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THE ONTOLOGY OF CINEMA IN THE AGE OF GENERATIVE ARTIFICIAL
INTELLIGENCE: A MANIFESTO IN DEFENDING THE HUMAN FOOTPRINT
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Ozet

Bu caligma, iiretken yapay zeka teknolojilerinin sinema ve gorsel-isitsel medya tiretim siireglerine déhil olusunu
yalnizca teknik bir yenilik ya da endiistriyel verimlilik meselesi olarak degil, sinemanin ontolojik, estetik, etik ve
emek-politik temellerini doniistiiren bir kriz alan1 olarak ele almaktadir. Calismanin amaci, yapay zekaya karsi
basit bir teknoloji karsithigi iiretmek degil; sinemanin insan bedeni, taniklik, hata, yaratici risk ve etik sorumlulukla
kurdugu bag1 savunmaktir. Bu dogrultuda André Bazin’in fotografik goriintii ontolojisi, Vivian Sobchack’in film
fenomenolojisi, Stanley Cavell’in sinema diislincesi, auteur kurami, algoritmik 6nyargi ¢aligmalari ve giincel
yaratict emek tartigmalari birlikte degerlendirilmistir. Yontem olarak nitel kuramsal sentez ve elestirel soylem
analizi benimsenmistir. Ayrica WGA ve SAG-AFTRA’'nin 2023 sozlesmelerindeki yapay zeka hiikiimleri,
metinden-videoya iiretim yapan giincel modeller ¢aligmanin baglamina dahil edilmistir. Caligsma, insan hatasindan,
bedensel kirilganliktan, yaganmigliktan ve sanatsal riskten yoksun piiriizsiizlestirilmis gorsel iiretimin sinema
degil, sinemanin algoritmik bir simiilasyonu oldugu sonucuna ulagmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Uretken yapay zeka, sinema ontolojisi, oyuncu bedeni, algoritmik auteur, yaratic1 emek.

Abstract

This study examines the integration of generative artificial intelligence technologies into cinema and audiovisual
media production not merely as a technical innovation or an issue of industrial efficiency, but as a crisis that
transforms the ontological, aesthetic, ethical, and labour-political foundations of cinema. The aim of the study is
not to produce a simple anti-technological stance against artificial intelligence, but to defend cinema’s relationship
with the human body, testimony, error, creative risk, and ethical responsibility. In this regard, André Bazin’s
ontology of the photographic image, Vivian Sobchack’s film phenomenology, Stanley Cavell’s reflections on
cinema, auteur theory, studies on algorithmic bias, and contemporary debates on creative labour are evaluated
together. Methodologically, the study adopts qualitative theoretical synthesis and critical discourse analysis. In
addition, the artificial intelligence provisions in the 2023 agreements of the WGA and SAG-AFTRA, as well as
current text-to-video generative models, are included in the contextual framework of the study. The study
concludes that a smooth and optimized mode of visual production devoid of human error, bodily vulnerability,
lived experience, and artistic risk is not cinema itself, but an algorithmic simulation of cinema.
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* Dr. Ogr. Uyesi, Mersin Universitesi, Tletisim Fakiiltesi, Radyo, Televizyon ve Sinema Béliimii, Mersin, Tiirkiye
ORCID:0000-0003-2590-3102, E-posta: servetcan@mersin.edu.tr, servetcandonmez@gmail.com

24



Servet Can Donmez

1. Giris

Uretken yapay zeka sistemlerinin (Midjourney, DALL-E, Sora, Runway vb.) esi
goriilmemis bir hizla gelismesi, gorsel kiiltiir tarthinde 19. yilizyildaki fotografin icadindan veya
20. yiizyildaki dijitallesmeden ¢ok daha radikal bir kirilmaya neden olmaktadir (Sui ve Wang,
2025: s.2). 2023 ve 2024 yillarinda Amerikan Yazarlar Birligi (WGA) ile Sinema Oyunculari
Sendikas1 (SAG-AFTRA) tarafindan yapilan grevler, yapay zekanin yalnizca zararsiz bir post-
prodiiksiyon asistani olmadigini, ayn1 zamanda yaratici emegi, telif haklarini ve insan 6znesini
yerinden etme potansiyeli tasiyan ideolojik ve ekonomik bir ara¢ oldugunu agikc¢a gostermistir
(Brodherson, Wrubel, & Vickers, 2025). Bu grevlerin temelinde teknolojinin kendisinden
ziyade, yaratict emegin stiidyo denetimindeki veri, otomasyon ve maliyet optimizasyonu
sistemlerine tabi kilinmasi vardir. Sinema  emekgileri yapay zekdya mutlak bicimde karsi
cikmamakta; asil olarak karar alma giiclinlin yaratict calisanlardan alinarak stiidyo
yoneticilerine ve algoritmik sistemlere devredilmesine itiraz etmektedir. Bu itiraz, iiretken
yapay zekanin medya endiistrilerinde insan yaratici emegini goriinmez kilma, degersizlestirme
ve yaratici iglerin i¢inin bosaltilmasi potansiyeliyle birlikte diisiiniildiigiinde daha genis bir

emek krizi olarak okunabilir (Bender, 2025, s. 200-205).

Sinema tarihi boyunca her yeni gelisen teknolojiyle birlikte (sesin gelisi, renkli film,
televizyonun yayginlasmasi, CGI ve dijital kurgu gibi) “sinemanin Sliimii” retorigi ile
kargilagmistir. Ancak yapa zeka teknolojilerinin yarattigi kriz daha oncekilerden yapisal ve
ontolojik olarak farklidir. Dijital gorsel efektler (VFX) veya hareket yakalama (motion Capture)
gibi teknolojiler fiziksel diinyadaki bir referansa ihtiyac duyar. Yapay zeka iste tamamen yapay
bir sekilde 6grendigi ve egitildigi verirlerin istatiksel olasiliklarinin bir ortalamasi iizerinden
zaman ve uzam bagi olmayan fotografik imgeler iiretir (Wasielewski, 2024). Bu durumda,

sinemanin gergeklikle kurdugu ontolojik bag hesaplanabilir bir veri dizisine dontigmektedir.

Bu calismanin temel amaci, felsefi ve estetik bir manifesto ¢ergevesinde gelistirilen
iddialardan hareketle, sinemanin veri isleme, algoritmik optimizasyon ya da endiistriyel igerik
iretimi mantigina indirgenemeyecek Ozgiil bir sanat formu oldugunu ortaya koymaktir.
Buradan hareketle sinema, insan varolusuna ickin kusurlarin, bedensel mevcudiyetin ve ahlaki
tanikligin temsil edildigi degil, bizzat deneyimlendigi bir estetik yaratim alan olarak ele
alinmaktadir. Caligmada kusursuz gorlintiiniin neden her zaman daha giiglii bir sinemasal
deneyim anlamina gelmedigi, hata ve eksikligin sinemanin estetik dokusundaki kurucu rold,
oyuncunun bedensel mevcudiyetinin veri setlerine indirgenemeyecek niteligi ve yonetmenligin

yalnizca komut veren bir dizi islem mantigiyla agiklanamayacak yaratici ve riskli yapisi
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ayrintili bicimde tartisilacaktir. Bu yoniiyle calisma, yapay zekayi biitlinliyle reddetmek yerine,
onun sinema alanindaki kullanimini insan yaraticiligi, etik sorumluluk ve sanatsal taniklik

ekseninde yeniden diisiinmeyi amaglamaktadir.

Bu ¢alisma, yapay zekayi1 sinemaya yonelmis mutlak bir dis tehdit olarak degil, tiretim
iliskileri, estetik rejimler ve yaratici faillik i¢inde yeniden konumlanan bir teknoloji olarak ele
almaktadir. Bu nedenle tartisma, yapay zekanin teknik olanaklarini reddetmek yerine, bu
olanaklarin hangi kosullarda sinemasal tanikligi, yaratici emegi ve estetik denemeyi
giiclendirdigi, hangi kosullarda ise sinemay1 platformlar icin optimize edilmis icerik akisina
doniistlirdiigii sorusu etrafinda kurulmaktadir. Boylece manifesto dili, teknoloji karsit1 bir
nostalji olarak degil insan yaraticiligi, etik sorumluluk ve bedensel mevcudiyet merkezli

elestirel bir konum olarak anlagilmalidir.

