisma alani yaratir (Akim, 2023). insani ortadan kaldiran bir
performans bicimi, aslinda insanin yaratimi olan mediumlarin tahakkiimii altinda nasil edilgenlestiginin
ve kontrol edilebilir hale geldiginin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir. Boylece insan/6zne ortadan
kalkarak, mutlak kontroliin yapay zekaya, algoritmalara ve otomatik siireclere devredildigi yeni bir diizenin
provasi yapilir. Bu, teknolojik bir itopyadan ziyade, insanin kendi yarattigi sistemler karsisinda eylem giiciinii
(agency) yitirdigi bir distopyanin fragmanidir.

insan-disi araclarla kurulan bu simbiyotik birliktelik, yalnizca yeni bir estetik alan yaratmaz; ayni
zamanda insanin (oyuncunun), iiretim siirecinin her asamasindan dislandigi, standardize® edilmis ve
ongorilebilir performanslarin hiikiim siirdugii bir diizene isaret eder. Burada “yabancilasma” aslinda oyun-
cunun kendi emeginin Uriinl olan teknolojik araclar tarafindan ikame edilmesi ve nihai iriin tUzerindeki
tiim tasarrufunu kaybetmesidir. insani merkezden kaldiran bu teknolojik tahayyiil, onun yerine medium’un
mutlak hakimiyetini merkeze koyar. Seyirci, artik bir oyuncunun canli ve kirilgan anini degil, oyuncunun
olmadigi/ortadan kalktigi -hatasiz, tekrarlanabilir ve bu nedenle de ¢ok daha kolay kontrol edilebilir ve
yonetilebilir sozde adi dijital performans olan- bir dijital gosterimi izlemeye davet edilir. Bu durum, tiya-
tronun “performatif yaratici iiretim siiregleri” ile “canlilik” ilkelerini ortadan kaldirarak, bir nevi endiistriyel
uretim bicimi haline donlismesine yol acar.

2Bu makale icerisinde simiilakr kavrami, Baudrillard'in da kitabinda bahsettigi bir gerceklik olarak algilanmak isteyen
goriiniim, kendisini gercekmis gibi gostermeye calisan goriingli anlamlarinda kullanilmistir. Ayrinti icin bkz. Baudrillard,
Jean.2016. Simiilakrlar ve Simiilasyon. Ceviren Oguz Adanir. Ankara: Dogu - Bati Yayinlari s. 8, 16

3Standartlasma kavrami, Adorno’nun sanat eseri olarak pazarlanan riinlerin bicimsel olarak nasil giderek birbirinin benzeri
haline geldigini agiklayan bir kavramdir. Ortaya ¢ikan bu benzerlik, aslinda yaratici gesitliligin yerini alan bir tek tiplesmedir.
Kavram ve ayrinti icin bkz: Adorno, T. W. (2011). Kiiltiir Endiistrisi: Kiiltiir Yonetimi. iletisim Yayinlari. s.49
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Tiyatro sanatinin sahip oldugu konvansiyonel “buradalik” ve “canlilik” hali, iletisimi dogrusal ve dolaysiz
kilar. Pandemi donemiyle tiyatro mecrasi icerisinde yayginlasan dijital kayit ve canli yayin uygulamalari,
bu geleneksel yapi ile seyir deneyimini temelden degistirmeye baslamistir (Goksever, 2024, s. 213). Araya
giren kamera, mikrofon ve ekran gibi teknik araglar, oyuncu-seyirci iletisimini dolayli hale getirir (Benjamin,
2013, s. 71). Buradaki temel sorun, kayit altina alinan her tiyatro performansinin, kaginilmaz olarak bir
“film metasina” donisme tehlikesiyle karsi karsiya olusudur. Sahnedeki performansin cekimi sirasinda -
birebir, o anda- canli olarak yayinlanmasi, gercekte tiyatronun ontolojik olarak sahip oldugu ve seyirciyle
kurdugu, canlilik ve dogrudanlik iliskisini ortadan kaldirir. Al, kameranin insan goziinii ehlilestirdigini ve bu
siirecte kendi hiikimranligini ilan ederek gozii pasifize eden bir konum istlendigini ileri siirer (Al, 2015, ss.
249-250). Bu yaklasim minvalinde, aradaki medium’un (kameranin) salt bir ara¢ olmadigi, hem oyuncunun
performansini (kadraj, agl, montaj ile sinirlandirarak) hem de seyircinin bakis agisini ve deneyimini (pasif
bir alici konumuna indirgeyerek) kontrol altina alan bir araci olarak degerlendirmek gerekir. Performansin
gerceklestigi mekan, artik bir tiyatro sahnesi olmaktan cikarak, mediumun olanaklaryla sekillenen bir
stiidyo halini alir. Adorno, gliniimiiz kiiltur endustrisinin, var olan modern kiiltiir lizerinden bir benzerlik hali
olusturarak film, radyo ve dergileri tek bir sistem icersinde bir araya getirdiginden bahseder (Adorno, 2011, s.
47). Dolayisiyla teatral edim ile stiidyo ortaminin birbirine yakinsamasindan ortaya ¢ikan bu yeni benzerlik
hali, gercekte bir teatral edim degil, tam tersine televizyon programi benzeri, tekrar izlenebilir bir hal alan ve
film metasina doniismiis performans bicimleri meydana getirir. Ayrica, bu film metasi diizeyine indirgenmis
performanslar endiistriyel bir nihai lriin olarak da degerlendirilebilir. Her ne kadar Piscator'un Belgesel
Tiyatro 6rneginde oldugu gibi tiyatroya projeksiyon gibi gorsel araglarin girmesi (Piscator, 2012, s. 71), anlati
olanaklarini zenginlestiriyormus gibi goziikse de bu araglar ¢cogu zaman kullanim amaglari bakimindan -
genellikle propoganda vb.- ideolojik bir gosteri anlayisina hizmet eder. Ayrica, oyuncunun sahne lizerindeki
eyleme edimini diger bir ifadeyle meziyetini (virtue) giidiiklestirme riski tasir. Bu noktada oyuncunun
roliinde iyi olarak gérlinmesi oyuncunun meziyetinin degil, mecranin meziyetinin bir 6zelligi olarak 6n plana
cikar (Ongen, 2023, ss. 98-99). Medium, tiyatroyu bir hypermedium (iist-mecra)* haline getirerek (Ozbek,
2015, s. 36) sinema ve filmin teknik olanaklarini tiyatro sanatina dahil etse dahi bu durum genel olarak
degerlendirildiginde® sanatsal ifadenin tek tiplesmesine ve endiistriyel bir seri iretim mantigina dogru
kaymasina neden olabilir (Adorno, 2011, s. 49).

