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Özet

Bu çalışma, üretken yapay zekâ teknoloj$ler$n$n s$nema ve görsel-$ş$tsel medya üret$m süreçler$ne dâh$l oluşunu 
yalnızca tekn$k b$r yen$l$k ya da endüstr$yel ver$ml$l$k meseles$ olarak değ$l, s$nemanın ontoloj$k, estet$k, et$k ve 
emek-pol$t$k temeller$n$ dönüştüren b$r kr$z alanı olarak ele almaktadır. Çalışmanın amacı, yapay zekâya karşı 
bas$t b$r teknoloj$ karşıtlığı üretmek değ$l; s$nemanın $nsan beden$, tanıklık, hata, yaratıcı r$sk ve et$k sorumlulukla 
kurduğu bağı savunmaktır. Bu doğrultuda André Baz$n’$n fotoğraf$k görüntü ontoloj$s$, V$v$an Sobchack’$n f$lm 
fenomenoloj$s$, Stanley Cavell’$n s$nema düşünces$, auteur kuramı, algor$tm$k önyargı çalışmaları ve güncel 
yaratıcı emek tartışmaları b$rl$kte değerlend$r$lm$şt$r. Yöntem olarak n$tel kuramsal sentez ve eleşt$rel söylem 
anal$z$ ben$msenm$şt$r. Ayrıca WGA ve SAG-AFTRA’nın 2023 sözleşmeler$ndek$ yapay zekâ hükümler$, 
met$nden-v$deoya üret$m yapan güncel modeller çalışmanın bağlamına dâh$l ed$lm$şt$r. Çalışma, $nsan hatasından, 
bedensel kırılganlıktan, yaşanmışlıktan ve sanatsal r$skten yoksun pürüzsüzleşt$r$lm$ş görsel üret$m$n s$nema 
değ$l, s$nemanın algor$tm$k b$r s$mülasyonu olduğu sonucuna ulaşmaktadır. 
 
Anahtar Kel1meler: Üretken yapay zekâ, s$nema ontoloj$s$, oyuncu beden$, algor$tm$k auteur, yaratıcı emek.
___________________________________________________________________________

Abstract 

Th$s study exam$nes the $ntegrat$on of generat$ve art$f$c$al $ntell$gence technolog$es $nto c$nema and aud$ov$sual 
med$a product$on not merely as a techn$cal $nnovat$on or an $ssue of $ndustr$al eff$c$ency, but as a cr$s$s that 
transforms the ontolog$cal, aesthet$c, eth$cal, and labour-pol$t$cal foundat$ons of c$nema. The a$m of the study $s 
not to produce a s$mple ant$-technolog$cal stance aga$nst art$f$c$al $ntell$gence, but to defend c$nema’s relat$onsh$p 
w$th the human body, test$mony, error, creat$ve r$sk, and eth$cal respons$b$l$ty. In th$s regard, André Baz$n’s 
ontology of the photograph$c $mage, V$v$an Sobchack’s f$lm phenomenology, Stanley Cavell’s reflect$ons on 
c$nema, auteur theory, stud$es on algor$thm$c b$as, and contemporary debates on creat$ve labour are evaluated 
together. Methodolog$cally, the study adopts qual$tat$ve theoret$cal synthes$s and cr$t$cal d$scourse analys$s. In 
add$t$on, the art$f$c$al $ntell$gence prov$s$ons $n the 2023 agreements of the WGA and SAG-AFTRA, as well as 
current text-to-v$deo generat$ve models, are $ncluded $n the contextual framework of the study. The study 
concludes that a smooth and opt$m$zed mode of v$sual product$on devo$d of human error, bod$ly vulnerab$l$ty, 
l$ved exper$ence, and art$st$c r$sk $s not c$nema $tself, but an algor$thm$c s$mulat$on of c$nema. 
Keywords: Generat$ve art$f$c$al $ntell$gence, c$nema ontology, actor’s body, algor$thm$c auteur, creat$ve labour. 
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1. G:r:ş 

         Üretken yapay zekâ sJstemlerJnJn (MJdjourney, DALL-E, Sora, Runway vb.) eşJ 

görülmemJş bJr hızla gelJşmesJ, görsel kültür tarJhJnde 19. yüzyıldakJ fotoğrafın Jcadından veya 

20. yüzyıldakJ dJjJtalleşmeden çok daha radJkal bJr kırılmaya neden olmaktadır (SuJ ve Wang, 

2025: s.2). 2023 ve 2024 yıllarında AmerJkan Yazarlar BJrlJğJ (WGA) Jle SJnema Oyuncuları 

SendJkası (SAG-AFTRA) tarafından yapılan grevler, yapay zekânın yalnızca zararsız bJr post-

prodüksJyon asJstanı olmadığını, aynı zamanda yaratıcı emeğJ, telJf haklarını ve Jnsan öznesJnJ 

yerJnden etme potansJyelJ taşıyan JdeolojJk ve ekonomJk bJr araç olduğunu açıkça göstermJştJr 

(Brodherson, Wrubel, & VJckers, 2025). Bu grevlerJn temelJnde teknolojJnJn kendJsJnden 

zJyade, yaratıcı emeğJn stüdyo denetJmJndekJ verJ, otomasyon ve malJyet optJmJzasyonu 

sJstemlerJne tabJ kılınması vardır. SJnema  emekçJlerJ yapay zekâya mutlak bJçJmde karşı 

çıkmamakta; asıl olarak karar alma gücünün yaratıcı çalışanlardan alınarak stüdyo 

yönetJcJlerJne ve algorJtmJk sJstemlere devredJlmesJne JtJraz etmektedJr. Bu JtJraz, üretken 

yapay zekânın medya endüstrJlerJnde Jnsan yaratıcı emeğJnJ görünmez kılma, değersJzleştJrme 

ve yaratıcı JşlerJn JçJnJn boşaltılması potansJyelJyle bJrlJkte düşünüldüğünde daha genJş bJr 

emek krJzJ olarak okunabJlJr (Bender, 2025, s. 200–205). 

              SJnema tarJhJ boyunca her yenJ gelJşen teknolojJyle bJrlJkte (sesJn gelJşJ, renklJ fJlm, 

televJzyonun yaygınlaşması, CGI ve dJjJtal kurgu gJbJ)  “sJnemanın ölümü” retorJğJ Jle 

karşılaşmıştır. Ancak yapa zekâ teknolojJlerJnJn yarattığı krJz daha öncekJlerden yapısal ve 

ontolojJk olarak farklıdır. DJjJtal görsel efektler (VFX) veya hareket yakalama (motJon Capture) 

gJbJ teknolojJler fJzJksel dünyadakJ bJr referansa JhtJyaç duyar. Yapay zekâ Jste tamamen yapay 

bJr şekJlde öğrendJğJ ve eğJtJldJğJ verJrlerJn JstatJksel olasılıklarının bJr ortalaması üzerJnden 

zaman ve uzam bağı olmayan fotoğrafJk Jmgeler üretJr (WasJelewskJ, 2024). Bu durumda, 

sJnemanın gerçeklJkle kurduğu ontolojJk bağ hesaplanabJlJr bJr verJ dJzJsJne dönüşmektedJr.  

Bu çalışmanın temel amacı, felsefJ ve estetJk bJr manJfesto çerçevesJnde gelJştJrJlen 

JddJalardan hareketle, sJnemanın verJ Jşleme, algorJtmJk optJmJzasyon ya da endüstrJyel JçerJk 

üretJmJ mantığına JndJrgenemeyecek özgül bJr sanat formu olduğunu ortaya koymaktır. 

Buradan hareketle sJnema, Jnsan varoluşuna JçkJn kusurların, bedensel mevcudJyetJn ve ahlakJ 

tanıklığın temsJl edJldJğJ değJl, bJzzat deneyJmlendJğJ bJr estetJk yaratım alan olarak ele 

alınmaktadır. Çalışmada kusursuz görüntünün neden her zaman daha güçlü bJr sJnemasal 

deneyJm anlamına gelmedJğJ, hata ve eksJklJğJn sJnemanın estetJk dokusundakJ kurucu rolü, 

oyuncunun bedensel mevcudJyetJnJn verJ setlerJne JndJrgenemeyecek nJtelJğJ ve yönetmenlJğJn 

yalnızca komut veren bJr dJzJ Jşlem mantığıyla açıklanamayacak yaratıcı ve rJsklJ yapısı 
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ayrıntılı bJçJmde tartışılacaktır. Bu yönüyle çalışma, yapay zekâyı bütünüyle reddetmek yerJne, 

onun sJnema alanındakJ kullanımını Jnsan yaratıcılığı, etJk sorumluluk ve sanatsal tanıklık 

eksenJnde yenJden düşünmeyJ amaçlamaktadır. 

Bu çalışma, yapay zekâyı sJnemaya yönelmJş mutlak bJr dış tehdJt olarak değJl, üretJm 

JlJşkJlerJ, estetJk rejJmler ve yaratıcı faJllJk JçJnde yenJden konumlanan bJr teknolojJ olarak ele 

almaktadır. Bu nedenle tartışma, yapay zekânın teknJk olanaklarını reddetmek yerJne, bu 

olanakların hangJ koşullarda sJnemasal tanıklığı, yaratıcı emeğJ ve estetJk denemeyJ 

güçlendJrdJğJ, hangJ koşullarda Jse sJnemayı platformlar JçJn optJmJze edJlmJş JçerJk akışına 

dönüştürdüğü sorusu etrafında kurulmaktadır. Böylece manJfesto dJlJ, teknolojJ karşıtı bJr 

nostaljJ olarak değJl Jnsan yaratıcılığı, etJk sorumluluk ve bedensel mevcudJyet merkezlJ 

eleştJrel bJr konum olarak anlaşılmalıdır. 

