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Ozet

Yapay zeka, insanoglunun biligsel yeteneklerini taklit eden, elde ettigi bilgilerle kendini
gelistiren ve problem ¢6zme, 6grenme, algilama gibi islevleri yerine getiren yazilim ve donanimlari
ifade etmektedir. Bununla birlikte, yapay zekanin gelisim siirecinin diger anabilim dallariyla
baglantis1 da g6z ardi edilmemektedir. Bu arastirmanin temel amaci, yapay zekanin goérsel bir sanat
dali olarak tiyatroya entegresyonunu incelemek, yapay zeka tarafindan tiyatronun gercekgilik
algisinin nasil doniistiiriildiigiinii analiz etmek ve bu baglamda derinlemesine bir arastirma
gerekliligini ortaya koymaktir. Calismada, yapay zeka yazilim ve donanimlarinin artirilmis gergeklik
(AR) ve sanal gercekeilik (VR) teknolojileriyle birleserek derin 6grenme algoritmalarinin tiyatro
Uzerindeki rolii ele alinmaktadir. Mevcut arastirma, yapay zekdnin AR ve VR teknolojileriyle
kullaniminin tiyatro sanatinin potansiyelini ve smirlamalarim1 nasil etkiledigini degerlendirirken,
yapay zeka tarafindan iretilen igerigin tiyatroda gergekeilik algisi iizerindeki iligkisini
incelemektedir. Bu calismada bir yontem olarak, nitel arastirma yontemlerinden biri olan betimsel
igerik analizi kullanilmistir.

Cavid Zeynalov
Siini Intellekt vo teatr miinasibatlari: AR va VR texnologiyalari ila
dayisan teatr ananasi

Xulasa
Siini intellekt insanin idrak qabiliyyatlorini toglid edon, oldo etdiyi molumatlarla 6zuni
tokmillagdiran, problem halli, 6yranmo, qavrayis kimi funksiyalari yerina yetiron program va texniki
vasitolori nozards tutur. Bununla bels, siini intellektin inkisaf prosesi ilo elmin digor sahslori arasinda
olago diggetdon konarda qalmir. Bu arasdirmanin asas magsadi stini intellektin vizual sanat névi kimi
teatra inteqrasiyasini arasdirmaq, teatrda realizm qavrayisinin siini intellekt torafindon necs
cevrildiyini tahlil etmok va bu kontekstds dorindon arasdirmaya ehtiyac oldugunu ortaya ¢ixarmaqdir.
Todgigat stini intellektin program tominati vo aparatini artirilmis realliq (AR) vo virtual realliq (VR)
texnologiyalar1 ila birlesdiran darin dyronms alqoritmlorinin teatrdaki rolunu aragdirir. Movecud
todgigat suni intellektdon AR vo VR texnologiyalari ilo istifadonin teatr sonstinin potensialina va
mohdudiyyatlarina necs tasir etdiyini gqiymotlondirarkan, Al torafindon yaradilan mazmunun teatrda
realizmin gavranilmasi ilo alagesini arasdirir. Bu isdo keyfiyyat todqiqat metodlarindan biri olan

tosviri mazmun tahlili metod kimi istifads edilmisdir.
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Javid Zeynalov
The Relationship Between Artificial Intelligence and Theatre: The Changing Theatre
Tradition with AR and VR Technologies
Abstract

Anrtificial intelligence (Al) refers to software and hardware that mimics the cognitive abilities
of human beings, improves itself with the information it obtains and fulfills functions such as problem
solving, learning and perception. However, the connection of the development process of artificial
intelligence with other departments is not ignored. The main purpose of this research is to examine
the integration of artificial intelligence into theater as a visual art branch, to analyze how the
perception of realism of theater is transformed by artificial intelligence and to reveal the necessity for
an in-depth research in this context. In the study, the role of artificial intelligence software and
hardware combined with augmented reality (AR) and virtual reality (VR) technologies and deep
learning algorithms on theater is discussed. The current research evaluates how the use of Al with
AR and VR technologies affects the potential and limitations of the art of theater, and examines the
relationship of Al-generated content on the perception of realism in theater. Descriptive content

analysis, one of the qualitative research methods, was used as a method in this study.