Sinema sanati, dogasi geregi mediuma (kameraya) bagimlidir; varolusu onunla miimkiindiir. Ancak
burada medium, tiyatrodakinin aksine dolayli bir araci degil, dogrudan ve mutlak bir hakimiyet ve tahakkiim
araci olarak islev goriir. Kamera, salt bir kayit cihazi olmanin otesinde, fiziksel gercekligi yeniden insa
eden, cerceveleyen ve anlamlandiran bir aractir (Kracauer, 2015, s. 518). Bakis agisini konumlandirarak seyir-
ciye nereye, nasil ve ne zaman bakacagini dayatir (AL, 2015, ss. 248-249). Bu konumlandirma, yalnizca estetik
bir tercih degil, ayni zamanda belirli toplumsal ahlaki degerleri yansitan® veya kitlelere belirli bir diisiinceyi,
tiiketim aliskanligini empoze etmeye yonelik ideolojik bir sunum ortami islevi goriir. Kiiltiir enddstrisinin
bir parcasi olarak sinema, kamera medium’unu kitleleri ozgiirlestirmek igin degil; onlarin bos zamanlarini,

“Mehmet Ozbek doktora tezinde Murali Basa’dan &diing aldigi hyper-medium kavramini “iistiin ortam” olarak Tiirkce'ye
aktarmistir. Bu ifadeyi list-ortam veya list-mecra olarak dilimize ¢evirmeyi daha dogru buluyorum. Clinkii “iistiin ortam” ifadesi,
tiyatroyu diger sanat formlarinin lizerine ¢ikaran hiyerarsik bir dil yaratmaktadir. Oysa tiyatronun giicii, “listlinliikten” ziyade,
diger bircok mecrayi ve sanat disiplinini iginde barindirma (kapsama) kapasitesinden gelir. Bu onu bir “list-mecra” (hyperme-
dium) haline getirir; yani digerlerinin lizerinde degil onlari onlar kucaklayan “biitiinciil -gesamtkunstwerk- bir mecradir” Ki
ust-mecra/hyper-medlum tanimi, mutlak bir statii icin degil icinde bulunulan baglama gore degiskenlik gostererek kullanilan
bir kavramdir. Ornegin bir tiyatro oyununun filme alinmasi veya bir sinema filminde teatral 6zelliklerin kullanilmasi bu sefer
de sinemayi list-mecra haline getirirken tiyatroyu ise alt-mecra haline getirir.

SFrankfurt okulunun elestirel Marksist terminolojisiyle degerlendirildiginde, tiretim araglarinin miilkiyetinin ve kontroliiniin
kimlerin elinde oldugu bu noktada 6nem kazanmaktadir.

5Bu ifadede, genellikle kamera araciyla cekilen goriintiiniin mulkiyeti ile dagitim ve pazarlama olanaklarina sahip olan
seckinler tarafindan belirlenen toplumsal ahlak degerleri kastedilmektedir.
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tiiketim kiiltiirii ekseninde sekillendirmek ve edilgen birer tiiketiciye doniistiirmek icin kullanir (Adorno,
2011, s. 53). Walter Benjamin'in kamera araciligiyla “aurasindan” arindirdigini iddia ettigi mekanik yeniden-
iiretim siireci (Benjamin, 2013, ss. 68-71), aslinda kapitalist endiistriyel modelin sanat iiretimine yansimasidir.
Film Uretim surecindeki ileri diizey is boliimi, sanat¢inin iiretim araclarindan koparilmasi, standartlasma,
metalasma ve seylesme siireglerini derinlestirir.

Bu noktada oyuncunun konumu, onun yaratim siireci ile nihai Uriin arasindaki kopuklukta somutlasmaya
baslar. Bu dinamik, endiistriyel fabrikasyon siireciyle sasirtici benzerlikler gosterir (Benjamin, 2013, s. 71).
S6z konusu durum, 6zellikle endiistriyel tiretim iliskilerinin hakim oldugu sinema pratiklerinde (Hollywood
sinemasinin ticari yapimlari basta olmak iizere, giderek bu mantig i¢sellestiren giiniimiiz cagdas sanat
filmi prodiiksiyonlarini da kapsayacak sekilde) somutlasir. Oyuncu, kamera karsisinda emegini ortaya
koyarken, tipki bir montaj hattindaki is¢i gibi, Uretimin biitiiniinden yabancilasmis; kendisine bigilmis
dar zaman ve eylem dilimlerine hapsolmus vaziyette isini icra eder. Onun gorevi, karakterinin parcalara
ayrilmis imgesel temsillerini, onceden belirlenmis bir cizelgeye uygun olarak kayit altina alinmasinda bir
aktarici/araci gibi rol iistlenmektir. Cekim siirecinin diger tiim teknik ve yapima dair bilesenleri -kurgu,
ses, gorsel efektler, renk diizeltmesi- onun miidahale alaninin disinda kalir. Bu, oyuncunun sahip oldugu
emegin iizerindeki tiim tasarrufun, yapimci ve prodiiksiyon sirketlerine devredilmesi anlamina gelir. Bu
durum, oyuncunun emeginin bir meta bi¢cimine doniismesine yol acarak kendi performatif yaratimina
yabancilasmasi ile sonuglanir. Sahnedeki canli performansin aksine, sinemadaki emek, nihai formuna -film
metasina- donusmek uzere kayit altina alinir ve bu meta uzerindeki nihai kontrol artik oyuncuda degil,
onu isleyip pazara siiren sistemin bizzat kendisindedir. Oyuncu, standartlastirilmis bu iretim pratigi icinde,
kendi yaratici ilkelerinden uzaklasarak yalnizca kendisine dikte edileni icra eden edilgen bir araca indirgenir.
Nihayetinde, bu emegin (riinii, kendisinden koparilarak, pazarin tiiketici kitlesi olan seyircinin begenisine
ve tuketimine sunulmak lizere metalastirilir. Bu baglamda degerlendirildiginde aslinda oyuncunun kamera
oniindeki varlig -tipki diger endistriyel slireclerde oldugu gibi- endiistriyel siirecin bir hammaddesine
donlismis olur. Perdedeki goriintli, mutlak bir gercekligi degil, yonetmen/yapimci tercihleri ve egemen
ekonomik modelin ihtiyaglari dogrultusunda kurgulanmis, manipiilatif bir simiilakr temsil eder. Kamera,
bir gercekligi yakalarken diger tiim gerceklikleri disarida birakir. Bu nedenle sinemada kitlelere sunulmaya
calisilan gerceklik, aslinda tahakkiim giiciiniin kitlelere dayatmak istedigi mesajin gercekligidir; bu sebeple
de varsayimsal ve kurgusaldir.

Tiyatro ve sinema sanatlari, mediumla kurduklari iliski bakimindan birbirlerinden ayrisir. Tiyatro, -genel-
likle- medium’un dolayli miidahalesiyle karsi karsiyayken ve bu miidahale onun 6ziinii (canlilik, buradalik)
tehdit ederken; sinema, dogasi geregi medium’un mutlak hakimiyeti altinda var olur ve bu hakimiyet onun
uretim ve tiiketim siireclerini endustriyel ve ideolojik bir cerceveye oturtur. Her iki sanat dali da icinde
bulunduklari mecranin teknik olanaklari ve kisitlamalari tarafindan sekillenir. Bu siireg, sanatsal ifadenin
gorsel olarak zenginlesmesine olanak tanisa da oyuncunun performatif ediminin gudiiklesmesi, seyircinin
edilgenlestirilmesi ve nihayetinde sanat eserinin ozgiinligiini yitirerek metalasmasi tehlikesini daima
beraberinde getirir. Ozellikle giiniimiiz modern izleyicisinin dikkat siirelerinin kisalmasi” ve bu baglam eks-