2. Fotografik Goriintiiniin Ontolojisi

Manifestonun felsefi zeminini olusturan ana kaynak, André Bazin’in “Fotografik
Gorlintliniin  Ontolojisi” baglikli klasik metnidir. Bazin’e gore gorsel sanatlarin tarihsel
gelisiminin ardinda insanin 6liime kars1 koyma ve dliimsiizliik temelli bir psikolojijk “mumya
kompleksi” yatmaktadir. (Bazin, 2005, s. 9). Resim ve heykel sanat¢inin eli ve yorumu ile
gercekligi yeniden kurarken fotograf nesnenin 11k yoluyla duyarkat {izerinde biraktigi iz
sayesinde gerceklikle daha dogrudan bir ontolojik bag kurar (Bazin, 2005, s. 12-13).
Dolayistyla fotografik goriintii, yalnizca bir temsil degil, nesnenin belirli bir anda var olmus
olduguna dair maddi ve zamansal bir tanikliktir. Bazin’e gore sinema, hareketli goriintiilerle
yalnizca goriiniisleri degil, zaman i¢inde gerceklesmis bir varolus anin1 da kaydeder. Bu
yoniiyle sinemasal goriintii, kameranin 6niinde bir zamanlar gercekten bulunmus bedenlerin,

mekanlarin ve olaylarin dizinsel izini tagir (Bazin, 2005, s. 14-16).

Dijital kameralar ve sensdrler araciligiyla kaydedilen goriintiilerde temelde bu dizinsel
izini tagir. Ancak tliretken yapay zekad bu dizinsel bagi radikal bir bi¢cimde tartigmaya acar.
Geleneksel fotograf, kameranin 6niinde belirli bir anda var olmus bir nesne, beden ya da olayla
maddi bir temas kurarken, sentetik goriintiide boyle bir bag bulunmaz. Yapay zeka tarafindan
iiretilen goriintii, 15181n duyarkat tizerinde biraktig1 izden degil, daha once liretilmis devasa
gorsel veri kiimeleri i¢indeki oriintiilerin hesaplanmasi ve yeniden sentezlenmesinden dogar
(Wasielewski, 2024, s. 1-4). Bu nedenle, yapay zeka modelleri ile iiretilmis kusursuz bir insan
yiizli, zaman i¢inde yasamis, yaslanmis, yorulmus ya da tarihsel bir agirlik tasimis gercek bir
bedene gonderme yapmaz; aksine, yiiz imgesinin veriye dayali olasiliksal bir ortalamasidir. Bu

yiizler her ne kadar yaslilig1 iliskin yiiksek ¢oziiniirlilkte detaylar barindirsa da o detayla yine
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farkl1 veri setlerin bir ortalamasi olmaktan oteye gecemez. Karras ve arkadaglarimin
caligmasinda da belirttigi iizere, model insan yiizleri lizerinde egitildiginde poz, kimlik, ¢il ya
da sa¢ gibi yiiksek diizeyli ve rastlantisal Ozellikleri ayristirarak yeni yiiz sentezleri
iretmektedir (Karras ve ark., 2019, s. 4401-4402). Bu durumda, sinemasal imgenin gerceklige
taniklik eden ontolojik statiisiinii zayiflar ve onu Baudrillard’in simiilakr kavramiyla
iliskilendirilebilecek bir diizleme tasir. Baudrillard’in ifadesiyle simiilasyon artik bir bdlgenin,
gondergenin ya da tdziin temsili degil, “kokeni ya da gercekligi olmayan bir gercegin modeller
araciligiyla tiretilmesi”dir (Baudrillard, 1994, s. 1). Bu sebeple yapay zeka ile iiretilen bir gorsel

cogunlukla gerceklikte karsiligi olmayan bir gorsel olasiliktan ibarettir.

3. Film Fenomenolojisi ve Bedensel Mevcudiyet

Ikinci teorik zemin, Maurice Merleau-Ponty’nin algi fenomenolojisinden beslenen ve
Vivian Sobchack tarafindan sinema deneyimine uyarlanan bedensellik kuramidir. Merleau-
Ponty i¢in beden, diinyada yer kaplayan edilgin bir nesne degil, alginin ve anlam kurmanin ana
kosuludur. Beden, diinyay1 disaridan seyreden bir ara¢ degil, diinyayla temas kuran yasayan bir
varolustur (Merleau-Ponty, 2012, ss. 84-89). Bu bakis acisin1 sinemaya kuramina tagiyan
Sobchack, film deneyimini yalnizca gorsel ve isitsel uyaranlarin toplami olarak degil, seyircinin
yasayan bedeniyle kurdugu duyusal, dokunsal, kinestetik ve varolugsal bir iliski olarak ele alir
(Sobchack, 1992, ss. 3—11). Bu nedenle oyuncunun bedeni de ekranda jestleri, nefesi, sesi,
yaslanmasi, yorulmasi ve susmastyla performansin etik ve estetik agirligini kuran psiko-fiziksel
bir varliktir. Sobchack’in beden merkezli sinema yaklagiminda seyirci, filmi yalnizca gérmez,
onu bedensel olarak algilar, duyar, hisseder ve kendi duyusal varligi i¢inde anlamlandirir
(Sobchack, 2004, ss. 53—-84). Yapay zeka oyuncunun yiiziinii, sesini ve hareket kaliplarini
yeniden iiretebilir; fakat performansin zamana ve bedensel riske bagl olusunu ayni bi¢gimde
iiretemez. Bu baglamda fenomenolojik gerceve, sinemanin neden yalnizca piiriizsiiz piksellere

degil, etten ve kemikten varliklarin diinyadaki mevcudiyetine ihtiya¢ duydugunu aciklar.

Oliimden sonra oyunculari ekrana geri dondiiren sentetik simiilasyonlar ya da
genclestirilmis dijital bedenler, yildizin ikonografik goriintiisiinii koruyor gibi gériinse de
performansin anlik riskini, insan bedeninin zamana karst savunmasizligini, nefesini,
yorgunlugunu ve geri dondiiriilemezligini ortadan kaldirir. Fenomenolojik agidan bakildiginda
sinemanin ihtiya¢ duydugu sey yalnizca piiriizsiiz ve ger¢ekten daha gercek pikseller, kusursuz
ylizeyler degildir. Sinema, etten ve kemikten varliklarin diinyadaki mevcudiyetine, zamanin

beden tizerinde biraktig1 izlere ve bu izlerin seyirciyle kurdugu duyusal temas iliskisine ihtiyag
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duyar. Manifestonun oyuncuyu “veri seti” olarak géormeyi reddeden iddiasi da tam olarak bu

bedensel ve etik zemine yaslanmaktadir.

4. Auteur Kuram ve Algoritmik Otorite

Ucgiincii teorik zemin sinemada auteur kuramina dayanmaktadir. Sinemada auteur
kurami, 1950’lerde Cahiers du Cinéma ¢evresinde dogmus; ozellikle Frangois Truffaut’nun
yonetmeni filmin yaratict merkezi olarak konumlandiran yaklagimi ve Andrew Sarris’in bu
tartismay1 Amerikan film elestirisi i¢inde sistemlestirmesiyle kuramsal olarak ortaya ¢ikmistir.
Bu kuramsal yaklagima gore endiistriyel kosullara ragmen yonetmen filme kisisel bir iislup ve
ay1rt edilebilir imzalar atan yaratici bir 6zne konumundadir (Sarris, 1962, ss. 1-8). Yapay zeka
araglart ise metinden goriintii ve video liretme sistemleriyle auteur kavramini yeniden
tartigmaya a¢maktadir. Bu baglamda ortaya atilan “algoritmik auteur” yaklasimi, yapay zekay1
yonetmenin elindeki tarafsiz ve pasif bir ara¢ olarak degil; teknik mimarisi, egitim verileri,
platform ekonomisi ve insan kullanicilarla kurdugu etkilesim iginde iiretime yon veren insan-
dis1 bir fail olarak ele almaktadir (Voinea, 2025, ss. 256-257). Bununla birlikte, bu yaklasim
yapay zekayr dogrudan “yOnetmen” ilan etmek anlamina gelmez. Daha dogru bir ifadeyle,
yaratici faillik ve yazarlik siirecleri insan, veri, yazilim mimarisi, platform mantig1 ve ekonomik
beklentiler arasinda daginik bir halde yer alir. Nitekim giincel yapay zeka ve yapay zeka sanati
tartigmalar1 da tiretken yapay zekanin yaratic1 imkanlar1 genislettigini ancak yazarlik ve faillik
kavramlarini tartigmali bir hale getirdigini gostermektedir. Yazarlik ve yaratim siireci sanatci,
veri ve algoritmalar arasinda daginik bir halde bulunmaktadir (Bomba & De Angeli, 2025, ss.
1-2). Dolasiyla komut miihendisligi (prompt engineering) ile yonetmenlik arasindaki fark,
yalnizca kullanilan aracin degismesinden ibaret degildir. Yonetmenlik, tarihsel, etik ve estetik
risk alan kisisel bir vizyon gerektirir. Yapay zeka sistemleri ise ¢ogu zaman egitim verilerinde
mevcut Oriintiiler, teknik parametreler ve platformlarin verimlilik/maliyet hesabina gore ¢alisir.
Voinea’nin “algoritmik auteur” ¢ergevesinde belirttigi gibi, yapay zeka destekli liretim siirecleri
verimlilik, maliyet azaltma, riskin azaltilmas1 ve piyasa basarisinin ongdriilmesi gibi ekonomik
sebeplerle sekillenmektedir. Bu durumda yaratici iiretim 6zgiin riskten ¢ok tahmin edilebilirlik
baskist altinda kalmaktadir (Voinea, 2025, ss. 257-258). Boylece yonetmenin sahsi vizyonu ile
yapay zeka komut miihendisligi arasindaki temel ayrim ortaya ¢ikar; yonetmen diinyaya
bakarken estetik ve etik bir pozisyon alirken yapay zeka olasiliklar uzayi igerisinde en uygun

maliyetli ve en yiiksek olasilikli ¢iktiy1 elde etmeye ¢alisan bir ydonlendirme sistemi olarak isler.
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5. Algoritmik Onyarg ve Kusurluluk Estetigi