2. Fotoğraf:k Görüntünün Ontoloj:s: 
 ManJfestonun felsefJ zemJnJnJ oluşturan ana kaynak, André BazJn’Jn “FotoğrafJk 

Görüntünün OntolojJsJ” başlıklı klasJk metnJdJr. BazJn’e göre görsel sanatların tarJhsel 

gelJşJmJnJn ardında Jnsanın ölüme karşı koyma ve ölümsüzlük temellJ bJr psJkolojJjk “mumya 

kompleksJ” yatmaktadır. (BazJn, 2005, s. 9). ResJm ve heykel sanatçının elJ ve yorumu Jle 

gerçeklJğJ yenJden kurarken fotoğraf nesnenJn ışık yoluyla duyarkat üzerJnde bıraktığı Jz 

sayesJnde gerçeklJkle daha doğrudan bJr ontolojJk bağ kurar (BazJn, 2005, s. 12–13). 

Dolayısıyla fotoğrafJk görüntü, yalnızca bJr temsJl değJl, nesnenJn belJrlJ bJr anda var olmuş 

olduğuna daJr maddJ ve zamansal bJr tanıklıktır. BazJn’e göre sJnema, hareketlJ görüntülerle 

yalnızca görünüşlerJ değJl, zaman JçJnde gerçekleşmJş bJr varoluş anını da kaydeder. Bu 

yönüyle sJnemasal görüntü, kameranın önünde bJr zamanlar gerçekten bulunmuş bedenlerJn, 

mekânların ve olayların dJzJnsel JzJnJ taşır (BazJn, 2005, s. 14–16).  

              DJjJtal kameralar ve sensörler aracılığıyla kaydedJlen görüntülerde temelde bu dJzJnsel 

JzJnJ taşır. Ancak üretken yapay zekâ bu dJzJnsel bağı radJkal bJr bJçJmde tartışmaya açar. 

Geleneksel fotoğraf, kameranın önünde belJrlJ bJr anda var olmuş bJr nesne, beden ya da olayla 

maddJ bJr temas kurarken, sentetJk görüntüde böyle bJr bağ bulunmaz. Yapay zekâ tarafından 

üretJlen görüntü, ışığın duyarkat üzerJnde bıraktığı Jzden değJl, daha önce üretJlmJş devasa 

görsel verJ kümelerJ JçJndekJ örüntülerJn hesaplanması ve yenJden sentezlenmesJnden doğar 

(WasJelewskJ, 2024, s. 1–4). Bu nedenle, yapay zekâ modellerJ Jle üretJlmJş kusursuz bJr Jnsan 

yüzü, zaman JçJnde yaşamış, yaşlanmış, yorulmuş ya da tarJhsel bJr ağırlık taşımış gerçek bJr 

bedene gönderme yapmaz; aksJne, yüz JmgesJnJn verJye dayalı olasılıksal bJr ortalamasıdır. Bu 

yüzler her ne kadar yaşlılığı JlJşkJn yüksek çözünürlükte detaylar barındırsa da o detayla yJne 
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farklı verJ setlerJn bJr ortalaması olmaktan öteye geçemez. Karras ve arkadaşlarının 

çalışmasında da belJrttJğJ üzere, model Jnsan yüzlerJ üzerJnde eğJtJldJğJnde poz, kJmlJk, çJl ya 

da saç gJbJ yüksek düzeylJ ve rastlantısal özellJklerJ ayrıştırarak yenJ yüz sentezlerJ 

üretmektedJr (Karras ve ark., 2019, s. 4401–4402). Bu durumda, sJnemasal JmgenJn gerçeklJğe 

tanıklık eden ontolojJk statüsünü zayıflar ve onu BaudrJllard’ın sJmülakr kavramıyla 

JlJşkJlendJrJlebJlecek bJr düzleme taşır. BaudrJllard’ın JfadesJyle sJmülasyon artık bJr bölgenJn, 

göndergenJn ya da tözün temsJlJ değJl, “kökenJ ya da gerçeklJğJ olmayan bJr gerçeğJn modeller 

aracılığıyla üretJlmesJ”dJr (BaudrJllard, 1994, s. 1). Bu sebeple yapay zekâ Jle üretJlen bJr görsel 

çoğunlukla gerçeklJkte karşılığı olmayan bJr görsel olasılıktan JbarettJr. 

3. F:lm Fenomenoloj:s: ve Bedensel Mevcud:yet 

              İkJncJ teorJk zemJn, MaurJce Merleau-Ponty’nJn algı fenomenolojJsJnden beslenen ve 

VJvJan Sobchack tarafından sJnema deneyJmJne uyarlanan bedensellJk kuramıdır. Merleau-

Ponty JçJn beden, dünyada yer kaplayan edJlgJn bJr nesne değJl, algının ve anlam kurmanın ana 

koşuludur. Beden, dünyayı dışarıdan seyreden bJr araç değJl, dünyayla temas kuran yaşayan bJr 

varoluştur (Merleau-Ponty, 2012, ss. 84–89). Bu bakış açısını sJnemaya kuramına taşıyan 

Sobchack, fJlm deneyJmJnJ yalnızca görsel ve JşJtsel uyaranların toplamı olarak değJl, seyJrcJnJn 

yaşayan bedenJyle kurduğu duyusal, dokunsal, kJnestetJk ve varoluşsal bJr JlJşkJ olarak  ele alır 

(Sobchack, 1992, ss. 3–11). Bu nedenle oyuncunun bedenJ de ekranda jestlerJ, nefesJ, sesJ, 

yaşlanması, yorulması ve susmasıyla performansın etJk ve estetJk ağırlığını kuran psJko-fJzJksel 

bJr varlıktır. Sobchack’Jn beden merkezlJ sJnema yaklaşımında seyJrcJ, fJlmJ yalnızca görmez, 

onu bedensel olarak algılar, duyar, hJsseder ve kendJ duyusal varlığı JçJnde anlamlandırır 

(Sobchack, 2004, ss. 53–84). Yapay zekâ oyuncunun yüzünü, sesJnJ ve hareket kalıplarını 

yenJden üretebJlJr; fakat performansın zamana ve bedensel rJske bağlı oluşunu aynı bJçJmde 

üretemez. Bu bağlamda fenomenolojJk çerçeve, sJnemanın neden yalnızca pürüzsüz pJksellere 

değJl, etten ve kemJkten varlıkların dünyadakJ mevcudJyetJne JhtJyaç duyduğunu açıklar.  

              Ölümden sonra oyuncuları ekrana gerJ döndüren sentetJk sJmülasyonlar ya da 

gençleştJrJlmJş dJjJtal bedenler, yıldızın JkonografJk görüntüsünü koruyor gJbJ görünse de 

performansın anlık rJskJnJ, Jnsan bedenJnJn zamana karşı savunmasızlığını, nefesJnJ, 

yorgunluğunu ve gerJ döndürülemezlJğJnJ ortadan kaldırır. FenomenolojJk açıdan bakıldığında 

sJnemanın JhtJyaç duyduğu şey yalnızca pürüzsüz ve gerçekten daha gerçek pJkseller, kusursuz 

yüzeyler değJldJr. SJnema, etten ve kemJkten varlıkların dünyadakJ mevcudJyetJne, zamanın 

beden üzerJnde bıraktığı Jzlere ve bu JzlerJn seyJrcJyle kurduğu duyusal temas JlJşkJsJne JhtJyaç 
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duyar. ManJfestonun oyuncuyu “verJ setJ” olarak görmeyJ reddeden JddJası da tam olarak bu 

bedensel ve etJk zemJne yaslanmaktadır. 

4. Auteur Kuramı ve Algor:tm:k Otor:te 
 Üçüncü teorJk zemJn sJnemada auteur kuramına dayanmaktadır. SJnemada auteur 

kuramı, 1950’lerde CahJers du CJnéma çevresJnde doğmuş; özellJkle FrançoJs Truffaut’nun 

yönetmenJ fJlmJn yaratıcı merkezJ olarak konumlandıran yaklaşımı ve Andrew SarrJs’Jn bu 

tartışmayı AmerJkan fJlm eleştJrJsJ JçJnde sJstemleştJrmesJyle kuramsal olarak ortaya çıkmıştır. 

Bu kuramsal yaklaşıma göre endüstrJyel koşullara rağmen yönetmen fJlme kJşJsel bJr üslup ve 

ayırt edJlebJlJr Jmzalar atan yaratıcı bJr özne konumundadır (SarrJs, 1962, ss. 1–8). Yapay zekâ 

araçları Jse metJnden görüntü ve vJdeo üretme sJstemlerJyle auteur kavramını yenJden 

tartışmaya açmaktadır. Bu bağlamda ortaya atılan “algorJtmJk auteur” yaklaşımı, yapay zekâyı 

yönetmenJn elJndekJ tarafsız ve pasJf bJr araç olarak değJl; teknJk mJmarJsJ, eğJtJm verJlerJ, 

platform ekonomJsJ ve Jnsan kullanıcılarla kurduğu etkJleşJm JçJnde üretJme yön veren Jnsan-

dışı bJr faJl olarak ele almaktadır (VoJnea, 2025, ss. 256–257). Bununla bJrlJkte, bu yaklaşım 

yapay zekâyı doğrudan “yönetmen” Jlan etmek anlamına gelmez. Daha doğru bJr Jfadeyle, 

yaratıcı faJllJk ve yazarlık süreçlerJ Jnsan, verJ, yazılım mJmarJsJ, platform mantığı ve ekonomJk 

beklentJler arasında dağınık bJr halde yer alır. NJtekJm güncel yapay zekâ ve yapay zekâ sanatı 

tartışmaları da üretken yapay zekânın yaratıcı Jmkanları genJşlettJğJnJ ancak yazarlık ve faJllJk 

kavramlarını tartışmalı bJr hale getJrdJğJnJ göstermektedJr. Yazarlık ve yaratım sürecJ sanatçı, 

verJ ve algorJtmalar arasında dağınık bJr halde bulunmaktadır (Bomba & De AngelJ, 2025, ss. 

1–2). Dolasıyla komut mühendJslJğJ (prompt engJneerJng) Jle yönetmenlJk arasındakJ fark, 

yalnızca kullanılan aracın değJşmesJnden Jbaret değJldJr. YönetmenlJk, tarJhsel, etJk ve estetJk 

rJsk alan kJşJsel bJr vJzyon gerektJrJr. Yapay zekâ sJstemlerJ Jse çoğu zaman eğJtJm verJlerJnde 

mevcut örüntüler, teknJk parametreler ve platformların verJmlJlJk/malJyet hesabına göre çalışır. 