7Guinlimiizde seyircinin dikkat siiresinin kisalmasinin ardinda, Hollywood sinemasinin anlati dilinin evrimi yatmaktadir.
istatistiksel veriler, Hollywood filmlerindeki ortalama plan siirelerinin 1960’lardan 6nce 10-13 saniye araliginda seyrederken,
bu tarihten itibaren istikrarli bir diisiisle glinimiizde 2,5-%4 saniye seviyelerine indigini gostermektedir (Ildirar, 2015, s. 60).
David Bordwell'un “yogunlastirilmis devamlilik” (intensified continuity) olarak tanimladigi bu hakim anlati bicimi, hizli kurgu
ve sik plan degisiklikleriyle izleyiciye maksimum bilgiyi minimum siirede iletmeyi ve boylece izleyiciyi dikkati dagilmadan
ekrana kilitlemeyi hedefler (Bordwell, 2010, s. 144-182). Dolayisiyla, modern izleyicinin daha yavas tempodaki gorsel anlatilara
gosterdigi tahammiilsiizliik, onlarca yildir bu sinema diliyle egitilmis olmanin bir sonucu olarak degerlendirilebilir. Bu durum,
sosyal medya platformlarinin sundugu Reels ve Shorts gibi formatlarla daha da keskinlesmistir. Saniyelerle sinirlandirilmis bu
icerikler, izleyicinin bir konuya odaklanma siiresini birkag saniyeye kadar indirgemis ve siirekli kaydirma (scrolling) davranisini
normallestirmistir. Platformlarin algoritmalari, kullanicinin bir videoda ne kadar kaldigini dlcerek, benzer icerikleri onermekte
ve bu da “dikkat cekme ve hizla kaybolma” lizerine kurulu bir déngiiyii giiglendirmektedir (Chen vd., 2023, s. 7; Chiossi vd., 2023,
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eninde tiiketim aliskanliklarinin doniismesi, medium hakimiyetinin yalnizca bir sonucu degil, ayni zamanda
bu siireci besleyen temel bir dinamiktir. Bu ¢ercevede kamera harici glinimiz yeni teknolojik araglarinin
-yapay zeka gibi yeni mediumlarin- sanat lizerindeki etkisini anlamak, yalnizca estetik bir mesele degil,
ayni zamanda endiistriyel kapitalizmin kiiltiir ve 0znellik tizerindeki tahakkiimiinii anlamak ve kavramsal-
lastirmak icin biiylik onem arz etmektedir.

Yeni Bir Medium Olarak Yapay Zeka

Glinimizde medium’un konumu, tarihsel olarak ustlendigi aracilik islevinin oOtesine gecerek, hem
toplumsali hem de topluma dair olani dogrudan bicimlendiren etkin bir unsura doniismustir. Marshall
McLuhan'in “Arag, mesajin kendisidir” seklindeki ikonik 6nermesi de medium’un yalnizca igerik tasiyan bir
kanal olmadigini; tersine, toplumsal iliskileri, algiyi ve gerceklik deneyimini kendi teknolojik mantigi dogrul-
tusunda kuran belirleyici bir gii¢ olduguna isaret eder (McLuhan ve Fiore, 1967). Baudrillard ise bu noktayi
daha ileri tasiyarak, medium’'un mutlak hakimiyeti altinda, artik bir gerceklik ile onun temsili arasinda
aracilik edecek bir boslugun, bir uzamin kalmadigini iddia eder. Ona gore “medium is message” onermesi,
mesajin ve aracin sonunun ilanidir. Clinkii artik iletisim araci ile gercek birbirinden ayrilmaz bir hakikat halini
alarak bir kaynaktan digerine aracilik edecek gercek bir mesafe kalmamistir. Gergeklik ile temsil, orijinal
ile kopya arasindaki ayrim ¢okmdiis ve ikisi birbirine karisarak bir tiir hipergercek nebulayr andiran igin igin
kaynama siirecine ge¢mistir (Baudrillard, 2016, s. 119). Bu noktada medium(arag), sadece bir iletisim araci
olmaktan ¢ikarak gercekligin kendisinin uretildigi, dolasima girdigi ve tiiketildigi bir mecra halini alir.

Bu tanimlardan hareketle medium kavrami icin giinlimiiz performans sanatlari ile oyunculuk sanatlari
nezdinde giincel soyle bir tanim yapilabilir: “Medium, seyirci (alic1) ile performans/gerceklik (kaynak) arasina
giren, iletisimi miimkiin kilan, ayni zamanda onu sinirlandiran, ¢erceveleyen, yorumlayan ve nihayetinde
donistiiren her tiirli teknik, teknolojik, semiyotik, sosyal arag veya mecra olarak tanimlanabilir”. Kamera,
sahne, mikrofon, ekran geleneksel mediumlar iken; algoritmalar, yapay zeka ve dijital platformlar ise
cagimizin akilli mediumlari olarak adlandirilabilir. Ayrica medium igin giinlimiiz toplumlarinda bir arag veya
mecra olmaktan ¢iktigl ve liretim slirecinin aktif bir faili -hatta bazen tek faili- haline doniistiigii sdylenebilir.

Yukaridaki genisletilmis kalitatif tanim cercevesinden bakildiginda, Yapay Zeka (Yz), medium evriminin
bugiin ulastigl en sofistike, otonom ve doniistiiriici asamay! temsil eder. YZ'yi diger tiim mediumlardan
radikal bir sekilde ayiran ozellik, onun pasif bir ara¢ olmayisidir. Geleneksel bir kamera bile, kullanicisinin
(yonetmen, kameraman) niyetine ve eylemine tabi iken; Yapay Zeka, Yorumlayici ve Doniistiiriicii, Etkilesimli
ve Uyarlanabilir, Uretici, Otonom ve Ongériilemez bir medium olarak kullanicinin eylem kapasitesinin disinda
farkli fonksiyonel islevler ustlenir.

Yorumlayici ve Déniistiiriicii Bir Medium Olarak Yapay Zeka: YZ, ham veriyi (oyuncunun performansini,
sesini, yliz ifadelerini) alir, yorumlar ve 6nceden programlanmis estetik, ticari veya ideolojik parametrelere
gore yeni bir formda yeniden iretebilir (Park vd., 2024; Sharma vd., 2019). Motion capture 6zelligi ile
oyuncunun hareketlerini alip bir dijital karaktere donustiirmesi veya bir metni farkli bir duygusal tonda
seslendirmesi, bu yorumlayici ve doniistiirlici mediumun artik standartlasmis normal islevleridir (Yang,
2024, s. 133). Manovich (2001), dijital mediumlarin kiiltiirel nesneleri seffaf bir sekilde iletmek yerine, onlar
surekli algoritmik olarak isledigini, doniistiirdiiguinii ve yeniden sundugunu ileri siirer. Ona gore bu durum,
dijital araglarin “modiilerlik” ve “otomasyon” gibi temel ilkelerinin dogal bir sonucudur (Manovich, 2001, ss.
30-36). Ozetle dijital mediumlar kiiltiirel nesneleri seffaf bir sekilde iletmez onlari algoritmik olarak isley-
erek kitlelerin ihtiyaclarina gore yorumlayip donustiiriirler. Boylece insan becerisi yaratici siireclerin disina

s. 3). Bu algoritma temelli sistemlerin temel para birimi artik dikkatimizdir ve onu miimkiin oldugunca kisa araliklarla yakalayip
tutmak iizerine kuruludur. Bu nedenle, giinimiiz izleyicisinin dikkat profilini sekillendiren, yalnizca Hollywood sinemasi degil,
ayni zamanda bu algoritmik mekanizmalarla yonetilen dijital platformlarin yarattig dikkat ekonomisidir.
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cikarilmis olur (Manovich, 2001, s. 32). insan becerisinin yaratici siireclerden dislanmasi, artik sanatcinin
meziyetinden ziyade aracin(medium) meziyetinin tiim yaratici siireglere hakim olmasi anlamina gelir.