Dérdiincii teorik zemin, yapay zekanin tarafsiz oldugu goriisiinii sorgulayan algoritmik
onyargi ¢caligmalar1 ve dijital kusursuzluga kars1 gelistirilen kusurluluk estetigi yaklasimlarinin
kesisiminde yer almaktadir. Elestirel algoritma ¢aligmalari, yapay zeka sistemlerinin tarafsiz
birer teknik araclar olmadigini aksine egitildikleri veri kiimelerinde yer alan toplumsal cinsiyet,
ik, sinif ve kiiltiirel temsil esitsizliklerini yeniden iirettigini gostermektedir (Noble, 2018, ss.
1-15; O’Neil, 2016, ss. 1-31). Buolamwini ve Gebru'nun yaptig1 g¢aligma algoritmik
sistemlerde cinsiyet ve ten rengine bagli ciddi dogruluk farklari bulundugunu ortaya koyarak,
bu sistemlerin toplumsal Onyargilardan bagimsiz olarak islemedigini gdstermektedir
(Buolamwini & Gebru, 2018). Bu teknik-politik tartigmanin estetik karsiliini ise glitch art ve
wabi-sabi diislincelerinde gérmek miimkiindiir. Glitch estetigi, dijital hatay1 yalnizca bozulma
degil, sistemin goriinmez isleyisini aciga ¢ikaran elestirel bir kirilma olarak ele alir. (Menkman,
2011, ss. 25-33). Wabi-sabi ise kusurun, geciciligin, eksikligin ve tamamlanmamishgin bir
estetik deger tasidigini iddia eder (Koren, 1994, ss. 7-11). Bu baglamda yapay zeka ile tiretilmis
goriintiilerin temel sorunu hatasiz iiretim degildir. Aksine hatay1 sonradan talep edilen bir teknik
ve stil efekti olarak liretmesidir. Sinemasal gergeklik ise kusursuzlukla degil; hata, yorgunluk,

tesadiif, yaglanma ve kirilganlhigin goriintiide biraktig: etik izlerle kurulur.

6. Yontem

Bu arastirma, medya ekolojisi, film fenomenolojisi, felsefi, estetik ve algoritmik etik
alanlarin1 bir araya getiren nitel bir kuramsal sentez ve elestirel sdylem analizi yaklagimina
dayanmaktadir. Caligmanin odaginda yer alan sekiz maddelik “Sinema ve Yapay Zeka
Manifestosu”, yukarida belirtilen teorik ¢ergeveler dogrultusunda kuramsal ¢éziimlemeye tabi
tutulmustur. Bu siirecte her bir manifesto maddesi, sinemanin ontolojisi, bedensel performans,
yonetmenlik/yazarlik, algoritmik 6nyargt ve kusurluluk estetigi gibi temel tartisma alanlariyla
iligkilendirilerek degerlendirilmistir. Manifestoda o©ne siirlilen iddialarin felsefi ve
sinematografik gecerliligi; giincel akademik arastirmalar, bagimsiz raporlar, sektorel vaka
analizleri ve sendikal/politik tartigmalar {izerinden temellendirilmistir. Calismada yapay zekay1
yalnizca verimliligi artiran n6tr bir teknolojik arag olarak géren ana akim teknolojik determinist
sOylem elestirel bicimde sorgulanmistir. Bu teknolojik determinist sdylem yerine teknolojinin
insanin Ozneligi, bedensel mevcudiyeti, yaratici emegi, estetik risk ve ahlaki taniklig
tizerindeki doniistiiriici etkilerine odaklanan insan-merkezli ve elestirel bir yaklagim

benimsenmistir.
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Elestirel sdylem analizi, bu ¢aligmada manifesto metnindeki iddialarin yalnizca ne
sOyledigini degil, hangi teknoloji, emek, yaraticilik ve insan 6znesi varsayimlari {izerinden
kuruldugunu goriiniir kilmak amaciyla kullanilmistir (Wodak & Meyer, 2016, ss. 5-16). Analiz
siirecinde Oncelikle manifesto maddelerinde tekrar eden temel kavramlar belirlenmistir:
tamklik, beden, veri, optimizasyon, auteur, risk, icerik, kusur ve algoritmik otorite. Ikinci
asamada bu kavramlar, yapay zeka sirketlerinin verimlilik ve demokratiklesme sdylemleri,
sendikal metinlerdeki riza/emek tartigsmalar1 ve akademik literatiirdeki ontoloji, fenomenoloji
ve algoritmik onyarg1 eksenleriyle karsilastirilmistir. Ugiincii asamada ise her manifesto
maddesi, hem metinsel diizeyde hem de onu miimkiin kilan endiistriyel ve ideolojik baglam
icinde yorumlanmistir. BOylece calisma, sOylemin yalnizca dilsel yapisini degil, sinema

iiretimindeki gii¢, emek, miilkiyet ve estetik deger iliskilerini de ¢6ziimlemeye dahil etmektedir.

7. Sinema ve Yapay Zeka Manifestosunun Temellendirilmesi

7.1. Sinema Bir Teknoloji Degil, Bir Tamkhktir

Manifesto Iddiasi: Sinema, kamera icat edildigi i¢in dogmadi. Sinema, bir insanin baska
bir insana bakma cesaretiyle dogdu. Yapay zeka goriintii iiretir. Ama taniklik edemez. Taniklik,
bedel ister. Veri degil. Bu ifade, sinemanin teknik aygita indirgenmesine karsi gelistirilmis
normatif bir manifesto climlesi olmakla birlikte, kuramsal diizeyde sinemanin taniklik, kayit ve

etik karsilasma boyutunu merkeze alan bir ontoloji tartismasina isaret etmektedir.

Sinemanin salt teknolojik bir aygitin icadina indirgenemeyecegi fikri, Stanley Cavell’in
sinema ontolojisi lizerinden diisiiniilebilir. Cavell’e gére sinemanin temeli yalnizca mekanik
bir kayit degildir. Sinemanin temeli insan varlifinin kaydedilmeye ve felsefi bir dikkatle
iizerinde diisiiniilmeye deger bulunmasi yoniindeki ontolojik kabuliine dayanmaktadir. Bu
bakimdan sinema diinyay1 sadece kopyalayan teknik bir diizenekten ibaret degildir. Diinyanin
goriiniir hale gelmesi ve insanin bu goriingii karsisindaki konumuna dair diisiinsel bir deneyim
alanidir (Cavell, 1979, ss. 16-24). Kamera mekanik bir arag olabilir ancak kameray1 bir insanin

yliziine, acisina, sessizligine ya da tarihsel varolusuna yoneltme eylemi etik bir tercihtir.