VoJnea’nın “algorJtmJk auteur” çerçevesJnde belJrttJğJ gJbJ, yapay zekâ desteklJ üretJm süreçlerJ 

verJmlJlJk, malJyet azaltma, rJskJn azaltılması ve pJyasa başarısının öngörülmesJ gJbJ ekonomJk 

sebeplerle şekJllenmektedJr. Bu durumda yaratıcı üretJm özgün rJskten çok tahmJn edJlebJlJrlJk 

baskısı altında kalmaktadır (VoJnea, 2025, ss. 257–258). Böylece yönetmenJn şahsJ vJzyonu Jle 

yapay zekâ komut mühendJslJğJ arasındakJ temel ayrım ortaya çıkar; yönetmen dünyaya 

bakarken estetJk ve etJk bJr pozJsyon alırken yapay zekâ olasılıklar uzayı JçerJsJnde en uygun 

malJyetlJ ve en yüksek olasılıklı çıktıyı elde etmeye çalışan bJr yönlendJrme sJstemJ olarak Jşler. 
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5. Algor:tm:k Önyargı ve Kusurluluk Estet:ğ: 

 Dördüncü teorJk zemJn, yapay zekânın tarafsız olduğu görüşünü sorgulayan algorJtmJk 

önyargı çalışmaları ve dJjJtal kusursuzluğa karşı gelJştJrJlen kusurluluk estetJğJ yaklaşımlarının 

kesJşJmJnde yer almaktadır. EleştJrel algorJtma çalışmaları, yapay zekâ sJstemlerJnJn tarafsız 

bJrer teknJk araçlar olmadığını aksJne eğJtJldJklerJ verJ kümelerJnde yer alan toplumsal cJnsJyet, 

ırk, sınıf ve kültürel temsJl eşJtsJzlJklerJnJ yenJden ürettJğJnJ göstermektedJr (Noble, 2018, ss. 

1–15; O’NeJl, 2016, ss. 1–31). BuolamwJnJ ve Gebru’nun yaptığı çalışma algorJtmJk 

sJstemlerde cJnsJyet ve ten rengJne bağlı cJddJ doğruluk farkları bulunduğunu ortaya koyarak, 

bu sJstemlerJn toplumsal önyargılardan bağımsız olarak JşlemedJğJnJ göstermektedJr 

(BuolamwJnJ & Gebru, 2018). Bu teknJk-polJtJk tartışmanın estetJk karşılığını Jse glJtch art ve 

wabJ-sabJ düşüncelerJnde görmek mümkündür. GlJtch estetJğJ, dJjJtal hatayı yalnızca bozulma 

değJl, sJstemJn görünmez JşleyJşJnJ açığa çıkaran eleştJrel bJr kırılma olarak ele alır. (Menkman, 

2011, ss. 25–33). WabJ-sabJ Jse kusurun, geçJcJlJğJn, eksJklJğJn ve tamamlanmamışlığın bJr 

estetJk değer taşıdığını JddJa eder (Koren, 1994, ss. 7–11). Bu bağlamda yapay zekâ Jle üretJlmJş 

görüntülerJn temel sorunu hatasız üretJm değJldJr. AksJne hatayı sonradan talep edJlen bJr teknJk 

ve stJl efektJ olarak üretmesJdJr. SJnemasal gerçeklJk Jse kusursuzlukla değJl; hata, yorgunluk, 

tesadüf, yaşlanma ve kırılganlığın görüntüde bıraktığı etJk Jzlerle kurulur.  

6. Yöntem 
 Bu araştırma, medya ekolojJsJ, fJlm fenomenolojJsJ, felsefJ, estetJk ve algorJtmJk etJk 

alanlarını bJr araya getJren nJtel bJr kuramsal sentez ve eleştJrel söylem analJzJ yaklaşımına 

dayanmaktadır. Çalışmanın odağında yer alan sekJz maddelJk “SJnema ve Yapay Zekâ 

ManJfestosu”, yukarıda belJrtJlen teorJk çerçeveler doğrultusunda kuramsal çözümlemeye tabJ 

tutulmuştur. Bu süreçte her bJr manJfesto maddesJ, sJnemanın ontolojJsJ, bedensel performans, 

yönetmenlJk/yazarlık, algorJtmJk önyargı ve kusurluluk estetJğJ gJbJ temel tartışma alanlarıyla 

JlJşkJlendJrJlerek değerlendJrJlmJştJr. ManJfestoda öne sürülen JddJaların felsefJ ve 

sJnematografJk geçerlJlJğJ; güncel akademJk araştırmalar, bağımsız raporlar, sektörel vaka 

analJzlerJ ve sendJkal/polJtJk tartışmalar üzerJnden temellendJrJlmJştJr. Çalışmada yapay zekâyı 

yalnızca verJmlJlJğJ artıran nötr bJr teknolojJk araç olarak gören ana akım teknolojJk determJnJst 

söylem eleştJrel bJçJmde sorgulanmıştır. Bu teknolojJk determJnJst söylem yerJne teknolojJnJn 

Jnsanın öznelJğJ, bedensel mevcudJyetJ, yaratıcı emeğJ, estetJk rJsk ve ahlakJ tanıklığı 

üzerJndekJ dönüştürücü etkJlerJne odaklanan Jnsan-merkezlJ ve eleştJrel bJr yaklaşım 

benJmsenmJştJr. 
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 EleştJrel söylem analJzJ, bu çalışmada manJfesto metnJndekJ JddJaların yalnızca ne 

söyledJğJnJ değJl, hangJ teknolojJ, emek, yaratıcılık ve Jnsan öznesJ varsayımları üzerJnden 

kurulduğunu görünür kılmak amacıyla kullanılmıştır (Wodak & Meyer, 2016, ss. 5–16). AnalJz 

sürecJnde öncelJkle manJfesto maddelerJnde tekrar eden temel kavramlar belJrlenmJştJr: 

tanıklık, beden, verJ, optJmJzasyon, auteur, rJsk, JçerJk, kusur ve algorJtmJk otorJte. İkJncJ 

aşamada bu kavramlar, yapay zekâ şJrketlerJnJn verJmlJlJk ve demokratJkleşme söylemlerJ, 

sendJkal metJnlerdekJ rıza/emek tartışmaları ve akademJk lJteratürdekJ ontolojJ, fenomenolojJ 

ve algorJtmJk önyargı eksenlerJyle karşılaştırılmıştır. Üçüncü aşamada Jse her manJfesto 

maddesJ, hem metJnsel düzeyde hem de onu mümkün kılan endüstrJyel ve JdeolojJk bağlam 

JçJnde yorumlanmıştır. Böylece çalışma, söylemJn yalnızca dJlsel yapısını değJl, sJnema 

üretJmJndekJ güç, emek, mülkJyet ve estetJk değer JlJşkJlerJnJ de çözümlemeye dâhJl etmektedJr. 

7. S:nema ve Yapay Zekâ Man:festosunun Temellend:r:lmes: 
7.1. S:nema B:r Teknoloj: Değ:l, B:r Tanıklıktır 

 ManJfesto İddJası: SJnema, kamera Jcat edJldJğJ JçJn doğmadı. SJnema, bJr Jnsanın başka 

bJr Jnsana bakma cesaretJyle doğdu. Yapay zekâ görüntü üretJr. Ama tanıklık edemez. Tanıklık, 

bedel Jster. VerJ değJl. Bu Jfade, sJnemanın teknJk aygıta JndJrgenmesJne karşı gelJştJrJlmJş 

normatJf bJr manJfesto cümlesJ olmakla bJrlJkte, kuramsal düzeyde sJnemanın tanıklık, kayıt ve 

etJk karşılaşma boyutunu merkeze alan bJr ontolojJ tartışmasına Jşaret etmektedJr. 

 SJnemanın salt teknolojJk bJr aygıtın Jcadına JndJrgenemeyeceğJ fJkrJ, Stanley Cavell’Jn 

sJnema ontolojJsJ üzerJnden düşünülebJlJr. Cavell’e göre sJnemanın temelJ  yalnızca mekanJk 

bJr kayıt değJldJr. SJnemanın temelJ Jnsan varlığının kaydedJlmeye ve felsefJ bJr dJkkatle 

üzerJnde düşünülmeye değer bulunması yönündekJ ontolojJk kabulüne dayanmaktadır. Bu 

bakımdan sJnema dünyayı sadece kopyalayan teknJk bJr düzenekten Jbaret değJldJr. Dünyanın 

görünür hale gelmesJ ve Jnsanın bu görüngü karşısındakJ konumuna daJr düşünsel bJr deneyJm 

alanıdır (Cavell, 1979, ss. 16–24). Kamera mekanJk bJr araç olabJlJr ancak kamerayı bJr Jnsanın 

yüzüne, acısına, sessJzlJğJne ya da tarJhsel varoluşuna yöneltme eylemJ etJk bJr tercJhtJr.  