JloxxaBuja 3eiinajion
CBsI3b HCKYCCTBEHHOI'0 MHTEJJIEKTA ¢ TeATPOM: H3MEHeHHe TeaTPaJbHOI TPAANLIMH €
TEXHOJIOTUSIMHU JOIOJHEHHON U BUPTYAJbHOI peajlbHOCTH
AHHOTaLUA

UckyccrBennsiii uutemiekt (M) oTHocuTes K MporpaMMHOMY U allllapaTHOMY 00€CTIeueHHIo,
KOTOpPO€ MMHUTHPYET KOTHUTHBHBIE CHOCOOHOCTH 4YEJIOBEKAa, COBEPILIEHCTBYETCS C IOMOLIbIO
nojlyyaeMoil MHGOpPMalMU U BBINOJIHAET Takue (yHKLUUHU, KaK pelieHue mpobiieMm, oOydeHue u
Bocrpusitie. OgHAKO CBS3b Ipolecca pa3pabOTKHM MCKYCCTBEHHOTO HMHTEIEKTa € JIPYTMMHU
OTIeNaMHu He UrHopupyercs. OCHOBHas L€JIb JAHHOTO MCCIENOBAaHUSA — W3YYMTh HHTErPALUIO
HCKYCCTBEHHOI'O MHTEJIEKTA B T€ATP KaK OTPACIb BU3yaJIbHOTO HCKYCCTBA, IPOAHAIN3UPOBATh, KaKk
BOCIPUATHE peau3Ma TeaTpa TPaHCPOPMUPYETCS HCKYCCTBEHHBIM HHTEIJIEKTOM, U BBISIBUTH
HE0OXOUMOCTh YIIIyOJIEHHOTO MCCIIEJIOBaHMSI B 3TOM KOHTEeKcTe. B mccnenoBanum obcyxmaercs
pOJIb MPOTPaMMHOIO U aIllapaTHOrO 00ECleYeHHs] UCKYCCTBEHHOI'O HMHTEJJIEKTa B COYETAHHUU C
TEXHOJIOTUSIMH JONOJIHEHHOM peanbHOocTH (AR) 1 BUpTyansHoi peansHocTu (VR) 1 anroputmamu
riy0okoro obydeHus B Tearpe. Tekyllee Hcclel0BaHHE OLEHMBAET, Kak ucnoib3zoBanue WU c
texHonorusiMu AR u VR Biusier Ha noTeHnnan U orpaHUYEHUs TeaTPAIIbLHOIO UCKYCCTBA, a TaKkKe
M3y4aeT CBA3b KOHTEHTA, co3nanHoro M, ¢ Bocpustiuem peanusma B rearpe. B kauecTse MeTona B
JTAHHOM HCCJIEIOBAHMM HMCIOJIb30BAJICS ONMCATENbHBI KOHTEHT-aHANIN3, OJUH W3 Ka4eCTBEHHBIX

METOJI0B MCCIIETOBAHHUS.

Anahtar kelimeler: Tiyatro, Yapay Zeka, Gerceklik, Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik.
Acar sozlar: Teatr, Stni intellekt, gergoklik, artirilmis gergoklik, virtual gergoklik.
Keywords: Theater, Artificial Intelligence, Reality, Augmented Reality, Virtual Reality.
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KiawueBbie cioBa: Tearp, HckyccTBeHHBIM WHTEIUIEKT, PeanbHOCTh, JlomosHeHHas
peanbHOCTh, BUpTyanbHas pealbHOCTb.

Teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte yapay zekanin insan yasamindaki etkisi giderek
artmaktadir. Yapay zeka, bilissel yetenekleri taklit edebilen, verileri analiz edip 6grenme kapasitesine
sahip yazilim ve donanim sistemleri olarak tanimlanmaktadir [Russell & Norvig, 2021]. Bu teknoloji;
saglik, egitim, ekonomi gibi pek ¢ok alanda kullanilmakla birlikte sanat diinyasinda da kendine yer
edinmeye baslamistir. Bu baglamda, gorsel bir sanat dali olarak tiyatronun, yapay zekanin sundugu
yeni imkanlarla nasil bir doniisiim gecirdigi yapilacak arastirmalar sonucunda ortaya ¢ikmaktadir.