Bazin’in de belirttigi iizere fotograf ve sinema gergeklikle ontolojik bir bag kurar. Fotografik
goriintii, nesnelerin nin 151k araciligiyla biraktig1 iz sayesinde resim ve heykelden farkli bir statii
kazanir ¢linkii goriintii, belirli bir anda kameranin 6niinde var olmus bir gercekligin zamansal
ve maddi izini tasir (Bazin, 2005, ss. 9-14). Bu nedenle goriintii yalnizca temsil degil, ayni
zamanda “orada bulunmus olma” halinin izidir. Bu iz, 6zellikle belgesel sinemada estetik bir
mesele olmanin Gtesine gecerek ahlaki bir taniklik bigimine doniisiir. Claude Lanzmann’in

Shoah (1985) belgeseli bu baglamda ¢arpici bir 6rnek sunar. Film soykirimi arsiv goriintiileri
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yerine taniklarin, faillerin ve mekanlarin bugiinkii varligi izerinden anlatir. Lanzmann’in eski
SS mensuplariyla yaptigi1 goriismelerde gizli kamera kullanmasi, yonetmenin tarihsel hakikat
karsisinda risk alan, bedel ddeyen ve etik sorumluluk {istlenen konumunu gdsterir. Franz
Suchomel ile yapilan goriismelerin Shoah arsivinde ayri bir taniklik kaydi olarak korunmasi da
bu eylemin tarihsel ve belgesel degerini ortaya koyar (Lanzmann, 1985) Lanzmann’in eski
Nazi gorevlileriyle goriisebilmek icin sahte kimlikler, kurmaca kurumlar ve gizli kamera
diizenekleri kullanmigtir (Oltermann, 2025). Yonetmen hakikati ararken tartismali da olsa
belirleyici bir yontem kullanmigtir. Bu ydnetmenin hakikatle kurdugu bagi gdstermesi

acisindan onemli bir onektir. Yapay zeka sistemleri ise bu sekilde bir olayin kaydini tutmaz.

Fiziksel bir kargilagmanin, bedensel bir riskli se¢imin ya da tarihsel bir var olusun izi
olarak iglemez. Veo, Kling, Sora, Seedance gibi sistemler var olmus bir an1 kaydetmek yerine
egitim verilerinden 6grendigi gorsel Oriintiileri olasiliksal olarak yeniden diizenleyerek yapay
imgeler iiretir. Bu sistemlerin sinema iiretim siire¢lerindeki karsilig1 yalnizca nihai goriintii
iretimiyle sinirli degildir. Sora, metin, gorlintii ve video girdilerinden kisa video iiretme,
mevcut gorselleri canlandirma, videoyu uzatma, eksik kareleri tamamlama, remix ve blend
islemleriyle on-gorsellestirme ya da deneme kurgusu iiretme alanlarinda kullanilabilmektedir.
OpenAl’nin (2024a, 2024b) Sora sisteminin modelin metin, goriintii ve video girdilerinden
video ¢iktis1 alabildigini, kullanicilarin 1080p ¢oziiniirliikte kisa videolar olusturabildigini ve
mevcut varliklar1 gelistirme, remixleme ya da harmanlama islemleri yapabildigini
belirtmektedir. Google DeepMind’in Veo (2026) modeli ise 6zellikle ses, diyalog, ortam sesi,
fiziksel gercekeilik, prompt takibi ve yaratici kontrol 6zellikleriyle film yapimcilari ve hikaye
anlaticilart i¢in On-gdrsellestirme, kisa sahne denemesi ve referans goriintiiden sahne iiretimi
gibi alanlarda konumlandirilmaktadir. Kling Al (2026) tarafinda metin-goriintii-video tiretimi,
coklu modal komut ayristirma, storyboard kontrolii, yerel ses ve kimlik tutarlilig1 gibi islevler
one cikarilmaktadir. Runway Gen-4 (2025) ise tek bir referans gorselden tutarli karakter, mekan
ve nesne siirekliligi iiretmeyi, farkli sahne acilari, gorsel efekt denemeleri ve iiretim dncesi
planlama siireclerini desteklemeyi vaat etmektedir. Bu araglar bu nedenle sinema iiretiminde
fikir gelistirme, storyboard, previsualization, konsept tasarimi, gorsel efekt prototipleme ve
diistik biitgeli sahne denemesi gibi alanlarda yaratici olanaklar sunabilir. Ancak bu kullanim,
insanin yaratici kararini, bedensel performansi ve etik sorumlulugu ortadan kaldirmadig 6lgiide
sinemasal liretimin yaninda konumlanabilir. Bu nedenle yapay zeka goriintiisii ne kadar hiper-
gercekei olursa olsun, savas alaninda bulunmus, bir yiizlin gercek acisiyla karsilasmis ya da
tanikligin ahlaki bedelini tistlenmig bir 6znenin izini tasimaz. Sorun yalnizca goriintliniin yapay
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olmasi degildir, sorun tanikligin yerine taniklik estetiginin gegirilmesidir. Giincel gorsel bellek
tartigmalarinda da yapay imge liretiminin ¢izgisel, bedensel ve maddi iz ile kdken, zaman,
mekan ve beden arasindaki iligkiyi tartismali hale getirdigi ortaya konmaktadir. (Brookes, 2025,
ss. 1-3). Dolaysiyla bedeni olmayan bir algoritma, tanikligin gorsel bigimini taklit edebilir fakat

tanikligin etik agirligini, riskini ve geri dondiiriilemezligini tasiyamaz.
7.2. Yapay Zeka Sinemanin Diismani Degil, Maskesidir

Manifesto iddiast: Sorun yapay zeka degildir. Sorun, onu tarafsiz bir ara¢ gibi sunan
ideolojidir. Her algoritma bir diinya goriisii tasir, bir estetik hiyerarsi kurar, bir norm dayatir.
Onu tarafsiz bir ara¢ olarak gormek arkasindaki diinya goriisiinii gérmezden gelmektedir.
Buradaki temel vurgu, yapay zekanin teknik kapasitesinden ¢ok, bu kapasitenin hangi veri

rejimleri, estetik normlar ve endiistriyel ¢ikar iligkileri icinde anlam kazandigidir.

Silikon Vadisi sirketlerinin ve teknoloji lobilerinin yapay zekdyr mesrulastirmak igin
basvurdugu en yaygin sdylemlerden biri, bu sistemlerin tipki fir¢a, daktilo ya da kamera gibi
tarafsiz araclar oldugu iddiasidir. Ancak giincel algoritmik Onyargi ¢aligmalari, bu iddianin
fazlasiyla sorunlu oldugunu agik¢a gostermektedir. Yapay zeka sistemleri egitildikleri veri
setleri lizerinden onlar1 {ireten toplumlarin tarihsel, irksal, cinsiyet¢i ve kiiltiirel kabullerini
yeniden iiretir. Buolamwini ve Gebru’nun ticari yiiz siniflandirma sistemleri {izerine yaptigi
calisma, koyu tenli kadinlarin en yiiksek hata oranina maruz kaldigini, bazi sistemlerde bu
oranin %34,7’ye kadar ¢iktigini, acik tenli erkeklerde ise en diisiikk hata oraninin %0,8
diizeyinde kaldigin1 ortaya koymustur (Buolamwini & Gebru, 2018, ss. 77-91). Bu bulgu,
algoritmik dnyarginin yalnizca teknik bir aksaklik degil, veri setleri ve model tasarimlari iginde
kurumsallasan bir temsil sorunu oldugunu agik¢a gostermektedir. Joy Buolamwini’nin kisisel
deneyimi de bu iddiay1 dogrulamaktadir. Buolamwini sistemin kendi yliziinii tanimasi i¢in
beyaz bir maske takmak zorunda kaldigini belirtmektedir. Bu olay Coded Bias belgeselinde de
one cikan “kodlanmis Onyargi” tartigmasinin simgesel Orneklerinden biridir (Buolamwini,
2019; Kantayya, 2020). Burada yazilimsal bir hata yoktur, aksine algoritmik sistemin hangi
yiizli norm, hangi bedeni sapma olarak gordiigiinii belirleyen daha derin bir temsil hiyerarsisi

vardir.

Estetik diizeyde de benzer bir sorun iiretken gorsel sistemlerde ortaya ¢ikar. DALL-E,
Midjourney, Stable Diffusion ya da Flux gibi metinden-gdriintiiye modeller, yalnizca kullanici
komutlarini gorsellestiren notr araglar degildir; egitim verilerinden devraldiklar: temsil kaliplar
araciligiyla beden, cinsiyet, 1irk, meslek ve giizellik hakkindaki baskin normlar1 yeniden

iretebilir. Giincel akademik ¢alismalar, metinden goriintii lireten bu tiir sistemlerin toplumsal
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cinsiyet ve 1rka yonelik kalip yargilar1 yeniden iirettigini, bazi kimlikleri ya stereotiplestirdigini
ya da pozitif baglamlarda goriinmezlestirdigini gostermektedir (Jadskeldinen ve ark., 2025;
Srinivasan ve Uchino, 2024). Yani yapay zekanin estetik ¢iktilari, yalnizca gorsel tercihlerin
degil, kiiltiirel hiyerarsilerin de sonucudur. Bu durumu, Couldry ve Mejias’1in veri somiirgeciligi
olarak adlandirdigi daha genis bir iktidar diizleminde ele almak miimkiindiir. Veri
sOmiirgeciligi, insan yasaminin, davraniglarinin ve kiiltiirel tiretimlerinin kesintisiz bigimde
verilere dontstiiriilmesi ve ekonomik bir deger olarak bu verilere el konulmasi anlamina
gelmektedir (Couldry & Mejias, 2018). Dolayisiyla yapay zeka, yalnizca iiretimi kolaylastiran
bir ara¢ degildir. Hangi bedenlerin temsil edilebilir, hangi estetiklerin degerli, hangi kiiltiirel
imgelerin dolagima sokulabilir oldugunu belirleyen bir norm iiretim mekanizmasidir. Bu
nedenle yapay zekay1 sadece arag olarak nitelemek, onun dayattig1 estetik ve ahlaki normalligi

goriinmez kilan ideolojik bir korliiktiir.
7.3. Kusursuz Goriintii Yalandir

Manifesto Iddiasi: Netlik arttik¢a hakikat azalir. Sinema titrek kadrajda, fazla pozlanmus
bir ylizde, susturulmus bir bakista yasar. Yapay zeka hatay1 sevmez. Oysa insan hatadir. Hatasiz
sinema, mezar tas1 gibidir: diizgiin, soguk ve 6lii. Bu iddiadaki "hata" ifadesi, goriintiiniin teknik
dogrulugunu degil, piriizsiizlik, netlik ve simetri gibi estetik Olgiitlerin hakikatle