BazJn’Jn de belJrttJğJ üzere fotoğraf ve sJnema gerçeklJkle ontolojJk bJr bağ kurar. FotoğrafJk 

görüntü, nesnelerJn nJn ışık aracılığıyla bıraktığı Jz sayesJnde resJm ve heykelden farklı bJr statü 

kazanır çünkü görüntü, belJrlJ bJr anda kameranın önünde var olmuş bJr gerçeklJğJn zamansal 

ve maddJ JzJnJ taşır (BazJn, 2005, ss. 9–14). Bu nedenle görüntü yalnızca temsJl değJl, aynı 

zamanda “orada bulunmuş olma” hâlJnJn JzJdJr. Bu Jz, özellJkle belgesel sJnemada estetJk bJr 

mesele olmanın ötesJne geçerek ahlakJ bJr tanıklık bJçJmJne dönüşür. Claude Lanzmann’ın 

Shoah (1985) belgeselJ bu bağlamda çarpıcı bJr örnek sunar. FJlm soykırımı arşJv görüntülerJ 
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yerJne tanıkların, faJllerJn ve mekânların bugünkü varlığı üzerJnden anlatır. Lanzmann’ın eskJ 

SS mensuplarıyla yaptığı görüşmelerde gJzlJ kamera kullanması, yönetmenJn tarJhsel hakJkat 

karşısında rJsk alan, bedel ödeyen ve etJk sorumluluk üstlenen konumunu gösterJr. Franz 

Suchomel Jle yapılan görüşmelerJn Shoah arşJvJnde ayrı bJr tanıklık kaydı olarak korunması da 

bu eylemJn tarJhsel ve belgesel değerJnJ ortaya koyar (Lanzmann, 1985)  Lanzmann’ın eskJ 

NazJ görevlJlerJyle görüşebJlmek JçJn sahte kJmlJkler, kurmaca kurumlar ve gJzlJ kamera 

düzeneklerJ kullanmıştır (Oltermann, 2025). Yönetmen hakJkatJ ararken tartışmalı da olsa 

belJrleyJcJ bJr yöntem kullanmıştır. Bu yönetmenJn hakJkatle kurduğu bağı göstermesJ 

açısından önemlJ bJr önektJr. Yapay zekâ sJstemlerJ Jse bu şekJlde bJr olayın kaydını tutmaz.  

              FJzJksel bJr karşılaşmanın, bedensel bJr rJsklJ seçJmJn ya da tarJhsel bJr var oluşun JzJ 

olarak Jşlemez. Veo, KlJng, Sora, Seedance gJbJ sJstemler var olmuş bJr anı kaydetmek yerJne 

eğJtJm verJlerJnden öğrendJğJ görsel örüntülerJ olasılıksal olarak yenJden düzenleyerek yapay 

Jmgeler üretJr. Bu sJstemlerJn sJnema üretJm süreçlerJndekJ karşılığı yalnızca nJhaJ görüntü 

üretJmJyle sınırlı değJldJr. Sora, metJn, görüntü ve vJdeo gJrdJlerJnden kısa vJdeo üretme, 

mevcut görsellerJ canlandırma, vJdeoyu uzatma, eksJk karelerJ tamamlama, remJx ve blend 

JşlemlerJyle ön-görselleştJrme ya da deneme kurgusu üretme alanlarında kullanılabJlmektedJr. 

OpenAI’nJn (2024a, 2024b) Sora sJstemJnJn modelJn metJn, görüntü ve vJdeo gJrdJlerJnden 

vJdeo çıktısı alabJldJğJnJ, kullanıcıların 1080p çözünürlükte kısa vJdeolar oluşturabJldJğJnJ ve 

mevcut varlıkları gelJştJrme, remJxleme ya da harmanlama JşlemlerJ yapabJldJğJnJ 

belJrtmektedJr. Google DeepMJnd’ın Veo (2026) modelJ Jse özellJkle ses, dJyalog, ortam sesJ, 

fJzJksel gerçekçJlJk, prompt takJbJ ve yaratıcı kontrol özellJklerJyle fJlm yapımcıları ve hJkâye 

anlatıcıları JçJn ön-görselleştJrme, kısa sahne denemesJ ve referans görüntüden sahne üretJmJ 

gJbJ alanlarda konumlandırılmaktadır. KlJng AI (2026) tarafında metJn-görüntü-vJdeo üretJmJ, 

çoklu modal komut ayrıştırma, storyboard kontrolü, yerel ses ve kJmlJk tutarlılığı gJbJ Jşlevler 

öne çıkarılmaktadır. Runway Gen-4 (2025) Jse tek bJr referans görselden tutarlı karakter, mekân 

ve nesne süreklJlJğJ üretmeyJ, farklı sahne açıları, görsel efekt denemelerJ ve üretJm öncesJ 

planlama süreçlerJnJ desteklemeyJ vaat etmektedJr. Bu araçlar bu nedenle sJnema üretJmJnde 

fJkJr gelJştJrme, storyboard, prevJsualJzatJon, konsept tasarımı, görsel efekt prototJpleme ve 

düşük bütçelJ sahne denemesJ gJbJ alanlarda yaratıcı olanaklar sunabJlJr. Ancak bu kullanım, 

Jnsanın yaratıcı kararını, bedensel performansı ve etJk sorumluluğu ortadan kaldırmadığı ölçüde 

sJnemasal üretJmJn yanında konumlanabJlJr. Bu nedenle yapay zekâ görüntüsü ne kadar hJper-

gerçekçJ olursa olsun, savaş alanında bulunmuş, bJr yüzün gerçek acısıyla karşılaşmış ya da 

tanıklığın ahlakJ bedelJnJ üstlenmJş bJr öznenJn JzJnJ taşımaz. Sorun yalnızca görüntünün yapay 
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olması değJldJr, sorun tanıklığın yerJne tanıklık estetJğJnJn geçJrJlmesJdJr. Güncel görsel bellek 

tartışmalarında da yapay Jmge üretJmJnJn çJzgJsel, bedensel ve maddJ Jz Jle köken, zaman, 

mekân ve beden arasındakJ JlJşkJyJ tartışmalı hâle getJrdJğJ ortaya konmaktadır. (Brookes, 2025, 

ss. 1–3). Dolaysıyla bedenJ olmayan bJr algorJtma, tanıklığın görsel bJçJmJnJ taklJt edebJlJr fakat 

tanıklığın etJk ağırlığını, rJskJnJ ve gerJ döndürülemezlJğJnJ taşıyamaz. 

7.2. Yapay Zekâ S:nemanın Düşmanı Değ:l, Maskes:d:r 

 ManJfesto İddJası: Sorun yapay zekâ değJldJr. Sorun, onu tarafsız bJr araç gJbJ sunan 

JdeolojJdJr. Her algorJtma bJr dünya görüşü taşır, bJr estetJk hJyerarşJ kurar, bJr norm dayatır. 

Onu tarafsız bJr araç olarak görmek arkasındakJ dünya görüşünü görmezden gelmektedJr. 

BuradakJ temel vurgu, yapay zekânın teknJk kapasJtesJnden çok, bu kapasJtenJn hangJ verJ 

rejJmlerJ, estetJk normlar ve endüstrJyel çıkar JlJşkJlerJ JçJnde anlam kazandığıdır. 

 SJlJkon VadJsJ şJrketlerJnJn ve teknolojJ lobJlerJnJn yapay zekâyı meşrulaştırmak JçJn 

başvurduğu en yaygın söylemlerden bJrJ, bu sJstemlerJn tıpkı fırça, daktJlo ya da kamera gJbJ 

tarafsız araçlar olduğu JddJasıdır. Ancak güncel algorJtmJk önyargı çalışmaları, bu JddJanın 

fazlasıyla sorunlu olduğunu açıkça göstermektedJr. Yapay zekâ sJstemlerJ eğJtJldJklerJ verJ 

setlerJ üzerJnden onları üreten toplumların tarJhsel, ırksal, cJnsJyetçJ ve kültürel kabullerJnJ 

yenJden üretJr. BuolamwJnJ ve Gebru’nun tJcarJ yüz sınıflandırma sJstemlerJ üzerJne yaptığı 

çalışma, koyu tenlJ kadınların en yüksek hata oranına maruz kaldığını, bazı sJstemlerde bu 

oranın %34,7’ye kadar çıktığını, açık tenlJ erkeklerde Jse en düşük hata oranının %0,8 

düzeyJnde kaldığını ortaya koymuştur (BuolamwJnJ & Gebru, 2018, ss. 77–91). Bu bulgu, 

algorJtmJk önyargının yalnızca teknJk bJr aksaklık değJl, verJ setlerJ ve model tasarımları JçJnde 

kurumsallaşan bJr temsJl sorunu olduğunu açıkça göstermektedJr. Joy BuolamwJnJ’nJn kJşJsel 

deneyJmJ de bu JddJayı doğrulamaktadır. BuolamwJnJ sJstemJn kendJ yüzünü tanıması JçJn 

beyaz bJr maske takmak zorunda kaldığını belJrtmektedJr. Bu olay Coded BJas belgeselJnde de 

öne çıkan “kodlanmış önyargı” tartışmasının sJmgesel örneklerJnden bJrJdJr (BuolamwJnJ, 

2019; Kantayya, 2020). Burada yazılımsal bJr hata yoktur, aksJne algorJtmJk sJstemJn hangJ 

yüzü norm, hangJ bedenJ sapma olarak gördüğünü belJrleyen daha derJn bJr temsJl hJyerarşJsJ 

vardır. 

              EstetJk düzeyde de benzer bJr sorun üretken görsel sJstemlerde ortaya çıkar. DALL-E, 

MJdjourney, Stable DJffusJon ya da Flux gJbJ metJnden-görüntüye modeller, yalnızca kullanıcı 

komutlarını görselleştJren nötr araçlar değJldJr; eğJtJm verJlerJnden devraldıkları temsJl kalıpları 

aracılığıyla beden, cJnsJyet, ırk, meslek ve güzellJk hakkındakJ baskın normları yenJden 

üretebJlJr. Güncel akademJk çalışmalar, metJnden görüntü üreten bu tür sJstemlerJn toplumsal 
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cJnsJyet ve ırka yönelJk kalıp yargıları yenJden ürettJğJnJ, bazı kJmlJklerJ ya stereotJpleştJrdJğJnJ 

ya da pozJtJf bağlamlarda görünmezleştJrdJğJnJ göstermektedJr (JääskeläJnen ve ark., 2025; 

SrJnJvasan ve UchJno, 2024). YanJ yapay zekânın estetJk çıktıları, yalnızca görsel tercJhlerJn 

değJl, kültürel hJyerarşJlerJn de sonucudur. Bu durumu, Couldry ve MejJas’ın verJ sömürgecJlJğJ 

olarak adlandırdığı daha genJş bJr JktJdar düzlemJnde ele almak mümkündür. VerJ 

sömürgecJlJğJ, Jnsan yaşamının, davranışlarının ve kültürel üretJmlerJnJn kesJntJsJz bJçJmde 

verJlere dönüştürülmesJ ve ekonomJk bJr değer olarak bu verJlere el konulması anlamına 

gelmektedJr (Couldry & MejJas, 2018). Dolayısıyla yapay zekâ, yalnızca üretJmJ kolaylaştıran 

bJr araç değJldJr. HangJ bedenlerJn temsJl edJlebJlJr, hangJ estetJklerJn değerlJ, hangJ kültürel 

JmgelerJn dolaşıma sokulabJlJr olduğunu belJrleyen bJr norm üretJm mekanJzmasıdır. Bu 

nedenle yapay zekâyı sadece araç olarak nJtelemek, onun dayattığı estetJk ve ahlakJ normallJğJ 

görünmez kılan JdeolojJk bJr körlüktür. 