Bu tanimlar lizerinden degerlendirildiginde yapay zekanin, bu ilkeleri radikal bir sekilde ileri tasiyarak,
isleme ve donustiirme siireglerini insan becerisinden biyiik dl¢iide bagimsiz hale getirmeye basladig
soylenebilir. YZ, ham performans verisini bir girdi olarak alip yorumlayarak yeni bir forma sokar. Bu siireg,
mediumun mesaji sekillendirdigini savunan McLuhan’in (1964) ve kiiltiirel nesnelerin algoritmik olarak
islendigini 6ne siiren Manovich'in (2001) gorislerini bir adim Oteye tasir. Yapay zekd, medium’u yalnizca
sekillendiren bir arag olmaktan ¢ikarip, onu etkilesimli ve uyarlanabilir siireglerin aktif bir parcasi haline
getirir.

Etkilesimli ve Uyarlanabilir Bir Medium Olarak Yapay Zeka: YZ, seyircinin eylemlerine anlik tepkiler
vererek dinamik ve tekillestirilmis bir deneyim yaratabilir. Bu, durum, YZ' nin sabit olmadigini, diyalogun
aktif bir katilimcisi haline geldigini gosterir. Medium, mesaji sekillendirirken alicidan gelen geri beslemelerle
kendini yeni sart ve kosullara gore yeniden optimize eder. Yapay zekanin, kullanicinin eylemlerine anlik
tepkiler vererek dinamik bir deneyim yaratmasi, onun etkilesimli bir medium olarak adlandirilmasina
neden olur. Bu ozellik, Janet Murray’in (1997) dijital anlatilarin temel bir ilkesi olarak tanimladigi “katilim-
cilik” kavramini somutlastirirken, ayni zamanda bir geri bildirim dongiisi i¢inde calismasi itibariyla da
Wiener'in ileri siirdiigii sibernetik yaklagimin bir sonucudur (Murray, 2001; Wiener, 1985). Bu baglamda
degerlendirildiginde, geleneksel oyunculuk sanati bir insanin fiziksel, duygusal ve entelektiiel birikimini,
yorumunu ve anlik yaraticiigini merkezine alirken; YZ, artik bir oyuncunun yiiz ifadesini, hareketlerini ve
hatta sesini bile miikemmel bir dogrulukla taklit edip, sifirdan yaratabilir. Bu durum, McLuhan'in da tabiriyle
oyuncunun sahip oldugu geleneksel meziyetleri iskartaya ¢ikarir/islevsiz kilar. Hatta, 6lmis bir oyuncuyu
bile ekrana getirebilir. Bu, oyuncunun fiziksel varliginin (bedeninin) tekelini ortadan kaldirir. Bu durumun en
carpici tezahuri, Kemal Sunal'in dijital bir replikasinin bir banka reklami filminde kullanilmasidir. Deepfake®
teknolojisi araciligiyla ekran i¢in yaratilan bu imaj/goriintii Baudrillard'in bahsettigi similakr evrenine dair
ileri siirlilecek glincel en somut 6rnektir. Bu drnekte yasamayan bir gosterenin (Kemal Sunal'in kendisi)
yerini, onun temsillerinden tiiretilmis ve gostereninden kopmus bir gosterge (dijital hayalet/simiilakr)
almistir. Seyirci nezdinde 6nemli olan, aktoriin performansindaki 6znel ictenlik degil, bu similakrin kendini
ne kadar “gercek” gosterebildigidir. Her ne kadar bu filmde Kemal Sunal'a benzeyen gercek bir aktor
kullanilmis olsa da yapay zeka, yapay sinir aglari ve plastik makyaj teknikleri araciligiyla gercegi gibi duran
bir Kemal Sunal imaji/reprodiiksiyonu ekranda yaratilmistir. Bu gerceginden bile daha gercek olmasi igin
ugrasilmis reprodiiksyiondaki basari, o aktoriin yeteneginden ziyade, icinde bulundugu yer aldigi mecranin
(teknolojik aracin) meziyetine aittir ve aslinda malumun ilanidir (Milliyet, 2021; The Brand Age, 2021). Bu
uygulama, yapay zeka teknolojilerinin giiniimiizde ulastig olgunluk diizeyi g6z 6niine alindiginda, bir aktor
kullanma gerekliligini ortadan kaldirarak tamamen sentetik bir performans yaratma potansiyelinin teknik
bir prototipi ve habercisi olarak okunabilir. Ayrica, teknolojik mediumlarin YZ ile birlikte geldigi sondan bir
onceki asamayi gosterir.

Gliniimiizde bir YZ modeli, milyonlarca saatlik insan yiiz ifadesi, ses tonu ve diyalog verisiyle egitilerek,
bir metne istenilen duyguyu (6fke, hiiziin, seving) “gercekei” bir sekilde ekleyebilir (Barakat vd., 2024, s. 1; Liu
vd., 2023, ss. 2-3). Bu durum Stanislavski'nin bahsettigi icten gelen, 6znel yaratici duygu durumunun yerini
(Stanislavski, 2003, s. 283) YZ tarafindan (retilen, istatistiksel olarak hesaplanan, en olasi duygusal disavu-
rumun temsilinin almasina yol acar. Boylece her izleyici/kullaniciigin anlik olarak etkilesimli ve uyarlanabilir

8Deepfake kavrami “derin 68renme” (deep learning) ve “sahte” (fake) kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir. Yapay Zeka
(AI) ve ozellikle de Yapay Sinir Aglari kullanarak mevcut goriintii, video veya ses kayitlarini inandirici bir sekilde degistirip
manipiile ederek, sahte ama gercekgi goriintiiler tiretme teknolojisine verilen isimdir. Ayrica terim yliiz manipiilasyonunun diger
tiirleri olan face swap, reenacted face teknolojilerini de i¢inde barindirir (Liu vd., 2023, s. 5; Thies vd., 2018, ss. 97-98).
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farkli performanslar dahi uretebilir. Bu, oyuncunun yerini, onun goruntiisiinii ve sesini kullanan, ama her
seferinde yeni bir performans yaratan bir algoritmanin almasi anlamina gelir. Murray’in katiimci seyircisi,
Wiener'in geri bildirim dongiisii kavramlari ekseninde degerlendirildiginde artik izleyici sadece hikayeyi
sekillendiren biri degil, ayni zamanda YZ tarafindan yaratilacak olan performansi yonlendiren bir isbir-
likgidir. Katilimci seyirci olgusunu, yapay zeka temelli performans ortamlarinda yalnizca anlatinin seyrine
miidahale eden bir 6zne olarak degerlendirmemek gerekir. Ayni zamanda iginde bulundugu teknolojik
sistem tarafindan siirekli olarak ¢oziimlenen, siniflandirilan ve yeniden iiretilen bir veri kaynagina doniisen
seyirci tipi olarak da tanimlanabilir. Bu baglamda degerlendirildiginde aslinda seyircinin katilimciligl, onun
bilin¢li bir miidahalesinden ziyade izleme, tepki verme, etkilesim kurma ya da yalnizca ilgili ortamda
bulunma eylemleri sirasinda geride biraktigi davranissal izler izerinden gerceklesir. YZ, bu izleri geri bildirim
dongiileri araciligiyla isleyerek icra edilen gorsel performansi bicimlendirir. Boylece seyirci, farkinda olsun
ya da olmasin, temsilin olusumuna dogrudan etki eden bir role biriinir. Teknolojik islemleme, seyirciyi
estetik deneyimin alimlayicisi olmaktan ¢ikararak, dijital performansin karar mekanizmalarina eklemlenen
bir katiimci haline donistiiriir. Bu doniisim, katilimciligl 6znenin se¢imine dayali bir eylem olmaktan
cikarip, izleme ediminin kendisine ickin bir zorunluluk haline getirir. Ozetle bu yeni paradigma, geleneksel
anlamdaki oyuncunun, yerini hem kendisinden hem de seyirciden tiiretilen verilerle beslenen bir YZ algorit-
masina birakmasi anlamina gelir. Sanatin en insani disiplinlerinden biri olan oyunculuk, artik istatistiksel bir
modelin, sonsuz sayida kombinasyonda iirettigi optimal performanslarin golgesi altinda kalabilir. Ayrica, bu
durum yalnizca oyunculuk sanatinin degil insani yaraticiligin ve 6znelligin giinlimiiz kosullarinda ne kadar
degerli olduguna dair felsefi bir sorgulamanin baslangici anlamina da gelmektedir.