0zdeslestirilmesini elestiren kavramsal bir vurgudur.

Dijital ¢agda ¢oziiniirliik, keskinlik, giiriiltiistizliik ve simetri ¢ogunlukla nihai basari
Olgiitleri olarak dayatilmaktadir. Oysa sinemanin poetikasit ve gergeklik hissi teknik
kusursuzluktan degil insani, maddi ve rastlantisal kirilmalardan dogar. Gorsel kiiltiir
caligmalarinda kusur giderilmesi gereken bir hata degil aksine estetik anlam {iireten bir imkan
olarak ele alinmaktadir. Wabi-sabi diisiincesi kusurlu, gecici ve tamamlanmamis olanin estetik
degerini One ¢ikarirken, glitch art dijital hatayi, bozulmay: ve gorsel giiriiltiiyli sistemin
goriinmez isleyisini agiga c¢ikaran elestirel bir sanat pratigi olarak kullanirmaktadir.
Menkman’in glitch kuraminda hatayr yalnizca teknik bir ariza degil, dijital sistemlerin

sinirlarint goriiniir kilan estetik bir kirilma olarak ele alir (Menkman, 2011, ss. 25-33).

Sinema tarihinde bu tiir rastlantisal kirilmalar ¢ogu zaman performansin gerceklik
duygusunu giiclendirmistir. Pallero’'nun The Godfather (Baba) (Copolla, 1972)’1n restoran
sahnesine iliskin aktardig1 anekdot, sinemada teknik kusurun kimi zaman dramatik ger¢eklik
duygusunu gii¢lendirebildigini gostermesi bakimindan dnemlidir (Pallero, 2024). Coppola The

Godfather filmindeki ikonik restoran cinayeti sahnesinde, Al Pacino silahi atesledikten sonra
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kacarken yanliglikla ayagiyla kameranin sehpasina ¢arpar ve kadrajda hafif bir sarsint1 olusur.
Normal sartlarda hatali sayilarak yeniden c¢ekilmesi gereken bu plan karakterin o anki
adrenalinini, korkusunu ve amatorliiglinii o kadar gergekei bir sekilde yansitir ki Coppola bu
hatay1 filmde tutmaya karar verir. Yapay zeka sistemleri ise 6zellikle istenmedigi siirece cogu
zaman bu tiir rastlantisal, bedensel ve hesaba katilmamis kirilmalarin olmadigi bir gorsel
plirlizsiizlik rejimi tiretir. Bu sistemler teknik olarak hata, gren, bozulma ya da analog kusuru
taklit edebilir ancak bu kusurlar cogu zaman deneyimlenmis bir bedensel riskin degil, sonradan
talep edilmis bir stil efektinin sonucudur. Burada sorun hatanin tiretilememesi degildir. Sorun
hatanin ontolojik statiisiiniin degismesidir. Insan iiretiminde hata ¢ogu zaman bedenin,
zamanin, maddi kosullarin ve rastlantinin izini tagir. Yapay zeka imgesinde kusur ¢cogunlukla
hesaplanmis, estetize edilmis ve kontrol altina alinmistir. Bu nedenle kusursuz, giiriiltiisiiz ve
matematiksel olarak optimize edilmis bir goriintii, her zaman daha gii¢lii bir sinemasal deneyim
yaratir diislincesi hatalidir. Bu tlir goriintiiler yagamin asimetrik, kirillgan ve ongoriilemez

dogasini disarda biraktig i¢in steril, cansiz ve tekinsiz birer imgeden ibarettir.
7.4. Oyuncu Bir Veri Seti Degildir

Manifesto Iddiasi: Oyuncu degistirilebilir bir yiiz, yeniden iiretilebilir bir beden ya da
lisanslanabilir bir mimik degildir. Oyuncu, zamanin i¢inden gecen canli bir varliktir; yaslanir,
yorulur, korkar, susar. Yapay zeka bu izleri simiile edebilir fakat onlarin bedensel agirligini,

yasanmigligini ve etik riskini tasiyamaz.

Sinemada oyunculuk, yalnizca bir roliin repliklerle canlandirilmast ya da senaryonun
hayata gecirilmesinden ibaret degildir. Oyunculuk oyuncunun fizyolojik sinirlari, psikolojik
yiikii, jestleri, sesi, yorgunlugu ve kinestetik duyarliligiyla zaman-mekan i¢inde var olmasidir.
Sobchack’in film fenomenolojisi, sinema deneyimini yalnizca gorsel-isitsel bir uyarilanim
olarak degil, seyircinin ve filmik bedenin diinyayla kurdugu bedensel, duyusal ve varolugsal bir
iligki olarak kavrar (Sobchack, 1992, ss. 3—11). Merleau-Ponty’nin beden fenomenolojisiyle
birlikte diisiiniildiigiinde oyunculuk, zihinsel bir temsilin disa aktarimi degil, beden, hafiza,
duygu, zaman ve kirilganlik arasinda gerceklesen geri dondiiriilemez bir performanstir
(Merleau-Ponty, 2012, ss. 80—89). Giiniimiizde dijital ikiz, deepfake, ses klonlama ve dijital
genclestirme teknolojileri, oyuncunun bedensel biitlinliigiinii pargalayarak yiiziinii, sesini ve
hareketlerini  dijitalize ederek cogaltilabilir ve lisanslanabilir veri bilesenlerine
cevirebilmektedir. Bu nedenle 2023 yilinda gerceklesen SAG-AFTRA (Ekran Oyunculari
Birligi - Amerikan Televizyon ve Radyo Sanat¢ilar1 Federasyonu/Screen Actors Guild-

American Federation of Television and Radio Artists) grevinin merkezindeki en 6nemli

34



Servet Can Donmez

tartigmalardan biri de yapay zeka ve dijital kopya haklar1 olmustur. SAG-AFTRA, stiidyolarin
arka plan oyuncularinin yani ¢ogunlukla cok diisiik iicretlerle figlirasyon olarak caligan
oyuncularin goriintiilerini tarayip smirli bir 6deme karsiliginda dijital suretlerini tekrar
kullanma talebini meslegin varligina yonelik bir tehdit olarak degerlendirmistir. AMPTP
(Sinema ve Televizyon Yapimcilar1 Birligi/Alliance of Motion Picture and Television
Producers) ise bu yorumun abartilt oldugunu, Onerinin yalnizca tekil yapim kapsaminda
kullanilacagini savunmustur. Gergekten AMPTP dogru sdyliiyor olsa bile bu tartisma bile bash
basina sunu gostermektedir: oyuncu artik yalnizca sette ¢alisan bir beden olarak degil, gelecekte
tekrar islenebilecek bir veri olarak da miizakere edilmektedir. SAG-AFTRA’nin 2023
TV/Theatrical sozlesmesiyle dijital kopyalar konusunda riza ve telafi mekanizmalar1 igeren
yeni kazanimlar elde etmesi, bu meselenin yalnizca teorik degil, dogrudan emek, miilkiyet ve

kisilik haklariyla ilgili oldugunu ortaya koymaktadir.