7.3. Kusursuz Görüntü Yalandır 

 ManJfesto İddJası: NetlJk arttıkça hakJkat azalır. SJnema tJtrek kadrajda, fazla pozlanmış 

bJr yüzde, susturulmuş bJr bakışta yaşar. Yapay zekâ hatayı sevmez. Oysa Jnsan hatadır. Hatasız 

sJnema, mezar taşı gJbJdJr: düzgün, soğuk ve ölü. Bu JddJadakJ "hata" JfadesJ, görüntünün teknJk 

doğruluğunu değJl, pürüzsüzlük, netlJk ve sJmetrJ gJbJ estetJk ölçütlerJn hakJkatle 

özdeşleştJrJlmesJnJ eleştJren kavramsal bJr vurgudur. 

 DJjJtal çağda çözünürlük, keskJnlJk, gürültüsüzlük ve sJmetrJ çoğunlukla nJhaJ başarı 

ölçütlerJ olarak dayatılmaktadır.  Oysa sJnemanın poetJkası ve gerçeklJk hJssJ teknJk 

kusursuzluktan değJl JnsanJ, maddJ ve rastlantısal kırılmalardan doğar. Görsel kültür 

çalışmalarında kusur gJderJlmesJ gereken bJr hata değJl aksJne estetJk anlam üreten bJr Jmkan 

olarak ele alınmaktadır. WabJ-sabJ düşüncesJ kusurlu, geçJcJ ve tamamlanmamış olanın estetJk 

değerJnJ öne çıkarırken, glJtch art dJjJtal hatayı, bozulmayı ve görsel gürültüyü sJstemJn 

görünmez JşleyJşJnJ açığa çıkaran eleştJrel bJr sanat pratJğJ olarak kullanırmaktadır. 

Menkman’ın glJtch kuramında hatayı yalnızca teknJk bJr arıza değJl, dJjJtal sJstemlerJn 

sınırlarını görünür kılan estetJk bJr kırılma olarak ele alır (Menkman, 2011, ss. 25–33).  

              SJnema tarJhJnde bu tür rastlantısal kırılmalar çoğu zaman performansın gerçeklJk 

duygusunu güçlendJrmJştJr. Pallero’nun The Godfather (Baba) (Copolla, 1972)’ın restoran 

sahnesJne JlJşkJn aktardığı anekdot, sJnemada teknJk kusurun kJmJ zaman dramatJk gerçeklJk 

duygusunu güçlendJrebJldJğJnJ göstermesJ bakımından önemlJdJr (Pallero, 2024). Coppola The 

Godfather fJlmJndekJ JkonJk restoran cJnayetJ sahnesJnde, Al PacJno sJlahı ateşledJkten sonra 
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kaçarken yanlışlıkla ayağıyla kameranın sehpasına çarpar ve kadrajda hafJf bJr sarsıntı oluşur. 

Normal şartlarda hatalı sayılarak yenJden çekJlmesJ gereken bu plan karakterJn o ankJ 

adrenalJnJnJ, korkusunu ve amatörlüğünü o kadar gerçekçJ bJr şekJlde yansıtır kJ Coppola bu 

hatayı fJlmde tutmaya karar verJr. Yapay zekâ sJstemlerJ Jse özellJkle JstenmedJğJ sürece çoğu 

zaman bu tür rastlantısal, bedensel ve hesaba katılmamış kırılmaların olmadığı bJr görsel 

pürüzsüzlük rejJmJ üretJr. Bu sJstemler teknJk olarak hata, gren, bozulma ya da analog kusuru 

taklJt edebJlJr ancak bu kusurlar çoğu zaman deneyJmlenmJş bJr bedensel rJskJn değJl, sonradan 

talep edJlmJş bJr stJl efektJnJn sonucudur. Burada sorun hatanın üretJlememesJ değJldJr. Sorun 

hatanın ontolojJk statüsünün değJşmesJdJr. İnsan üretJmJnde hata çoğu zaman bedenJn, 

zamanın, maddJ koşulların ve rastlantının JzJnJ taşır. Yapay zekâ JmgesJnde kusur çoğunlukla 

hesaplanmış, estetJze edJlmJş ve kontrol altına alınmıştır. Bu nedenle kusursuz, gürültüsüz ve 

matematJksel olarak optJmJze edJlmJş bJr görüntü, her zaman daha güçlü bJr sJnemasal deneyJm 

yaratır düşüncesJ hatalıdır. Bu tür görüntüler yaşamın asJmetrJk, kırılgan ve öngörülemez 

doğasını dışarda bıraktığı JçJn sterJl, cansız ve tekJnsJz bJrer Jmgeden JbarettJr. 

7.4. Oyuncu B:r Ver: Set: Değ:ld:r 

 ManJfesto İddJası: Oyuncu değJştJrJlebJlJr bJr yüz, yenJden üretJlebJlJr bJr beden ya da 

lJsanslanabJlJr bJr mJmJk değJldJr. Oyuncu, zamanın JçJnden geçen canlı bJr varlıktır; yaşlanır, 

yorulur, korkar, susar. Yapay zekâ bu JzlerJ sJmüle edebJlJr fakat onların bedensel ağırlığını, 

yaşanmışlığını ve etJk rJskJnJ taşıyamaz. 

 SJnemada oyunculuk, yalnızca bJr rolün replJklerle canlandırılması ya da senaryonun 

hayata geçJrJlmesJnden Jbaret değJldJr. Oyunculuk oyuncunun fJzyolojJk sınırları, psJkolojJk 

yükü, jestlerJ, sesJ, yorgunluğu ve kJnestetJk duyarlılığıyla zaman-mekân JçJnde var olmasıdır. 

Sobchack’Jn fJlm fenomenolojJsJ, sJnema deneyJmJnJ yalnızca görsel-JşJtsel bJr uyarılanım 

olarak değJl, seyJrcJnJn ve fJlmJk bedenJn dünyayla kurduğu bedensel, duyusal ve varoluşsal bJr 

JlJşkJ olarak kavrar (Sobchack, 1992, ss. 3–11). Merleau-Ponty’nJn beden fenomenolojJsJyle 

bJrlJkte düşünüldüğünde oyunculuk, zJhJnsel bJr temsJlJn dışa aktarımı değJl, beden, hafıza, 

duygu, zaman ve kırılganlık arasında gerçekleşen gerJ döndürülemez bJr performanstır 

(Merleau-Ponty, 2012, ss. 80–89). Günümüzde dJjJtal JkJz, deepfake, ses klonlama ve dJjJtal 

gençleştJrme teknolojJlerJ, oyuncunun bedensel bütünlüğünü parçalayarak yüzünü, sesJnJ ve 

hareketlerJnJ dJjJtalJze ederek çoğaltılabJlJr ve lJsanslanabJlJr verJ bJleşenlerJne 

çevJrebJlmektedJr. Bu nedenle 2023 yılında gerçekleşen SAG-AFTRA (Ekran Oyuncuları 

BJrlJğJ - AmerJkan TelevJzyon ve Radyo Sanatçıları Federasyonu/Screen Actors GuJld-

AmerJcan FederatJon of TelevJsJon and RadJo ArtJsts) grevJnJn merkezJndekJ en önemlJ 
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tartışmalardan bJrJ de yapay zekâ ve dJjJtal kopya hakları olmuştur. SAG-AFTRA, stüdyoların 

arka plan oyuncularının yanJ çoğunlukla çok düşük ücretlerle fJgürasyon olarak çalışan 

oyuncuların görüntülerJnJ tarayıp sınırlı bJr ödeme karşılığında dJjJtal suretlerJnJ tekrar 

kullanma talebJnJ mesleğJn varlığına yönelJk bJr tehdJt olarak değerlendJrmJştJr. AMPTP 

(SJnema ve TelevJzyon Yapımcıları BJrlJğJ/AllJance of MotJon PJcture and TelevJsJon 

Producers) Jse bu yorumun abartılı olduğunu, önerJnJn yalnızca tekJl yapım kapsamında 

kullanılacağını savunmuştur. Gerçekten AMPTP doğru söylüyor olsa bJle bu tartışma bJle başlı 

başına şunu göstermektedJr: oyuncu artık yalnızca sette çalışan bJr beden olarak değJl, gelecekte 

tekrar JşlenebJlecek bJr verJ olarak da müzakere edJlmektedJr. SAG-AFTRA’nın 2023 

TV/TheatrJcal sözleşmesJyle dJjJtal kopyalar konusunda rıza ve telafJ mekanJzmaları Jçeren 

yenJ kazanımlar elde etmesJ, bu meselenJn yalnızca teorJk değJl, doğrudan emek, mülkJyet ve 

kJşJlJk haklarıyla JlgJlJ olduğunu ortaya koymaktadır.  

              BJr oyuncunun yüzü, sesJ ya da mJmJklerJ yapay zekâ aracılığıyla taklJt edJlebJlJr.  

Hatta mJkro düzeyde tonlama, bakış ve  yüz JfadelerJ olarak son derece Jkna edJcJ bJr sentetJk 

performans üretJlebJlJr. Ancak bu taklJt, oyuncunun yaşanmışlığını, hücresel yaşlanmanın 

bedendekJ ağırlığını, kameranın önünde bulunmanın kaygısını ve performansın o ana özgü 

rJskJnJ aynı bJçJmde taşıyamaz. Bu nedenle yapay zekâ desteklJ performans yakalama, dJjJtal 

gençleştJrme ve sentetJk medya uygulamalarında asıl sorun yalnızca benzerlJk üretJmJ değJldJr. 