Uretici Bir Mediumdur: YZ'nin insan girdisi olmaksizin orijinal senaryo, karakter veya gorsel iiretme
kapasitesi, onu bir “iliretici medium” haline getirir. Bu durum, Boden’in hesaplamali yaraticilik {izerine
calismalarinda inceledigi “doniistiiriicii” ve “kesfedici” yaraticilik tiirlerini 6rneklemektedir (Boden, 2004,
s. 6). Bliylik Dil Modelleri, devasa veri kiimelerindeki unsurlari yeni ve farkli sekillerde bir araya getirerek
birlestirilmis bir yaraticilik tiirii sergiler. Belirli bir sanatcinin stilini taklit ederek veya belirli bir miizik
tiriinlin kurallan icinde yeni eserler lretebilir (Boden, 2004, s. 99). Ancak, mevcut kurallar kirarak insan
miidahalesi olmadan tamamen yeni bir sanatsal akim yaratmasi anlamindaki doniistiiriicli yaraticilik ise,
YZ'nin ulagsmakta -su anlik- en ¢ok zorlandigl ve insani yaraticiigi benzersiz kilan nihai sinir olarak
karsimizda durmaktadir. Boden'in gercevesi, YZ'yi yaratici olarak nitelemenin ne anlama geldigini incelikle
ayirmamizi saglar. YZ, belirli bir diisiince alani iginde kesif yapabilir, ancak ¢cogu zaman o alani yaratan ve
donistiiren insandir. YZ'nin iiretim kapasitesi sonsuzdur ve bu kapasite genellikle insan tarafindan tanim-
lanmis sinirlar ve veriler diinyasina -simdilik- hapsolmus gibi goriinmektedir. Bu noktada yapay zekanin
oyunculuk sanatina yonelik tehdidini yeniden degerlendirmek gerekir. YZ, binlerce performansi istatistiksel
olarak modelleyerek birlestirici ve kesfedici diizeylerde inandirici, hatta etkileyici performanslar tretebilir;
bu da onu reklamcilik veya figiirasyon gibi arka plan karakterlerinin yaratimi gibi alanlar i¢cin mikemmel bir
arac haline getirir. Ayrica, YZ birlestirici ve kesfedici yaraticilik diizeylerinde o kadar yetkin hale gelmistir ki,
enddistri igin yeterince iyinin otesinde, ucuz, verimli ve kesintisiz bir performans kaynagi olanagi saglaya-
bilir. Bir oyuncunun aylarca siiren hazirlik, duygusal hazir olma ve setteki anlik yaraticilik siireci, bir YZ
algoritmasinin veri kiimesindeki kaliplari, istatistiksel olarak birlestirdigi anlik bir iiretim siirecine donlsiir.
Boylece oyuncunun kisisel stili ile meziyeti YZ'yi egiten bir veri seti diizeyine indirgenmis olur. Boden’in en
uist diizey yaraticilik tiirli olan “doniistiiriici yaraticilik” kavrami, oyuncunun meziyetinin bir hammadde/
girdi olarak meta diizeyine indirgendigi bu yapi icinde sistematik olarak gorlinmez kilinir. Clinkii end{istri,
riskli, ongoriilemeyen ve pahali olan sanatsal nitelikleri degil; garantili, test edilmis, optimize edilmis
pazarlanabilir performanslari tercih eder. YZ ile donatilmis bir prodiiksiyon, oyunculuk kurallarini uygulayan
ve oyuncunun oynama edimini ust noktaya ¢ikaran yeni metot veya stiller yerine, o metot veya stillerin
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giivenli bir taklidini seger. Bu durumda oyuncu, artik yaratici bir 6zne olarak degil, sadece ham veri saglayicisi
olarak sisteme dahil edilmis olur. YZ'ya ogretmek icin taranan yiiz ifadeleri, performance capture’la
kaydedilen bedensel performanslar ve ses kiitiiphaneleri olusturmak icin kaydedilen diyaloglar, oyuncunun
emeginin ve varliginin endistri tarafindan dijital diizlemde sonu olmayan bir similakr evreniyaratmak iizere
somiiriilmesi anlamina gelir. Bu durum oyuncunun meziyetinin (virtue) endiistriyel siire¢ tarafindan anlam-
sizlastirilarak islevsiz kilinmasi anlamina gelmektedir. insani yaraticilik olgusu, bireyden sisteme, sanattan
ise algoritmik bir iiretim hattina dogru aktarilmis olur. Oyuncu, bu yeni dijital Giretim/assembly hattinda,
kendi goriintlisiiniin ve sesinin sonsuz kopyalarini lireten, ancak artik onlara yaratici ruhunu katamayan
edilgen bir nesneye, endiistrinin dislisinde sikismis bir verici diizeyine indirgenir. Bu, sanatin sonu degil,
ancak sanatginin endiistri nezdindeki degerinin ve 6zerkliginin sonu anlamina gelir. Akim'in insansiz tiyatro
(post-human) performanslarina dair analizi ve konuya dair vermis oldugu 6rnekleri, insan-oyuncunun yerini
teknolojik ve insan-disi aktorlerin almaya basladigini gosteren, sanatsal sahada kendine ciddi bir yer bulan
aktif bir tartisma konusudur (Akim, 2023, s. 40-41). Bu baglamda iliskilendirildiginde aslinda YZ'nin gelecekte
insana dair olan bu siirecleri ele gecirme potansiyeli ve ihtimalinin yliksek oldugu soylenebilir.

Otonom ve Ongoriilemez Bir Mediumdur: Pasquale, The Black Box Society adli eserinde “kara kutu”
kavramini, girdileri ve ¢iktilari gozlemlenebilen, ancak bir verinin digerine nasil donlistiigii tespit edile-
meyen bilisim sistemlerini tanimlamak icin kullanir (Pasquale, 2015, s. 6). Pasquale, internetin baslangicta
olaganiistii bir ozgiirlik ve seffaflik alani vaat ettigini, ancak is diinyasi, finans ve teknoloji devleri gibi
aktorlerin, bu karsilikli gozetim vizyonunu gii¢ ve zenginliklerini pekistirmek adina, bilinmez ve ongoriile-
mez gizlilik stratejileri dogrultusunda gelistirdikleri bu opak (sefaf olamayan) teknolojilerin, herhangi
bir denetim ve diizenlemeye tabi olmadan yayildigini ileri siirer (Pasquale, 2015, ss. 13-14). Pasquale’nin
tanimi dogrultusunda degerlendirildigine derin 6grenme algoritmalarinin sahip oldugu “kara kutu” yapisi,
bazen YZ'nin giktilarinin ve karar mekanizmalarinin tam olarak ongoriilemez olmasina neden olabilir. Bu,
medium’un, programcisinin ve kullanicisinin dogrudan kontroliinden ¢ikarak kendi eylem kapasitesine/
agency sahip olmaya basladigini gosterir. Bu otonomi, sanatsal siirecte yeni tesadiifiliklere ve kesiflere kapi
aralasa da ayni zamanda kontroliin ve niyetin sanattaki merkezi roliinii de sorgulamaya agmaktadir.