Sanat ve teknoloji arasindaki iliskinin 21. ylzyildan itibaren gelistigini disiindrsek, yapay
zekanin tiyatro sanatina olan etkisi giderek daha fazla tartisiimaktadir. Geleneksel tiyatro,
oyuncularin sahnede canli performans sergiledigi bir sanat dali olmasina ragmen, yapay zekanin
gelisimi sahne tasarimindan oyuncu performanslarina kadar birgok unsuru dijital doniistim sireciyle
birlikte etkilemistir [Bilgin, 2021].

Bu calisma, yapay zekanin tiyatro sanatiyla olan etkilesimini artirilmis gerceklik (AR) ve
sanal gerceklik (VR) teknolojileri baglaminda ele almay: amaglamaktadir. Yapay zekanin tiyatroda
gerceklik algisina olan katkilar: ve etkileri derinlemesine incelenerek literatiire yeni bir bakis agisi
kazandirilmasi hedeflenmektedir. Bu dogrultuda, nitel arastirma yontemlerinden biri olan betimsel
icerik analizi kullanilarak yapilan ilgili caligmalar degerlendirilecektir.

Aydogan ve Aydogan'a [2021] gore, dijitallesmenin etkisiyle yapay zeka yazilim ve
donanimlarinin artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gercekgilik (VR) teknolojileriyle birleserek tiyatro
sanatin1 nasil dondstirdigini ortaya koymak ve bu alana katki saglamak énemli bir akademik
gereklilik haline gelmistir [Aydogan & Aydogan, 2021]. Literatlrde konuya iliskin mevcut bilimsel
calismalar incelenmis, yapay zekad ve tiyatro arasindaki iliski Uzerine yapilan arastirmalara yer
verilmistir. Teorik bilgiler dogrultusunda gercgeklestirilen arastirmada elde edilen veriler analiz
edilmis, ¢ikan sonuclarin akademik ve sosyolojik yorumlamalarina yer verilmistir.

Problem ve Literatur

Bu calismada, ginumuzde yapay zeka ve tiyatro iliskisinin, gerceklik algisinin AR ve VR
teknolojileri ile nasil yeniden sekillendigi boyutunda incelenmesi gerekliligini amaglarken ve mevcut
problemlerin ¢6ztimine iliskin 6nermelere yer verilmektedir. Bu baglamda, artirilmis gergeklik ve
sanal gerceklik olarak ginimizde birden fazla tanimi olan bu anlayislari agmamiz gerekecektir.
Bimber ve Raskar'a [2005] gore, artirilmis gerceklik (AR), gercek diinyadaki goruntilerin tzerine
dijital verilerin eklenerek zenginlestirilmesiyle olusan bir teknoloji olarak bilinmektedir. Kullanicilar
acisindan, gercek dunya ile etkilesimde bulunarak arayiiz olurken, dijital 6geleri deneyimlemektedir.
Sanal gercgeklik (VR) ise kullaniciy1 tamamen dijital bir ortamda var edebilen, gercek diinyadan
bagimsiz bir deneyim sunan ve etkilesim odakl bir teknolojidir [Jerald, 2016, s. 9]. Her iki kavram
da 20. yuzyilin sonlarinda gelismeye baslamis ve giinimiizde bir¢ok alanda kullaniimaktadr.