Sorun, oyuncunun bedensel ve duygusal bütünlüğünün parçalanarak yüz, ses, jest ve hareket 

verJlerJne ayrılmasıdır. YanJ oyunculuğun canlı bJr varoluş olmaktan çıkarılıp yönetJlebJlJr bJr 

görsel verJ kaynağına JndJrgenmesJdJr. 

7.5. Anlatı Ver:den Doğmaz, Yaradan Doğar 

 ManJfesto İddJası: Yapay zekâ yapı kurar. Üç perdeyJ bJlJr. GerJlJmJ hesaplar. Ama şunu 

bJlemez: neyJ anlatmamayı, nerede susmayı, hangJ görüntünün utanç verJcJ olduğunu. Çünkü 

utanç, JstatJstJk değJldJr. 

 Yapay zekâ tabanlı büyük dJl modellerJ ve senaryo araçları, genJş edebî ve sJnemasal 

verJ kümelerJ üzerJnde eğJtJldJklerJ JçJn üç perdelJ anlatı yapısı, tür formüllerJ, karakter 

arketJplerJ ve dramatJk gerJlJm gJbJ yerleşJk anlatı kalıplarını oldukça hakJmdJr. Bu sJstemler, 

olay örgüsü kurma, anlatı süreklJlJğJ sağlama ve belJrlJ tür beklentJlerJne uygun metJn üretme 

bakımından dJkkat çekJcJ bJr başarıyla üretJm yapabJlJr. Ancak bu  onların Jnsanla aynı düzeyne 

bJr derJnlJklJ hJkâye anlatıcılığı gerçekleştJrdJğJ anlamına gelmez. Beguš’un  Jnsan ve bütük dJl 

modellerJ bu anlamda karşılaştırdığı bJr çalışma gerçekleştJrmJştJr. Beguš çalışmada GPT-4’ün 
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bazı anlatı alanlarında daha gelJşmJş ve yer yer daha JlerJcJ temsJller üretebJldJğJ sonucuna 

varmıştır. Ancak buna karşın büyük dJl modellerJnJn çoğunlukla daha dar bJr Jmgesel çerçeveye 

ve Jnsan yazımına kıyasla daha az renklJ/oyuncu bJr retorJk barındırdığını belJrtmektedJr. 

(Beguš, 2024). Benzer bJçJmde yapay zekâ desteklJ senaryo üretJmJne JlJşkJn güncel çalışmalar 

da bu sJstemlerJn tutarlı ve yapılandırılmış kısa senaryolar üretebJldJğJnJ, ancak uzun anlatılarda 

duygusal derJnlJk, karmaşık karakter gelJşJmJ ve anlatı yoğunluğu bakımından hala sınırlılıklar 

taşıdığını göstermektedJr (Xu, 2026). Bu nedenle hJkâye anlatıcılığını sıradan bJr metJn 

üretJmJnden ayıran şey, yalnızca dramatJk yapının matematJksel olarak kurulmasından Jbaret 

değJldJr. Sanatsal anlatı; empatJ, ahlakJ derJnlJk, travma, kayıp, utanç, pJşmanlık ve Jnsan 

olmanın sınırlarına JlJşkJn yaşanmışlık duygusuyla  derJnden JlJşkJlJdJr.  

              Utanç ve suçluluk, yalnızca dJlsel olarak Jfade edJlen temalar değJl; bedenJn, kültürün, 

toplumsal konumun ve öznenJn kendJ sınırlarıyla karşılaşmasının bJr sonucudur. Lacancı 

(1998) bJr çerçeveden bakıldığında yapay zekâ, dJlsel ve sembolJk düzen JçJnde Jşlem yapabJlJr 

fakat bJlJnçdışı, arzu, eksJklJk ve gerçek Jle Jnsan öznesJnJn kurduğu travmatJk JlJşkJye sahJp 

değJldJr. Başka bJr Jfadeyle, yapay zekâ Jnsan deneyJmJnJ temsJl eden metJnler üretebJlJr fakat 

ölüm, yaralanma, utanç ya da pJşmanlık gJbJ deneyJmlerJ yaşamaz. Bu ayrım sJnema açısından 

belJrleyJcJdJr. BJr yapay zekâ, hangJ sahnenJn dramatJk olarak etkJlJ olabJleceğJnJ hesaplayabJlJr 

fakat neyJ göstermenJn etJk bJr Jhlal olacağını, nerede susmanın konuşmaktan daha güçlü 

olacağını ya da karanlık bJr ekranın görüntüden daha ağır bJr anlam taşıyabJleceğJnJ 

hJssedemez. İnsanlık JstatJstJksel bJr olasılık dağılımı değJldJr. Bu yüzden yapay zekânın 

ürettJğJ kusursuz senaryolar, bJçJmsel olarak tutarlı ve tür kodlarına uygun görünse de, çoğu 

zaman duygusal çekJrdekten, empatJk JncelJkten ve Jnsan olmanın yaralarıyla kurulan ahlakJ 

gerJlJmden yoksun kalma rJskJ taşır. 

7.6. Yönetmen Prompt Yazarı Değ:ld:r 

 ManJfesto İddJası: Yönetmen seçJm yapar, vazgeçer, yanılır. Prompt yazarı sonuç Jster. 

Yönetmen Jse rJsk alır. RJsk yoksa sanat yoktur. OptJmJzasyon sanatı öldürür. RJsk ve 

optJmJzasyon karşıtlığı burada yönetmenlJğJn yalnızca çıktı elde etme değJl, belJrsJzlJk, maddJ 

dJrenç ve etJk sorumlulukla çalışma pratJğJ olduğu düşüncesJne dayanmaktadır. 

              Üretken yapay zekânın fJlm üretJm süreçlerJne entegrasyonu, algorJtmJk auteur olarak 

adlandırılabJlecek yenJ bJr yazarlık yanılsaması yaratmaktadır. Bu yanılsama, yapay zekâ 

araçlarını kullanan kJşJnJn, yalnızca komut gJrerek doğrudan yönetmen konumuna geçtJğJ 

varsayımına dayanır. Oysa klasJk auteur kuramında yönetmenlJk daha farklı Jşler. YönetmenlJk 

yalnızca Jmge tasarlama ve seçme faalJyetJ değJldJr. YönetmenJn kJşJsel üslubu vardır. TematJk 



Servet Can Dönmez 

37 

 

ve estetJk tercJhlerJnJ, dünyaya ve fJlme bakışını belJrleyen endüstrJyel ve kJmJ zaman bütçesel 

sınırlar vardır. Oyuncu psJkolojJsJ, ışık değJşkenlJğJ ve üretJm sürecJnde yaşanan ortak emeğJn 

kaotJk doğası gJbJ değJşkenler yönetmenJn elJnden geçerek fJlme kazınır. Bu anlamda 

yönetmenlJk, yalnızca kontrol etme değJl, dJrençle çalışma sanatıdır. Komut mühendJslJğJ, çoğu 

zaman sanatsal rJsk alma sürecJnden çok, algorJtmanın olasılıksal çıktılarını dJlsel müdahaleler 

yoluyla yönlendJrme ve hedeflenen görsele ulaşma şeklJnde Jşler. Elbette bu süreç yaratıcılık 

JçermektedJr ancak yönetmenlJk Jle aynı ontolojJk düzlemde değJldJr. Yönetmen, settekJ maddJ 

dünya Jle çatışır, komut mühendJsJ Jse çoğu zaman modelJn verJ uzayı JçJnde en uygun çıktıyı 

alabJlmek JçJn çalışır. AradakJ fark budur. BJrJ dünyayla boğuşur, dJğerJ sJstemJn olasılıklarını 

optJmJze eder. Yapay zekânın verdJğJ çok düşük bütçe Jle sınırsız özgürlük bu değJşkenlerJ ve 

dolayısıyla yönetmenJn gerçek bJr bJrey olarak ontolojJk varlığını dışarda bırakır. 

              Bu dönüşüm yalnızca üretJm estetJğJyle sınırlı değJldJr. Karar alma süreçlerJ de bu 

dönüşümden etkJlenmektedJr. CJnelytJc, fJlm endüstrJsJnde yeşJl ışık, satın alma ve dağıtım 

kararlarında kullanılmak üzere verJ analJtJğJ ve tahmJne dayalı bJr yapay zekâ  modelJ 

sunduğunu belJrtmektedJr. Bu platform fJlm değer zJncJrJ boyunca krJtJk kararları hızlı ve tutarlı 

bJçJmde almak JçJn kullanıcıyı bJlgJlendJren bJr sJstemdJr, yanJ olasılıkları hesaplayan bJr 

sJstemdJr (CJnelytJc, 2026). ScrJptBook (2026) Jse senaryoyu gJrdJ olarak alıp tJcarJ ve eleştJrel 

başarıyı öngörmeye çalışan, makJne öğrenJmJ ve doğal dJl Jşleme tabanlı bJr karar destek 

sJstemJdJr. Bu tür sJstemlerJn varlığı, sJnemada rJskJn, sezgJnJn ve belJrsJzlJğJn gJderek verJ 

temellJ tahmJn mekanJzmalarıyla yönetJlmeye çalışıldığını göstermektedJr. 

              Sorun, yapay zekânın yaratıcı süreçlerde kullanılması değJldJr. Sorun, yaratıcı 

kararların gJderek öngörülebJlJrlJk, malJyet azaltma, verJmlJlJk ve pJyasa başarısı ölçütlerJne 

göre bJçJmlenmesJdJr. VoJnea’nın (2025) algorJtmJk auteur tartışması da yapay zekânın görsel-

JşJtsel medya ekosJstemJnJ yalnızca üretJm düzeyJnde değJl, kültürel anlam, ekonomJk model 

ve düzenleyJcJ kontrol mekanJzmalarını da yenJden yapılandırdığını vurgular. Bu durumda 

yönetmen, vJzyoner bJr sanatçı olmaktan çıkıp yapay zekâ çıktıları arasında seçJm yapan, onları 

ayıklayan ve optJmJze eden bJr küratör/denetleyJcJ konumuna gelmektedJr. 