Bir oyuncunun yiizii, sesi ya da mimikleri yapay zeka araciligiyla taklit edilebilir.
Hatta mikro diizeyde tonlama, bakis ve yiiz ifadeleri olarak son derece ikna edici bir sentetik
performans iiretilebilir. Ancak bu taklit, oyuncunun yasanmisligini, hiicresel yaslanmanin
bedendeki agirligini, kameranin 6niinde bulunmanin kaygisint ve performansin o ana 6zgii
riskini ayn1 bicimde tasiyamaz. Bu nedenle yapay zeka destekli performans yakalama, dijital
genglestirme ve sentetik medya uygulamalarinda asil sorun yalnizca benzerlik tiretimi degildir.
Sorun, oyuncunun bedensel ve duygusal biitlinliigiiniin pargalanarak yiiz, ses, jest ve hareket
verilerine ayrilmasidir. Yani oyunculugun canli bir varolus olmaktan ¢ikarilip yonetilebilir bir

gorsel veri kaynagina indirgenmesidir.
7.5. Anlat1 Veriden Dogmaz, Yaradan Dogar

Manifesto iddiasi: Yapay zeka yapi kurar. Ug perdeyi bilir. Gerilimi hesaplar. Ama sunu
bilemez: neyi anlatmamay1, nerede susmayi, hangi goriintliniin utang verici oldugunu. Ciinkii

utang, istatistik degildir.

Yapay zeka tabanli biiylik dil modelleri ve senaryo aracglari, genis edebi ve sinemasal
veri kiimeleri iizerinde egitildikleri i¢in ii¢ perdeli anlati yapisi, tlir formiilleri, karakter
arketipleri ve dramatik gerilim gibi yerlesik anlati kaliplarin1 olduk¢a hakimdir. Bu sistemler,
olay orgiisti kurma, anlat1 stirekliligi saglama ve belirli tiir beklentilerine uygun metin iiretme
bakimindan dikkat ¢ekici bir basariyla iiretim yapabilir. Ancak bu onlarin insanla ayni diizeyne
bir derinlikli hikaye anlaticilig1 gergeklestirdigi anlamina gelmez. Begu$’un insan ve biitiik dil

modelleri bu anlamda karsilagtirdig1 bir ¢calisma gergeklestirmistir. Begus ¢alismada GPT-4’1in
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baz1 anlat1 alanlarinda daha gelismis ve yer yer daha ilerici temsiller iiretebildigi sonucuna
varmistir. Ancak buna karsin biiyiik dil modellerinin ¢ogunlukla daha dar bir imgesel ¢erceveye
ve insan yazimina kiyasla daha az renkli/oyuncu bir retorik barindirdigini belirtmektedir.
(Begus, 2024). Benzer bigimde yapay zeka destekli senaryo iiretimine iliskin giincel ¢caligmalar
da bu sistemlerin tutarli ve yapilandirilmis kisa senaryolar iiretebildigini, ancak uzun anlatilarda
duygusal derinlik, karmagik karakter gelisimi ve anlati1 yogunlugu bakimindan hala sinirlhiliklar
tasidigin1 gostermektedir (Xu, 2026). Bu nedenle hikdye anlaticiligini siradan bir metin
iiretiminden ayiran sey, yalnizca dramatik yapinin matematiksel olarak kurulmasindan ibaret
degildir. Sanatsal anlati; empati, ahlaki derinlik, travma, kayip, utang, pismanlik ve insan

olmanin sinirlarma iliskin yasanmislik duygusuyla derinden iliskilidir.

Utang ve sugluluk, yalnizca dilsel olarak ifade edilen temalar degil; bedenin, kiiltiiriin,
toplumsal konumun ve 6znenin kendi simnirlariyla karsilasmasinin bir sonucudur. Lacanci
(1998) bir cergeveden bakildiginda yapay zeka, dilsel ve sembolik diizen i¢inde islem yapabilir
fakat bilingdisi, arzu, eksiklik ve gercek ile insan 6znesinin kurdugu travmatik iligkiye sahip
degildir. Baska bir ifadeyle, yapay zeka insan deneyimini temsil eden metinler tiretebilir fakat
oliim, yaralanma, utang ya da pigsmanlik gibi deneyimleri yasamaz. Bu ayrim sinema ag¢isindan
belirleyicidir. Bir yapay zeka, hangi sahnenin dramatik olarak etkili olabilecegini hesaplayabilir
fakat neyi gostermenin etik bir ihlal olacagini, nerede susmanin konusmaktan daha giicli
olacagin1 ya da karanlik bir ekranin goriintiiden daha agir bir anlam tasiyabilecegini
hissedemez. Insanlik istatistiksel bir olasilik dagilimi degildir. Bu yiizden yapay zekanin
irettigi kusursuz senaryolar, bicimsel olarak tutarli ve tiir kodlarina uygun goriinse de, ¢ogu
zaman duygusal ¢ekirdekten, empatik incelikten ve insan olmanin yaralariyla kurulan ahlaki

gerilimden yoksun kalma riski tagir.
7.6. Yonetmen Prompt Yazar: Degildir

Manifesto Iddiasi: Yonetmen segim yapar, vazgeger, yanilir. Prompt yazari sonug ister.
Yonetmen ise risk alir. Risk yoksa sanat yoktur. Optimizasyon sanati Oldiiriir. Risk ve
optimizasyon karsitlig1 burada yonetmenligin yalnizca ¢ikti elde etme degil, belirsizlik, maddi

direng ve etik sorumlulukla galisma pratigi oldugu diisiincesine dayanmaktadir.

Uretken yapay zekanin film iiretim siireclerine entegrasyonu, algoritmik auteur olarak
adlandirilabilecek yeni bir yazarlik yanilsamasi yaratmaktadir. Bu yanilsama, yapay zeka
araclarin1 kullanan kisinin, yalnizca komut girerek dogrudan ydnetmen konumuna gectigi
varsayimina dayanir. Oysa klasik auteur kuraminda yonetmenlik daha farkli isler. Yonetmenlik

yalnizca imge tasarlama ve segme faaliyeti degildir. Y6netmenin kisisel iislubu vardir. Tematik
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ve estetik tercihlerini, diinyaya ve filme bakisini belirleyen endiistriyel ve kimi zaman biit¢esel
sinirlar vardir. Oyuncu psikolojisi, 151k degiskenligi ve iiretim siirecinde yasanan ortak emegin
kaotik dogasi gibi degiskenler yonetmenin elinden gecerek filme kazinir. Bu anlamda
yonetmenlik, yalnizca kontrol etme degil, direngle ¢alisma sanatidir. Komut mithendisligi, cogu
zaman sanatsal risk alma siirecinden ¢ok, algoritmanin olasiliksal ¢iktilarini dilsel miidahaleler
yoluyla yonlendirme ve hedeflenen gorsele ulasma seklinde isler. Elbette bu siire¢ yaraticilik
icermektedir ancak yonetmenlik ile ayn1 ontolojik diizlemde degildir. Y onetmen, setteki maddi
diinya ile ¢atisir, komut miihendisi ise ¢cogu zaman modelin veri uzayi i¢inde en uygun ¢iktiy1
alabilmek icin ¢alisir. Aradaki fark budur. Biri diinyayla bogusur, digeri sistemin olasiliklarini
optimize eder. Yapay zekanin verdigi ¢ok diisiik biitge ile sinirsiz 6zgiirliikk bu degiskenleri ve

dolayistyla yonetmenin gercek bir birey olarak ontolojik varligini disarda birakir.

Bu doniisiim yalnizca iiretim estetiiyle sinirli degildir. Karar alma siiregleri de bu
doniistimden etkilenmektedir. Cinelytic, film endiistrisinde yesil 151k, satin alma ve dagitim
kararlarinda kullanilmak {izere veri analitigi ve tahmine dayali bir yapay zekd modeli
sundugunu belirtmektedir. Bu platform film deger zinciri boyunca kritik kararlari hizli ve tutarl
bicimde almak i¢in kullaniciyr bilgilendiren bir sistemdir, yani olasiliklar1 hesaplayan bir
sistemdir (Cinelytic, 2026). ScriptBook (2026) ise senaryoyu girdi olarak alip ticari ve elestirel
basarty1 dngoérmeye c¢aligan, makine 6grenimi ve dogal dil isleme tabanli bir karar destek
sistemidir. Bu tiir sistemlerin varligi, sinemada riskin, sezginin ve belirsizligin giderek veri

temelli tahmin mekanizmalariyla yonetilmeye calisildigini gdstermektedir.

Sorun, yapay zekanin yaratici siire¢lerde kullanilmasi degildir. Sorun, yaratici
kararlarin giderek ongdriilebilirlik, maliyet azaltma, verimlilik ve piyasa basarisi dl¢iitlerine
gore bigimlenmesidir. Voinea’nin (2025) algoritmik auteur tartismasi da yapay zekanin gorsel-
isitsel medya ekosistemini yalnizca iiretim diizeyinde degil, kiiltiirel anlam, ekonomik model
ve diizenleyici kontrol mekanizmalarin1 da yeniden yapilandirdigini vurgular. Bu durumda
yOnetmen, vizyoner bir sanat¢1 olmaktan ¢ikip yapay zeka ¢iktilart arasinda se¢im yapan, onlari

ayiklayan ve optimize eden bir kiiratdr/denetleyici konumuna gelmektedir.