Geleneksel anlamda oyuncunun sahne iizerindeki eylem kabiliyeti, Stanislavski'nin de degindigi, ruhsal
olaylar uzerinde etki sahibi olan “bilin¢” ve “irade” adi verilen isteme bagli 6geler lizerine kuruludur
(Stanislavski, 1988, s. 25). Kiiltlir endiistrisi oyuncunun bu 6znelligini, standardizasyon ve dlceklenebilirlik
oniinde bir engel olarak gorerek zaten kamera medium’u araciligiyla tek tiplestirmeye baslamisti. Simdi
sirada otonom bir medium olarak yapay zeka, bu tek tiplesme siirecini ileri bir asamaya tagimaktadir. “Sanat
bir meta tiirudiir, yani tiilketime uygun bicimde hazirlanmis, kayda alinmis, endustri iretimine uyarlanmis,
pazarlanabilir ve degistirilebilir bir Girlindlir (Adorno, 2011, s. 96).” Bu baglamda degerlendirildiginde aslinda
kiiltiir endiistrisinin nihai amaci, pazarlanabilir lirlinler yaratmaktir. Kiiltlir endiistrisinin bu amacina hizmet
etmek icin programlanan bir YZ, insan deneyimine 6zgli duygulari -ask, ofke, nese, hiiziin- temsil sanat-
larinin gosterenler sistemine aktararak bir nihai uriine doniistiiriir. Burada metalasan sey, artik sadece bir
film veya bir karakter degil, duygunun ve performansin bizzat kendisidir. YZ, bir oyuncunun performansini
atomlarina ayirarak kiigiik veri noktalar haline getirir ve sonsuz kombinasyonda yeniden birlestirerek
orijinali olmayan, ancak “gercekci” gibi goriinen duygularin simiilakrlarini Giretir. izleyici, bir insanin samimi
ifadesini degil, istatistiksel olarak optimize edilmis, maksimum duygusal tepkiyi cekmek icin tasarlanmis bir
simiilasyonu izler/tiiketir. “Kiiltiir endiistrisi tarzindaki diisiinsel yapilar, coktandir ayni zamanda birer meta
degil, enikonu birer metadir. Bu niceliksel degisim oyle biiyuktir ki, tamamen yeni fenomenler ortaya ¢ikarir
(Adorno, 2011, s. 111).” Adorno’nun bu tanimi lizerinden degerlendirildiginde sadece kiiltiir endiistrisini
olusturan metalar olan filmler, miizikler, kitaplar degil, bunlari meydana getiren diisiincenin bizatihi kendisi
bile -sanatin formu, hatta elestirel olmasi gereken zihinsel yapilar- ge¢misten beri metalasmis bir haldedir.
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Bu noktada YZ olgusu, sadece sanatin metalagsmasinin degil insana dair yaratici tiim fonksiyonlarin metalas-
masinin son asamasi olarak degerlendirilebilir. YZ'nin “kara kutu” dogasindan kaynaklanan ongoriilemezlik,
enddistri icin bir sorun degil, bir firsattir. Geri bildirim dongiileri ve reyting testleriyle siirekli optimize
edilen bu sistemler, izleyici tepkilerini 6lgmek ve manipiile etmek icin kullanilir. Ancak buradaki asil tehlike,
genellikle ongoriilemez toplumsal sonuclara dairdir. Algoritmalar, tarihsel verilerdeki onyargilari, ayrimci
kaliplari ve kliseleri 6grenip bunlari daha belirgin bir hale getirebilir. Ornegin, en ¢ok tiklanan icerigin
cinsiyetci veya siddet iceren temsiller olmasi, sirf ilgi cekiyor diye YZ'yi bu tiir icerikleri liretmeye itebilir. Bu
sistem, izleyicinin ongoriilemez ve kontrolsiiz bir sekilde manipiile edilmesine, kiiltiir endistrisinin ise bu
manipiilasyonun etik sonuclarindan tamamen sorumsuz kalmasina olanak tanir. Pasquale’nin The Black Box
Society adli eseri, algoritmalarin bu karmasik ve seffaf olmayan (opaque) karar verme siireclerini ve bunun
toplum lizerindeki etkilerini ele alir (Pasquale, 2015, ss. 14, 103). Ayrica Pasquale, karar verme mekanizmasi
gizli olan sistemlerin hesap verilebilirliklerinin olmadigini ileri siirer (Pasquale, 2015, s. 175). Bu durum YZ'yi
otonom ve ongoriilemez bir medium olmanin yani sira hesap vermeyen/sorumlulugu iistlenilemeyen bir
medium haline doniistirur.

Sonug

Yorumlayici ve Doniistiiriicii, Etkilesimli ve Uyarlanabilir, Uretici, Otonom ve Ongoriilemez ozelliklere
sahip olan Yz, kiiltiir endiistrisinin zarar riskini en aza indirgeyen, kari ve kontrolii maksimize eden
esas amacina hizmet eder. Otonom bir hal alan YZ sistemleri, bagimsiz bireyler degil, duygusal tepkileri
ongoriilebilir ve yonlendirilebilir kitleler yaratir. YZ, bu yaratilan hedef kitlenin tiiketimi icin oyuncunun
yaratici ruhunun ongoriilemezliginden arindirilmis, tamamen otomatize edilmis performanslarin tretimine
ihtiyac duyar. Bu durum bir nevi geleneksel sanat anlayisinin sonu olarak degerlendirilebilir. Clinkii
sanat, 0zgiir iradenin, riskin, niyetin ve insanin kendi deneyimine dair elestirel yorumunun bir ifadesidir.
Sunulan ise yaratici kapasitelerinden arindirilmis insanlarin veya insansiz bir yaraticiligin iirettigi kapali bir
dongudir. Ayrica, YZ ile otomatize edilmis oyunculuk bicimleri lizerinden yaratilacak olan icerik tretimi,
boylesine bir yeni kiiltiir tahayyiiliiniin 6rnegi olarak degerlendirilebilir. izleyicinin duysgusal verileri siirekli
oOlciilerek optimize edilir ve bu kitlenin tiiketimi icin insani ongoriilemezligiyle risk tasiyan gercek bir sanatgi
yerine, tamamen kontrol edilebilir, metalastirilmis gercek olmayan sanal sanatgilar ile bunlarin urettigi
dijital performanslar meydana getirilir. Boylece YZ, algoritmik yonetim giiclinii elinde tutan iktidar rejimi
tarafindan, sanati da kendi dogasina tabi kilarak, onu 6zerk bir ifade araci olmaktan ¢ikarip, icinde bulunulan
toplumsal fabrikaya, duygulari yonetilen ve ayni zamanda ona uyumlu kitleler yaratan bir yonetim araci
haline doniisebilir.