              SJnemayı sanat yapan unsurlardan bJrJsJ yönetmenJn yanılma payı, maddJ dünyanın 

dJrencJ ve settekJ beklenmedJk karşılaşmalarla kurduğu yaratıcı çatışmadır. AlgorJtmJk 

optJmJzasyon bu çatışmayı azaltırken, tJcarJ rJskJ yüksek, aykırı, kusurlu ya da henüz 

tanınmayan anlatı bJçJmlerJnJ de törpüleme eğJlJmJ taşır. Bu nedenle başarılı olması muhtemel 
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olanı süreklJ yenJden üreten bJr sJstem, sJnemayı genJşletmekten çok daraltabJlJr. YönetmenlJk 

rJsk almaktır, rJsk yoksa gerJye yalnızca JyJ düzenlenmJş JçerJk kalır, sJnema yok olur. 

7.7. Bu B:r Nostalj: Metn: Değ:ld:r 

 ManJfesto İddJası: Mum ışığına dönmek JstenmJyor. TeknolojJ reddedJlmJyor. Söylenen 

şudur; yapay zekâ sJnemaya hJzmet edecekse, Jnsanın yerJne değJl, yanına geçecek. AksJ hâlde 

bu sJnema değJl, JçerJk üretJmJdJr. 

 Burada dJle getJrJlen argümanlar, makJneye karşı kırıcı bJr gerJcJlJk, teknolojJ karşıtlığı 

ya da selüloJd fJlme ve analog montaja duyulan romantJk bJr nostaljJ değJldJr. SJnema tarJhJ, 

teknolojJk yenJlJklerJn Jnsan yaratıcılığını genJşlettJğJ ölçüde sanatsal olanakları da çoğalttığını 

göstermektedJr. DJjJtal kameralar, CGI, kurgu yazılımları, ses tasarımı araçları ve görsel efekt 

teknolojJlerJ, özellJkle JurassJc Park (SpJelberg, 1993) gJbJ örneklerde görüldüğü üzere, 

sJnemanın Jmgelem kapasJtesJnJ dönüştürmüş ve daha önce görselleştJrJlmesJ güç olan 

dünyaları görünür kılmıştır. Bu nedenle temel sorun teknolojJnJn varlığı değJl, teknolojJnJn 

hangJ üretJm felsefesJyle kullanıldığıdır. Asıl felsefJ ayrım, yapay zekânın Jnsan yaratıcılığını 

güçlendJren bJr yardımcı olarak mı, yoksa Jnsan emeğJnJ ve sanatsal öznelJğJ Jkame eden bJr 

sJstem olarak mı konumlandırıldığı noktasında ortaya çıkmaktadır (Bender, 2025).  

              Yapay zekâ üretJm planlaması, arşJv taraması, rotoskop, ön görselleştJrme, renk 

düzenleme süreçlerJnJn teknJk optJmJzasyonu, görsel efektlerde zaman alan ara Jşlemler ve 

büyük verJ analJzlerJ gJbJ alanlarda Jnsanın yanında konumlandığında yaratıcı sürecJn önündekJ 

teknJk engellerJ azaltabJlJr. Bu tür bJr kullanım, sJnemanın özünü ortadan kaldırmak yerJne, 

yönetmenJn ve yaratıcı ekJbJn Jfade olanaklarını genJşletebJlJr. Ancak hJkâye kurma, 

yönetmenlJk vJzyonu gelJştJrme, oyuncu performansını bJçJmlendJrme, duygusal aktarımı 

örgütleme ve karakterJn Jç dünyasını sJnemasal dJle dönüştürme gJbJ çekJrdek sanatsal 

eylemlerJn yapay zekâya devredJlmesJ farklı sonuçlar doğurur. Bu durumda sJnema, Jnsan 

deneyJmJnJ taşıyan bJr kültür formu olmaktan çıkarak platform kapJtalJzmJ JçJn optJmJze 

edJlmJş, hızlı tüketJlebJlJr ve süreklJ yenJlenebJlJr bJr JçerJk akışına dönüşme rJskJyle karşı 

karşıya kalır. İçerJk tüketJlmek, akışta kaybolmak ve yerJnJ bJr sonrakJne bırakmak üzere 

tasarlanır. SJnema Jse durdurmak, rahatsız etmek, düşündürmek ve hafızada Jz bırakmak JçJn 

vardır. Bu noktada “JçerJk” Jle “sJnema” arasındakJ ayrım yalnızca estetJk bJr beğenJ ayrımı 

olarak değJl, kültürel endüstrJlerJn üretJm mantığı açısından da düşünülmelJdJr. İçerJk, platform 

ekonomJsJ JçJnde ölçülebJlJr Jzlenme süresJ, etkJleşJm oranı, algorJtmJk dolaşım, dJkkat tutma 

kapasJtesJ ve süreklJ yenJlenebJlJrlJk üzerJnden değer kazanır. SJnema Jse yalnızca dolaşıma 

sokulan bJr görsel-JşJtsel ürün değJl, yaratıcı emek, tarJhsel bağlam, estetJk bJçJm, etJk tanıklık 
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ve kültürel hafıza üreten bJr sanat pratJğJdJr. Hesmondhalgh’ın (2019) kültürel endüstrJler 

tartışması, sembolJk yaratıcılığın endüstrJyel üretJm koşulları JçJnde nasıl bJçJmlendJğJnJ 

gösterJrken, NJeborg ve Poell’Jn (2018) platformlaşma yaklaşımı, kültürel üretJmJn gJderek 

platform altyapıları, verJ akışları ve metrJk odaklı görünürlük rejJmlerJ tarafından 

yönlendJrJldJğJnJ ortaya koymaktadır. Bu nedenle yapay zekâ çağında sJnema Jle JçerJk 

arasındakJ temel ayrım, görüntünün yapay ya da gerçek oluşundan çok, üretJmJn hangJ değer 

rejJmJne hJzmet ettJğJyle JlgJlJdJr: sJnemasal Jfade mJ, yoksa platform JçJn optJmJze edJlmJş 

tüketJlebJlJrlJk mJ? 

7.8. S:nema B:tt:ğ:nde Ger:ye İçer:k Kalır 

 ManJfesto İddJası: Eğer bJr gün fJlmler daha hızlı, daha ucuz, daha parlak ve daha 

kusursuz üretJlecek ama daha az acıtacak, daha az rahatsız edecek ve Jnsanda daha az Jz 

bırakacaksa, o gün sJnema bJtmJş demektJr. GerJye yalnızca platformlar JçJn düzenlenmJş, 

algorJtmalar JçJn cJlalanmış, hızla tüketJlJp unutulacak JçerJkler kalır. Bu Jfadede "JçerJk" 

kavramı, sJnemasal değerJ tümüyle dışlayan basJt bJr küçümseme JfadesJ olarak değJl, platform 

ekonomJsJnJn hız, ölçülebJlJrlJk ve algorJtmJk dolaşım mantığını tanımlayan analJtJk bJr 

kategorJ olarak kullanılmaktadır. 

 Üretken yapay zekânın teknolojJ şJrketlerJ tarafından dolaşıma sokulan en güçlü 

vaatlerJnden bJrJ, üretJmJ demokratJkleştJrme söylemJ altında hızı, ucuzluğu ve endüstrJyel 

verJmlJlJğJ yaratıcı üretJmJn başlıca ölçütlerJymJş gJbJ hâlJne getJrmesJdJr. McKJnsey gJbJ 

danışmanlık şJrketlerJnJn raporları, yapay zekânın önümüzdekJ yıllarda fJlm ve televJzyon 

üretJm süreçlerJnde malJyetlerJ düşürme, sürelerJ kısaltma ve prodüksJyon akışlarını yenJden 

düzenleme potansJyelJne dJkkat çekmektedJr (Brodherson vd., 2025). Ancak bu verJmlJlJk vaadJ 

yaratıcı değerJn gJderek algorJtmJk beklentJlere, tahmJn edJlebJlJr JzleyJcJ davranışlarına ve 

pJyasa odaklı optJmJzasyon mantığına tabJ kılınması rJskJnJ de beraberJnde getJrmektedJr 

(VoJnea, 2025). Böyle bJr durumda sanat, Jnsan deneyJmJnJn çatışmalı, kırılgan ve öngörülemez 

alanı olmaktan çıkarak tüketJcJ arz-talep eğrJsJne göre bJçJmlenen bJr JçerJk üretJm rejJmJne 

dönüşebJlJr. Bu durumda bu JçerJklerJn sanat eserJ olarak tanımlanması tartışmaya açılacaktır.  