Sinemay1 sanat yapan unsurlardan birisi yonetmenin yanilma pay1, maddi diinyanin
direnci ve setteki beklenmedik karsilagmalarla kurdugu yaratict ¢atismadir. Algoritmik
optimizasyon bu c¢atigmay1 azaltirken, ticari riski yiiksek, aykiri, kusurlu ya da heniiz

taninmayan anlat1 bigimlerini de torpiileme egilimi tagir. Bu nedenle basarili olmasi muhtemel
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olani siirekli yeniden iireten bir sistem, sinemay1 genisletmekten ¢ok daraltabilir. Ydnetmenlik

risk almaktir, risk yoksa geriye yalnizca iyi diizenlenmis igerik kalir, sinema yok olur.
7.7. Bu Bir Nostalji Metni Degildir

Manifesto Iddiasi: Mum 1s131na donmek istenmiyor. Teknoloji reddedilmiyor. Sdylenen
sudur; yapay zeka sinemaya hizmet edecekse, insanin yerine degil, yanina gececek. Aksi halde

bu sinema degil, icerik iiretimidir.

Burada dile getirilen argiimanlar, makineye kars1 kiric1 bir gericilik, teknoloji karsitlig
ya da seliiloid filme ve analog montaja duyulan romantik bir nostalji degildir. Sinema tarihi,
teknolojik yeniliklerin insan yaraticiligini genislettigi 6l¢iide sanatsal olanaklar1 da ¢ogalttigini
gostermektedir. Dijital kameralar, CGI, kurgu yazilimlari, ses tasarimi araglar1 ve gorsel efekt
teknolojileri, 6zellikle Jurassic Park (Spielberg, 1993) gibi Orneklerde gorildigi lizere,
sinemanin imgelem kapasitesini doniistiirmiis ve daha once gorsellestirilmesi giic olan
diinyalart goriinlir kilmistir. Bu nedenle temel sorun teknolojinin varligi degil, teknolojinin
hangi tiretim felsefesiyle kullanildigidir. Asil felsefi ayrim, yapay zekanin insan yaraticiligini
giiclendiren bir yardimer olarak mi, yoksa insan emegini ve sanatsal 6zneligi ikame eden bir

sistem olarak m1 konumlandirildig1 noktasinda ortaya ¢ikmaktadir (Bender, 2025).

Yapay zeka liretim planlamasi, arsiv taramasi, rotoskop, on gorsellestirme, renk
diizenleme siireglerinin teknik optimizasyonu, gorsel efektlerde zaman alan ara islemler ve
biiyiik veri analizleri gibi alanlarda insanin yaninda konumlandiginda yaratici siirecin dniindeki
teknik engelleri azaltabilir. Bu tiir bir kullanim, sinemanin 6ziinii ortadan kaldirmak yerine,
yonetmenin ve yaratict ekibin ifade olanaklarmi genigletebilir. Ancak hikdaye kurma,
yonetmenlik vizyonu gelistirme, oyuncu performansini bi¢cimlendirme, duygusal aktarimi
orgiitleme ve karakterin i¢ diinyasini sinemasal dile doniistiirme gibi ¢ekirdek sanatsal
eylemlerin yapay zekaya devredilmesi farkli sonuglar dogurur. Bu durumda sinema, insan
deneyimini tasiyan bir kiiltiir formu olmaktan ¢ikarak platform kapitalizmi i¢in optimize
edilmis, hizli tiiketilebilir ve siirekli yenilenebilir bir igerik akisina donlisme riskiyle karsi
karstya kalir. Igerik tiiketilmek, akista kaybolmak ve yerini bir sonrakine birakmak iizere
tasarlanir. Sinema ise durdurmak, rahatsiz etmek, diisiindiirmek ve hafizada iz birakmak i¢in
vardir. Bu noktada “icerik” ile “sinema” arasindaki ayrim yalnizca estetik bir begeni ayrimi
olarak degil, kiiltiirel endiistrilerin iiretim mant1g1 agisindan da diisiiniilmelidir. Icerik, platform
ekonomisi i¢inde Ol¢iilebilir izlenme siiresi, etkilesim orani, algoritmik dolasim, dikkat tutma
kapasitesi ve siirekli yenilenebilirlik iizerinden deger kazanir. Sinema ise yalnizca dolagima

sokulan bir gorsel-isitsel {iriin degil, yaratici emek, tarihsel baglam, estetik bi¢im, etik taniklik
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ve kiiltiirel hafiza iireten bir sanat pratiidir. Hesmondhalgh’in (2019) kiiltiirel endiistriler
tartigmasi, sembolik yaraticilifin endistriyel iiretim kosullar1 iginde nasil bi¢imlendigini
gosterirken, Nieborg ve Poell’in (2018) platformlagsma yaklasimi, kiiltiirel {iretimin giderek
platform altyapilari, veri akislart ve metrik odakli goriiniirlik rejimleri tarafindan
yonlendirildigini ortaya koymaktadir. Bu nedenle yapay zekd g¢aginda sinema ile igerik
arasindaki temel ayrim, goriintiiniin yapay ya da ger¢ek olusundan ¢ok, iiretimin hangi deger
rejimine hizmet ettigiyle ilgilidir: sinemasal ifade mi, yoksa platform i¢in optimize edilmis

tilketilebilirlik mi?
7.8. Sinema Bittiginde Geriye icerik Kahr

Manifesto iddiasi: Eger bir giin filmler daha hizli, daha ucuz, daha parlak ve daha
kusursuz iiretilecek ama daha az acitacak, daha az rahatsiz edecek ve insanda daha az iz
birakacaksa, o gilin sinema bitmis demektir. Geriye yalnizca platformlar i¢in diizenlenmis,
algoritmalar i¢in cilalanmis, hizla tiiketilip unutulacak icerikler kalir. Bu ifadede "igerik"
kavrami, sinemasal degeri tlimiiyle dislayan basit bir kiigclimseme ifadesi olarak degil, platform
ekonomisinin hiz, dlciilebilirlik ve algoritmik dolasim mantigin1 tanimlayan analitik bir

kategori olarak kullanilmaktadir.

Uretken yapay zekanin teknoloji sirketleri tarafindan dolasima sokulan en giiclii
vaatlerinden biri, tiretimi demokratiklestirme sdylemi altinda hizi, ucuzlugu ve endiistriyel
verimliligi yaratict iiretimin baslica Olciitleriymis gibi haline getirmesidir. McKinsey gibi
danismanlik sirketlerinin raporlari, yapay zekanin ontimiizdeki yillarda film ve televizyon
iiretim siireglerinde maliyetleri diigiirme, siireleri kisaltma ve prodiiksiyon akislarini yeniden
diizenleme potansiyeline dikkat ¢gekmektedir (Brodherson vd., 2025). Ancak bu verimlilik vaadi
yaratici degerin giderek algoritmik beklentilere, tahmin edilebilir izleyici davraniglaria ve
piyasa odakli optimizasyon mantigina tabi kilinmasi riskini de beraberinde getirmektedir
(Voinea, 2025). Boyle bir durumda sanat, insan deneyiminin ¢atigmali, kirilgan ve 6ngdriilemez
alan1 olmaktan ¢ikarak tiiketici arz-talep egrisine gore bigimlenen bir igerik {iretim rejimine

doniisebilir. Bu durumda bu igeriklerin sanat eseri olarak tanimlanmasi tartismaya agilacaktir.