YZ, geleneksel kamera medium’unun gerceklestirdigi ham gercekligi secip, cerceveleyip, yorumlayarak
gerceklestirdigi anlam iiretme islevini (Arnheim, 2002, s. 98) giiniimiizde bir list noktaya tasir. Her medium
gibi yapay zeka da ham gercekligi secer, cerceveler ve yorumlar. Ancak YZ'y1 diger tiim mediumlardan
ayiran temel 6zellik, bu doniisiimi ne ugruna gerceklestirdiginin insan zihnince tam olarak kavranamayacak
kadar karmasik olusu ve ¢ogu zaman seffaf siireclerden olusmamasidir. Geleneksel bir yonetmen, kamera-
manin ¢erceveleme ve montajla yaptigl yorumun ardindaki sanatsal ve ideolojik niyeti tartismaya aciktir.
Oysa YZ'nin karar verme siiregleri, derin 6grenme aglarinin kara kutularina gizlenmistir (Pasquale, 2015).
Yapay zeka modelleri, muazzam miktarlarda veriyle beslenir. Bu veriler, ge¢misten giinimiize uretilmis
kultlirel Uriinlerin, insan davranislarinin ve toplumsal iliskilerin bir nevi dijital parmak izleri niteligindedir.
Dolayisiyla, YZ'y1 kim kontrol ediyorsa, onu egitmek i¢in kullanilan verinin miilkiyeti ve se¢imi de yine o
giiciin kontrolii altinda olma tehlikesini beraberinde getirir. Bu durum biyik olclideki veri kiimelerinin
sermayenin ¢ikarlari ekseninde diizenlenip yorumlanmasi anlamina gelir. Boylece YZ, asimetrik sekilde
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sermaye ¢ikarina ¢alisan ve mevcut kapitalist ekonomik modelin her daim yeniden tretimine olanak taniyan
bir medium haline doniisme tehlikesini her daim icerisinde barindirir.

YZ, insanligin Urettigi tiim anlamlari, sembolleri, stilleri ve hikayeleri bir veri havuzu icerisinde toplayip,
istatistiksel olarak isler ve farkli yeni kombinasyonlar halinde yeniden lretir. Bu siirec, bu girdilerin gercek
anlami, kokeni ve baglami ile olan iligkisinin ortadan kalkmasina neden olur. Soyle ki; Shakespeare’in bir
tragedyasi, bir sosyal medya gonderisi, bir reklam jingle’i veya bir bilim kurgu filmi, YZ icin ayni veri kiimesi
icinde esdeger agirliga sahip veri dizileridir. Hepsi istatistiksel bir olasilik dagiliminda birer nokta olarak
degerlendirilir. Bu nedenle YZ'nin iirettigi icerik, cogu zaman gercek koklerinden kopmus, tarihsiz, baglamsiz
ve nihayetinde reel anlaminin ¢ok uzaginda Baudrillard’in tabiriyle t6zden yoksun, gercek anlamlarini yitir-
mis hipergerceklesmis seyler halini alabilir (Baudrillard, 2016, s. 167). Bu noktada anlam yerini saf bir gosteri
ve simiilasyon formuna birakir. Kitleler tarafindan tiiketilen ana iriin ise anlamli bir mesaj degil anlik bir
duygu uyarani, estetik bir haz veya kisisellestirilmis bir tiiketim formu halini alir. Dolayisiyla, yapay zeka salt
icerigi donlistiiren degil ayni zamanda sahip oldugu bu genis imkanlar vasitasiyla toplumu da doniistiiren bir
medium olarak karsimizda durmaktadir. Bu medium’un esas ozelligi kitlelere hizmet amaciyla icerik Giretmek
degil tam tersine kitlelerin bizatihi kendisinin iiretimidir. YZ'nin sahip oldugu alameti farikasi, kitlelerden
elde ettigi devasa verileri, yani toplum nezdinde var olan gercek anlami (realiteyi) istatistiksel bir degiskene
indirgeyerek, nihai anlamda yok etmesi iizerine kuruludur. Her tiirli toplumsallasma bigiminin nihai lirlinu
haline gelen kitleler, dogal olarak toplumsalin kendisinden de uzaklasacaklardir (Baudrillard, 2016, s. 100).
Bu kalitatif yorumlar cercevesinde degerlendirildiginde aslinda YZ, Baudrillard’in kehanetini gercek kilan bir
arag/medium olarak diisiiniilebilir. Ayrica, YZ'nin sahip oldugu bu fonksiyonel olanaklarla, gercekligin yerini
alan yeni simiilasyon evrenleri insa edebilecek kapasitede oldugu soylenebilir. Ve bu kapasite kitleleri, her
seyin gercekmis gibi goriindiigli ama reel manada bir anlama sahip olmayan t6zden yoksun, gercekliklerini
coktan yitirmis hipergerceklesmis bir evren tahayyiliine inandiracak niiveleri icinde barindirir. Sanatin
buradaki trajedisi, insanin gercek ile olan varolussal sorgulamasinin ve toplumsal elestirisinin, algoritmik
olarak optimize edilmis, risksiz, catismasiz ve dolayisiyla derinlikten yoksun bir gosteri metasina doniisme
tehlikesidir. Bu noktada yapay zeka, sadece mesaji kitlelere iletmenin otesinde onu yorumlayan, doniistiiren,
yeniden Ureten ve nihayetinde seyirci, oyuncu/sanatgl ve mecra arasindaki geleneksel hiyerarsik iligkiyi
altlist eden yeni bir paradigma yaratmaktadir. Yapay zeka bir medium olarak, sanatin ontolojisini “insanin
ifadesi” olmaktan ¢ikarip “algoritmik uretim” bicimine dogru tasimakta ve bu yoniyle degerlendirilmesi
gereken yalnizca estetik degil, ayni zamanda derinlikli bir etik ve felsefi tartismayi da beraberinde getirmek-
tedir.

=
HH

Hakem Degerlendirmesi  Dis bagimsiz.
Cikar Catismasl  Yazar ¢ikar catigsmasi bildirmemistir.
Finansal Destek  Yazar bu ¢alisma icin finansal destek almadigini beyan etmistir.

Peer Review  Externally peer-reviewed.
Conflict of Interest ~ The author has no conflict of interest to declare.
Grant Support  The author declared that this study has received no financial support.

Yazar Bilgileri  Orkun Ongen
Author Details 1 Ordu Universitesi, Miizik ve Sahne Sanatlari Fakiiltesi, Tiyatro Blimi, Ordu, Tiirkiye

0000-0002-3211-4972 &< orkunongen@msn.com

Konservatoryum-Conservatorium, 12 (2), 918-931 929



https://orcid.org/0000-0002-3211-4972
mailto:orkunongen@msn.com
mailto:orkunongen@msn.com

Bir Medium Olarak Yapay Zeka: Oyunculuk Sanatinin Doniisiimii Uzerine Teorik Bir Analiz  £”  Ongen, 2025

Kaynakea | References

Adorno, T. W. (2011). Kiiltiir Endiistrisi: Kiiltiir Y6netimi (6. Baski). iletisim Yayinlari.

Akim, M. S. (2021). Canlilik ve Karsilikli Etkilegim: Tiyatronun Dijitallesmesi ve Seyir Rejimi Uzerine Ontolojik-Tarihselci Bir Sorusturma.
Sanat Yazilari, 44, 31-47.

Akim, M. S. (2023). Karsi-Teatral Bir Diis: insansiz Tiyatro. Tiyatro Elestirmenligi ve Dramaturji Béliimii Dergisi, 37, 36-43. https://doi.org/
10.26650/ jtcd. 1342205

Al E. (2015). Teknigin Hiikiimranliginda Yeni Bir Varlik Mertebesi Olarak Goriintil. Bildiriler Kitabi V, 237-250.
Arnheim, R. (2002). Sanat Olarak Sinema (R. Unal, Gev.). Oteki Yayinevi.