              Daha hızlı ve daha ucuz üretJm, makJne öğrenJmJnJn pürüzsüzleştJrJcJ estetJğJyle 

teknJk açıdan daha JyJ görünen Jmgeler üretebJlJr; daha keskJn, daha temJz, daha sJmetrJk, daha 

yüksek çözünürlüklü ve daha az hatalı görüntüler. Fakat sJnemanın temel JşlevJ yalnızca görsel 

kusursuzluk üretmek değJldJr. SJnema, JzleyJcJyJ rahatsız etme, JdeolojJk konfor alanını sarsma, 

ana akım söylemlere dJrenme ve toplumsal hafızada kalıcı bJr Jz bırakma gücüyle sanat hâlJne 
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gelJr. Deleuze’ün zaman-Jmge kavramında tartıştığı üzere sJnema, eylem-JmgenJn alışılmış 

motor-duyusal düzenJnJ kırdığı, JzleyJcJyJ hazır anlamlardan uzaklaştırıp düşünmeye zorladığı 

anda gerçek yaratıcı gücüne ulaşır (Deleuze, 1989). Bu nedenle sJnemanın değerJ, yalnızca ne 

kadar hızlı üretJldJğJnde ya da ne kadar kusursuz göründüğünde değJl, JzleyJcJde nasıl bJr 

düşünsel, duygusal ve etJk kırılma yarattığında aranmalıdır. Bu bağlamda yapay zekâ desteklJ 

üretJmJn asıl tehlJkesJ, teknolojJnJn kendJsJnden çok, rJskJn ve rahatsızlığın sJstematJk bJçJmde 

azaltılmasıdır. AhlakJ güvenlJk fJltrelerJnden, kullanıcı beğenJ eşJklerJnden, platform 

ölçümlerJnden ve tJcarJ başarı tahmJnlerJnden süzülerek üretJlen rJsksJz Jmgeler, sJnemanın 

sarsıcı gücünü zayıflatabJlJr. Alexandre Astruc’ün caméra-stylo kavramıyla Jfade ettJğJ kJşJsel 

sJnemasal yazı düşüncesJ, yönetmenJn dünyayla kurduğu özgül JlJşkJye, kJşJsel Jfade bJçJmJne 

ve yaratıcı rJskJne dayanır (Astruc, 2013/1948). Buna karşılık algorJtmJk olarak optJmJze 

edJlmJş üretJm, yönetmenJn kJşJsel JzJnJ ve sJnemanın rahatsız edJcJ gücünü törpüledJğJnde, 

gerJye teknJk olarak parlak fakat duygusal olarak etkJsJz Jmgeler kalır. İnsan ruhunu 

sarsamayan, yalnızca sentetJk bJr konfor alanı yaratan bu algorJtmJk kusursuzluk, sJnemanın 

ontolojJk Jmkânını değJlse bJle, onun sanat olarak taşıdığı tarJhsel ve etJk ağırlığı cJddJ bJçJmde 

aşındırır. 

8. Sonuç 

 Bu çalışmada ortaya konulduğu üzere, üretken yapay zekânın sJnematJk üretJm 

alanındakJ hızlı yayılımı yalnızca endüstrJyel Jş gücü, telJf hakkı ya da teknJk verJmlJlJk 

meselesJ olarak değerlendJrJlemez. Bu dönüşüm, Jnsanın kendJ JmgesJnJ, estetJk ölçütlerJnJ, 

hakJkatle kurduğu JlJşkJyJ ve varoluşsal hafızasını gJderek makJnesel üretJm sJstemlerJne 

devretmesJyle JlgJlJ daha derJn bJr sorun yarmaktadır. Bu nedenle çalışmada savunulan sekJz 

maddelJk manJfesto, yapay zekânın sJnema endüstrJsJnde yarattığı verJmlJlJk vaadJne, malJyet 

fetJşJzmJne ve pürüzsüz estetJk dayatmasına karşı gelJştJrJlmJş felsefJ ve estetJk bJr JtJraz olarak 

okunmalıdır. ManJfesto, Jnsanın kusurunu, ahlakJ utancını, fJzJksel yorgunluğunu, bedensel 

kırılganlığını ve kameranın ardında “oradaydım” dJyebJlme cesaretJnJ sJnemanın merkezJne 

yenJden çağırmaktadır. Bu açıdan yapay zekâ çağında sJnemanın ontolojJk statüsü tümüyle 

ortadan kalkmamakta ancak kayıt, Jz, tanıklık ve gerçeklJkle temas üzerJne kurulu klasJk 

dayanakları sentetJk üretJm karşısında yenJden müzakere edJlmelJdJr. SJnema artık yalnızca 

kameranın önünde var olmuş dünyanın kaydı olarak değJl, kayıt, sentez, verJ, sJmülasyon ve 

bedensel performans arasındakJ gerJlJmlJ JlJşkJnJn kurduğu melez bJr alan olarak 

düşünülmelJdJr. Bu melezleşme, BazJn’Jn dJzJnsel tanıklık fJkrJnJ hükümsüz kılmaz, aksJne 

onun hangJ üretJm koşullarında hâlâ etJk ve estetJk bJr değer taşıyabJleceğJnJ daha önemlJ bJr 
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soru hâlJne getJrJr. Yapay zekâ görüntüsü sJnemanın ontolojJsJnJ bJtJren basJt bJr dış unsur değJl, 

sJnemanın Jnsan JzJ, gerçeklJk, emek ve tanıklıkla kurduğu tarJhsel bağları yenJden düşünmeye 

zorlayan bJr kırılma noktasıdır. 

              FJlm yapım süreçlerJnJn otonom algorJtmJk sJstemler tarafından gJderek daha fazla 

belJrlenmesJ, algorJtmJk auteur yanılsaması aracılığıyla yönetmenJn yaratıcı vJzyonunu 

JstatJstJksel komut mühendJslJğJne, oyuncunun yaşayan ve kırılgan bedenJnJ dJjJtal bJr verJ 

dosyasına, senaryonun travmatJk ve yaşanmışlık taşıyan kökenJnJ Jse güvenlJ, öngörülebJlJr ve 

optJmJze edJlmJş bJr verJ havuzuna JndJrgeme rJskJ taşımaktadır. Oysa bu çalışmada değJnJlen 

kuramsal ve felsefJ tartışmaların gösterdJğJ gJbJ, Jnsanlık durumu bütünüyle optJmJze edJlemez. 

Acı, utanç, empatJ, rastlantı, hata ve bedensel mevcudJyet yalnızca temsJl edJlebJlJr şeyler 

değJldJr, sJnemanın etJk ve estetJk ağırlığını kuran yaşama daJr JzlerdJr. Bu nedenle temel 

mesele, yapay zekânın sJnemada kullanılıp kullanılmaması değJldJr. Asıl mesele, yapay zekânın 

Jnsan yaratıcılığının yanında mı konumlanacağı, yoksa onun yerJne geçerek sJnemayı yalnızca 

hızlı üretJlen, hızla tüketJlen, algorJtmJk olarak tatmJn edJcJ fakat ontolojJk olarak boş bJr JçerJk 

rejJmJne mJ dönüştüreceğJdJr. Eğer teknolojJk Jlerleme, hJkâye anlatıcılığını rJskten, kusurdan, 

bedenden ve ahlakJ tanıklıktan arındırılmış bJr üretJm modelJne sıkıştırırsa, sJnema kendJ 

tarJhsel ve sanatsal anlamını yJtJrme tehlJkesJyle karşı karşıya kalacaktır. FenomenolojJ, auteur 

kuramı, algorJtmJk önyargı ve kusurluluk estetJğJ bu noktada aynı kavramsal düğümde 

bJrleşmektedJr. FenomenolojJk açıdan bedensel mevcudJyet, sJnemasal deneyJmJn yalnızca 

görsel değJl, duyusal ve varoluşsal bJr karşılaşma olduğunu gösterJr. Auteur kuramı, bu 

karşılaşmanın kJşJsel vJzyon, estetJk tercJh ve yaratıcı rJsk tarafından bJçJmlendJğJnJ hatırlatır. 

AlgorJtmJk önyargı tartışmaları, yapay zekâ üretJmJnJn tarafsız bJr teknJk süreç değJl, verJ 

setlerJnde ve model mJmarJlerJnde bJrJken toplumsal normların yenJden üretJmJ olduğunu 

ortaya koyar. Kusurluluk estetJğJ Jse hata, rastlantı, kırılganlık ve tamamlanmamışlığın 

sJnemasal hakJkat duygusundakJ kurucu rolünü görünür kılar. Bu dört eksen bJrlJkte 

düşünüldüğünde, sJnemayı salt görüntü üretJmJnden ayıran şeyJn teknJk çıktı değJl, beden, rJsk, 

temsJl adaletJ ve kusurun etJk-estetJk anlamı olduğu görülür. 

              İnsan JzJnJ savunmak, teknolojJye düşman olmak değJldJr. AksJne, teknolojJnJn sanat 

üzerJndekJ etkJsJnJ kör bJr Jlerleme anlatısına teslJm etmeden düşünmektJr. SJnemayı savunmak; 

öngörülemezlJğJ, hatayı, bedensel kırılganlığı, JdeolojJk normları sarsma gücünü ve makJnenJn 

sJmüle edebJlse bJle taşıyamayacağı o derJn JnsanJ yarayı savunmak demektJr. Çünkü sJnema 

yalnızca görüntü üretmez, Jnsanın dünyada bıraktığı JzJ taşır. Yapay zekâ bu JzJ taklJt edebJlJr, 

fakat onun bedelJnJ ödeyemez. Bu nedenle Jnsan JzJnJ savunan manJfesto, geleceğJn sJnema 
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üretJm pratJklerJ JçJn yapay zekâsız bJr dünya önermemekte, yapay zekânın rıza, şeffaflık, 

yaratıcı emek hakkı, temsJl adaletJ ve Jnsan denetJmJ JlkelerJyle sınırlandırıldığı etJk-polJtJk bJr 

üretJm modelJ önermektedJr. Yapay zekâ, ön-görselleştJrme, arşJv tarama, teknJk optJmJzasyon, 

görsel efekt prototJpleme, erJşJlebJlJr üretJm olanakları ve yenJ melez estetJk bJçJmlerJn 

gelJştJrJlmesJ bakımından sJnemanın Jfade alanını genJşletebJlJr. Ancak bu genJşleme, 

oyuncunun bedenJ verJ dosyasına, yönetmenJn vJzyonu komut optJmJzasyonuna, anlatının etJk 

gerJlJmJ Jse JzleyJcJ davranışlarına göre hesaplanan JçerJk formüllerJne JndJrgenmedJğJ sürece 

anlamlıdır. GeleceğJn sJneması, Jnsan Jle algorJtma arasındakJ JşbJrlJğJnJ bütünüyle reddetmek 

zorunda değJldJr fakat bu JşbJrlJğJ son yaratıcı sorumluluğun, etJk kararın ve estetJk rJskJn 

Jnsanda kaldığı bJr üretJm rejJmJ JçJnde kurulmalıdır. AksJ hâlde yapay zekâ sJnemaya yenJ 

bJçJmler kazandırmak yerJne, sJnemanın Jnsanla kurduğu tarJhsel, bedensel ve ahlakJ bağı 

yalnızca sJmüle eden pürüzsüz bJr JçerJk makJnesJne dönüşecektJr. 
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