Daha hizli ve daha ucuz iiretim, makine dgreniminin piiriizsiizlestirici estetigiyle
teknik agidan daha iyi goriinen imgeler iiretebilir; daha keskin, daha temiz, daha simetrik, daha
yiiksek ¢oziiniirliikli ve daha az hatali goriintiiler. Fakat sinemanin temel iglevi yalnizca gorsel
kusursuzluk iiretmek degildir. Sinema, izleyiciyi rahatsiz etme, ideolojik konfor alanini sarsma,

ana akim sdylemlere direnme ve toplumsal hafizada kalic1 bir iz birakma giiciiyle sanat haline
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gelir. Deleuze’lin zaman-imge kavraminda tartistig1 iizere sinema, eylem-imgenin alisilmis
motor-duyusal diizenini kirdig, izleyiciyi hazir anlamlardan uzaklastirip diistinmeye zorladig:
anda gercek yaratici giicline ulasir (Deleuze, 1989). Bu nedenle sinemanin degeri, yalnizca ne
kadar hizli iiretildiginde ya da ne kadar kusursuz goriindiiginde degil, izleyicide nasil bir
diistinsel, duygusal ve etik kirilma yarattiginda aranmalidir. Bu baglamda yapay zeka destekli
iiretimin asil tehlikesi, teknolojinin kendisinden ¢ok, riskin ve rahatsizligin sistematik bi¢gimde
azaltilmasidir. Ahlaki giivenlik filtrelerinden, kullanict begeni esiklerinden, platform
Olgtimlerinden ve ticari bagar1 tahminlerinden siiziilerek iiretilen risksiz imgeler, sinemanin
sarsic1 giiclinii zayiflatabilir. Alexandre Astruc’iin caméra-stylo kavramiyla ifade ettigi kisisel
sinemasal yaz1 diisiincesi, yonetmenin diinyayla kurdugu 6zgiil iligkiye, kisisel ifade bigimine
ve yaratict riskine dayanir (Astruc, 2013/1948). Buna karsilik algoritmik olarak optimize
edilmig {iretim, yonetmenin kisisel izini ve sinemanin rahatsiz edici giiclinii torpiilediginde,
geriye teknik olarak parlak fakat duygusal olarak etkisiz imgeler kalir. Insan ruhunu
sarsamayan, yalnizca sentetik bir konfor alani yaratan bu algoritmik kusursuzluk, sinemanin
ontolojik imkanini degilse bile, onun sanat olarak tagidig: tarihsel ve etik agirligi ciddi bigimde

asindirir.

8. Sonug

Bu ¢alismada ortaya konuldugu iizere, iiretken yapay zekdnin sinematik {iretim
alanindaki hizli yayilimi yalnizca endistriyel is giicti, telif hakki ya da teknik verimlilik
meselesi olarak degerlendirilemez. Bu doniisiim, insanin kendi imgesini, estetik Olgiitlerini,
hakikatle kurdugu iliskiyi ve varolugsal hafizasini giderek makinesel iiretim sistemlerine
devretmesiyle ilgili daha derin bir sorun yarmaktadir. Bu nedenle ¢aligmada savunulan sekiz
maddelik manifesto, yapay zekanin sinema endiistrisinde yarattig1 verimlilik vaadine, maliyet
fetisizmine ve piiriizsiiz estetik dayatmasina kars1 gelistirilmis felsefi ve estetik bir itiraz olarak
okunmalidir. Manifesto, insanin kusurunu, ahlaki utancini, fiziksel yorgunlugunu, bedensel
kirilganligin1 ve kameranin ardinda “oradaydim” diyebilme cesaretini sinemanin merkezine
yeniden cagirmaktadir. Bu acgidan yapay zekd ¢aginda sinemanin ontolojik statiisii tiimiiyle
ortadan kalkmamakta ancak kayit, iz, taniklik ve gerceklikle temas {izerine kurulu klasik
dayanaklar1 sentetik iiretim karsisinda yeniden miizakere edilmelidir. Sinema artik yalnizca
kameranin 6niinde var olmus diinyanin kaydi olarak degil, kayit, sentez, veri, simiilasyon ve
bedensel performans arasindaki gerilimli iligkinin kurdugu melez bir alan olarak
diisiintilmelidir. Bu melezlesme, Bazin’in dizinsel taniklik fikrini hiikiimsiiz kilmaz, aksine

onun hangi iiretim kosullarinda hala etik ve estetik bir deger tasiyabilecegini daha 6nemli bir
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soru haline getirir. Yapay zeka goriintiisli sinemanin ontolojisini bitiren basit bir dis unsur degil,
sinemanin insan izi, ger¢eklik, emek ve taniklikla kurdugu tarihsel baglar1 yeniden diisiinmeye

zorlayan bir kirilma noktasidir.

Film yapim siire¢lerinin otonom algoritmik sistemler tarafindan giderek daha fazla
belirlenmesi, algoritmik auteur yanilsamasi aracilifiyla yonetmenin yaratict vizyonunu
istatistiksel komut miihendisligine, oyuncunun yasayan ve kirilgan bedenini dijital bir veri
dosyasina, senaryonun travmatik ve yasanmislik tasiyan kokenini ise giivenli, dngoriilebilir ve
optimize edilmis bir veri havuzuna indirgeme riski tagimaktadir. Oysa bu ¢alismada deginilen
kuramsal ve felsefi tartigmalarin gosterdigi gibi, insanlik durumu biitiiniiyle optimize edilemez.
Aci, utang, empati, rastlanti, hata ve bedensel mevcudiyet yalnizca temsil edilebilir seyler
degildir, sinemanin etik ve estetik agirligini kuran yasama dair izlerdir. Bu nedenle temel
mesele, yapay zekanin sinemada kullanilip kullanilmamasi degildir. Asil mesele, yapay zekanin
insan yaraticiliginin yaninda mi1 konumlanacagi, yoksa onun yerine gecerek sinemay1 yalnizca
hizl1 tiretilen, hizla tiiketilen, algoritmik olarak tatmin edici fakat ontolojik olarak bos bir igerik
rejimine mi doniistiirecegidir. Eger teknolojik ilerleme, hikaye anlaticiligini riskten, kusurdan,
bedenden ve ahlaki tanikliktan arindirilmig bir iiretim modeline sikigtirirsa, sinema kendi
tarihsel ve sanatsal anlamini yitirme tehlikesiyle karsi karstya kalacaktir. Fenomenoloji, auteur
kurami, algoritmik Onyargi ve kusurluluk estetigi bu noktada aymi kavramsal diigiimde
birlesmektedir. Fenomenolojik agidan bedensel mevcudiyet, sinemasal deneyimin yalnizca
gorsel degil, duyusal ve varolussal bir karsilasma oldugunu gosterir. Auteur kurami, bu
karsilagsmanin kisisel vizyon, estetik tercih ve yaratici risk tarafindan bigimlendigini hatirlatir.
Algoritmik Onyargi tartigmalari, yapay zeka iiretiminin tarafsiz bir teknik siire¢ degil, veri
setlerinde ve model mimarilerinde biriken toplumsal normlarin yeniden iiretimi oldugunu
ortaya koyar. Kusurluluk estetigi ise hata, rastlanti, kirilganlik ve tamamlanmamisliin
sinemasal hakikat duygusundaki kurucu roliinii gorliniir kilar. Bu dort eksen birlikte
diistintildliglinde, sinemay1 salt goriintii iretiminden ayiran seyin teknik ¢ikti degil, beden, risk,

temsil adaleti ve kusurun etik-estetik anlami oldugu goriiliir.

Insan izini savunmak, teknolojiye diisman olmak degildir. Aksine, teknolojinin sanat
izerindeki etkisini kor bir ilerleme anlatisina teslim etmeden diisiinmektir. Sinemay1 savunmak;
ongoriilemezligi, hatayi, bedensel kirilganligi, ideolojik normlari sarsma giiclinii ve makinenin
simiile edebilse bile tasryamayacagi o derin insani yaray1 savunmak demektir. Cilinkii sinema
yalnizca goriintii iiretmez, insanin diinyada biraktig1 izi tasir. Yapay zeka bu izi taklit edebilir,

fakat onun bedelini 6deyemez. Bu nedenle insan izini savunan manifesto, gelecegin sinema
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iretim pratikleri i¢in yapay zekasiz bir diinya 6nermemekte, yapay zekanin riza, seffaflik,
yaratict emek hakki, temsil adaleti ve insan denetimi ilkeleriyle sinirlandirildig etik-politik bir
iiretim modeli 6nermektedir. Yapay zeka, on-gorsellestirme, arsiv tarama, teknik optimizasyon,
gorsel efekt prototipleme, erisilebilir {iretim olanaklari ve yeni melez estetik bi¢imlerin
gelistirilmesi bakimindan sinemanin ifade alanini1 genisletebilir. Ancak bu genisleme,
oyuncunun bedeni veri dosyasina, yonetmenin vizyonu komut optimizasyonuna, anlatinin etik
gerilimi ise izleyici davraniglarina gore hesaplanan igerik formiillerine indirgenmedigi siirece
anlamlidir. Gelecegin sinemasi, insan ile algoritma arasindaki isbirligini biitiinliyle reddetmek
zorunda degildir fakat bu isbirligi son yaratici sorumlulugun, etik kararin ve estetik riskin
insanda kaldig1 bir {iretim rejimi i¢inde kurulmalidir. Aksi halde yapay zeka sinemaya yeni
bicimler kazandirmak yerine, sinemanin insanla kurdugu tarihsel, bedensel ve ahlaki bagi

yalnizca simiile eden piiriizsiiz bir i¢erik makinesine doniisecektir.
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