Barakat, H., Turk, O., & Demiroglu, C. (2024). Deep learning-based expressive speech synthesis: A systematic review of approaches,
challenges, and resources. EURASIP Journal on Audio, Speech, and Music Processing, 2024(11), 1-34. https://doi.org/10.1186/s13636-
024-00329-7

Baudrillard, J. (2016). Simiilakrlar ve Simiilasyon (0. Adanir, Cev.; 10. Basim). Dogu Bati Yayinlari.
Benjamin, W. (2013). Fotografin Kisa Tarihi: Teknik Araglarla Yeniden-Uretim (Cogaltma) Caginda Sanat Eseri. Agora Kitaplig!.
Boden, M. A. (2004). The creative mind: Myths and mechanisms (2nd ed.). Routledge.

Bordwell, D. (2010). Yogunlastirilmis Devamlilik Kurgusu: Cagdas Amerikan Sinamasinda Gorsel Uslup (Y. G. Topcu, Gev.). icinde S. Biiker
&Y. G. Topgu (Ed.), Sinema: Tarih, Kuram, Elestiri. Kirmizi Kedi Yayinevi.

Chen, Y., Li, M., Guo, F, & Wang, X. (2023). The effect of short-form video addiction on users’ attention. Behaviour & Information
Technology, 42(16), 2893-2910. https://doi.org/10.1080/0144929X.2022.2151512

Chiossi, F, Haliburton, L., Ou, C., Butz, A. M., & Schmidt, A. (2023). Short-Form Videos Degrade Our Capacity to Retain Intentions: Effect
of Context Switching On Prospective Memory. Proceedings of the 2023 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems.
https://doi.org/10.1145/3544548.3580778

Goksever, M. (2024). Pandemi Siirecinde Tiirkiye'de Dijital Tiyatro ve Seyirci. Art Vision, 30(53), 212-220. https://doi.org/10.32547/artvision.
1477498

Giingor, N. (2013). iletisim Kuramlar ve YaRlagimlar (2. Baski). Siyasal Kitabevi.

Ildirar, S. (2015). Film Okuryazarligi: Bir Gorsel iletisim Sistemi Olarak Devamlilik Sinemasi. sinecine: Sinema Arastirmalari Dergisi, 6(1),
57-89. https://doi.org/10.32001/sinecine.540272

Kracauer, S. (2015). Film Teorisi: Fiziksel Gercekligin Kurtulusu (O. Gelik, Gev.). Metis Yayincilik.

Liu, K., Perov, 1., Gao, D., Chervoniy, N., Zhou, W., & Zhang, W. (2023). Deepfacelab: Integrated, flexible and extensible face-swapping
framework. Pattern Recognition, 141, 1-12. 109628. https://doi.org/10.1016/j.patcog.2023.109628

Manovich, L. (2001). The Language of New Media. MIT Press.
McLuhan, H. M., & Fiore, Q. (1967). The Medium is the Message (1st ed.). Bantam Books.
Medium. (1968). icinde Oxford Latin Dictionary (s. 1090). Oxford University Press.

Milliyet. (2021, Ocak &). Kemal Sunal reklami nasil, hangi teknoloji ile yapildi? Deepfake nedir? Milliyet. https://www.milliyet.com.tr/
teknoloji/kemal-sunal-reklami-nasil-hangi-teknoloji-ile-yapildi-deepfake-nedir-6397575

Murray, J. H. (2001). Hamlet on the holodeck: The future of narrative in cyberspace (Fourth Printing). The MIT Press.
Ongen, 0. (2023). Sine-Teatral Céziinmenin Kiyisinda. Nobel Bilimsel.

Ozbek, M. (2015). Caddas Tiyatroda Dijital Gésterim ve Medya Teknolojisi—Intermediality [Doktora Tezi, istanbul Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitiisii]. Yiiksekogretim Kurulu Baskanlig Tez Merkezi

Park, M., Cho, Y., Na, G., & Kim, J. (2024). Application of Virtual Avatar using Motion Capture in Immersive Virtual Environment. Interna-
tional Journal of Human-Computer Interaction, 40(20), 6344-6358. https://doi.org/10.1080/10447318.2023.2254609

Pasquale, F. (2015). The Black Box Society: The Secret Algorithms That Control Money and Information. Harvard University Press; JSTOR.
http://www.jstor.org/stable/j.ctt13x0hch

Piscator, E. (2012). Politik Tiyatro. Agora Kitapligi.

Sharma, S., Verma, S., Kumar, M., & Sharma, L. (2019). Use of Motion Capture in 3D Animation: Motion Capture Systems, Challenges,
and Recent Trends. IEEE, 2019 International Conference on Machine Learning, Big Data, Cloud and Parallel Computing (COMITCon),
289-294. https://doi.org/10.1109/COMITCon.2019.886

Stanislavski, K. (1988). Bir Akt6r Hazirlaniyor (S. Taser, Cev.). Dost Kitabevi.
Stanislavski, K. (2003). An Actor Prepares (E. R. Hapgood, Cev.). Routledge.

Konservatoryum—-Conservatorium, 12 (2), 918-931


https://doi.org/10.26650/jtcd.1342205
https://doi.org/10.26650/jtcd.1342205
https://doi.org/10.1186/s13636-024-00329-7
https://doi.org/10.1186/s13636-024-00329-7
https://doi.org/10.1080/0144929X.2022.2151512
https://doi.org/10.1145/3544548.3580778
https://doi.org/10.32547/artvision.1477498
https://doi.org/10.32547/artvision.1477498
https://doi.org/10.32001/sinecine.540272
https://doi.org/10.1016/j.patcog.2023.109628
https://doi.org/10.1080/10447318.2023.2254609
http://www.jstor.org/stable/j.ctt13x0hch
https://doi.org/10.1109/COMITCon.2019.886

Bir Medium Olarak Yapay Zeka: Oyunculuk Sanatinin Doniisiimii Uzerine Teorik Bir Analiz  £”  Ongen, 2025

The Brand Age. (2021, Ocak 4). Ziraat Bankasi'ndan Kemal Sunal’in canlandirildidr reklam. The Brand Age. https://thebrandage.com/
2021/01/04/ziraat-bankasindan-kemal-sunalin-canlandirildigi-reklam-11248/

Thies, )., Zollhofer, M., Stamminger, M., Theobalt, C., & NieRner, M. (2018). Face2Face: Real-time face capture and reenactment of RGB
videos. Communications of the ACM, 62(1), 96-104. https://doi.org/10.1145/3292039

Wiener, N. (1985). CYBERNETICS: or control and communication in the animal and the machine (Fourth Printing). MIT Press.

Yang, J. (2024). Analysis of Motion Capture Technology Research and Typical Applications. Applied and Computational Engineering, 112,
130-138. https://doi.org/10.54254/2755-2721/2024.17920

=g
Konservatoryum—-Conservatorium, 12 (2), 918-931 Hg,/f“]l el


https://thebrandage.com/2021/01/04/ziraat-bankasindan-kemal-sunalin-canlandirildigi-reklam-11248/
https://thebrandage.com/2021/01/04/ziraat-bankasindan-kemal-sunalin-canlandirildigi-reklam-11248/
https://doi.org/10.1145/3292039
https://doi.org/10.54254/2755-2721/2024.17920

	1. Extended Summary
	2. Giriş
	3.1. Tiyatro ve Sinema Sanatlarında Medium Hakimiyeti
	3.2. Yeni Bir Medium Olarak Yapay Zekâ
	4. Sonuç
	5. Kaynakça | References