Seyben'e [2016] gore, 20. ylzyilda tiyatroda gercekligin dogrudan yeniden Uretilmesi anlayisi,
yerini temsiliyetin ve bu kavramin sorgulanmasinin én plana ¢iktigi ¢agdas tiyatro anlayisina
birakmistir. Giiniimuzde ise 21. ylzyil tiyatrosu, dijital dinyanin etkileriyle kars: karsiya kalmakta
ve bu etkilesim dogrultusunda yeni formlara kap: aralamaktadir. Video, dijital 6geler, artirilmis
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gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi teknolojiler, sanatin tim alanlarina oldugu gibi tiyatroya
da entegre edilmektedir. Bu teknolojik gelismeler, tiyatronun yeniden sekillenmesine olanak tanirken,
farkl: anlatim bigimlerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Bunun yani sira, geleneksel
sahne anlayisi korunulurken, érnegin yalnizca bir mum 1s1ginda bir odada performans sergilemek de
mimkunddr; ya da dijital bir platformda, izleyici varmis gibi hayal edilerek tiyatro oynanabilir bir
ortam bulunmaktadir. Bu baglamda, sanal gergeklik algisinin yarattigi derin etkilesim sayesinde
oyuncularin sanal varliklarini, geleneksel tiyatrodaki fiziksel varliklarindan daha 6nemli kilmaktadr.
Bu durum, izleyicinin "orada olma™ hissi ve sarmalanma duygusuyla birleserek etkilesimli bir anlati
deneyimi sunmakta ve sanal gerceklikte anlati yapisini yeniden sekillendirmektedir. Bu donisimler
1s1ginda, tiyatronun sinirlarint net bir sekilde belirlemek yerine, onun farkli bicimlerde var
olabilecegini kabul etmek oldukga 6nemlidir [Aylet & Louchart, 2003].

Dixon [2007], sanal gerceklik altyapili sahnelerin, tiyatro sahnelerine yalnizca insanlar
tarafindan oynanabilecegi gergegini bir kenara birakarak, ayni1 zamanda robotlar ve sayborglarin da
dahil edilmesine olanak tanidigint belirtmektedir. Bugun, bu tur sahneleme bigimleri giderek daha
yaygin hale gelmektedir. Dixon, sanal gerceklik destekli tiyatroda karsilagilan yenilikleri su sekilde
siniflandirmaktadir; sahnede dijital olarak yer alan oyuncular, robotlar ve kismi robotik hareketlere
sahip sayborglar; fiziksel olarak sahnede bulunmayan, ancak {i¢ boyutlu goriintiileri yansitilan
hologramlar; tamamen dijital olarak tasarlanmis mekanlarda ve zaman dilimlerinde gerceklestirilen
gosterimler ve benzeri sekildedir.

Salihbegovi¢ [2013] tarafindan yapilan bir ¢alismada, dijitallesen sahnelemelerin 6ne ¢ikan
ozelliklerinden biri olarak sanal ger¢eklik (VR) teknolojisinin kullanimina dikkat ¢ekilmektedir. Bu
tiir sahnelemelerde izleyiciler, 6zel olarak tasarlanmis basliklar, gézliikler ya da viicutlarina entegre
edilen cihazlar araciligiyla sanal, ii¢c boyutlu ortamlarda performans deneyimini yasayabilmektedir.
Aragtirmada, bu deneyime katilan bireylerin, bedensizlesme ve yabancilasma duygulariyla
karsilastiklar ifade edilmektedir.

Dijitallesme siireciyle birlikte, tiyatrolarin ve tiyatro sanat¢ilarinin fiziksel mekan
siirlamalarini agmak i¢in dijital teknolojilere yonelmesine yol agmig ve bu da tiyatro mekam ile
performans anlayisinin yeniden sekillenmesine neden olmustur. Dijitallesen tiyatro sahnesi,
performanslarin mekénsal sinirlarini ortadan kaldirarak sanatcilara yeni ifade olanaklari sunarken,
ayni zamanda sanal gerceklik algisini gliclendirmistir. Diinya genelinde pandemi siirecinin baglamasi,
tiyatro geleneginde sanal sahnelere yer verirken, sanatgilarin yaraticiliklarini simirlamadan farkh
mekanlar ve evrenler yaratmalarina olanak tanimaktadir. Bunun yam sira, sanal mekanlar, gorsel
efektler, artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojileriyle desteklenerek, canli performanslarin
etkisini artirmakta ve izleyicilere daha zengin ve siiriikleyici deneyimler sunmaktadir [Nalbantoglu,
2021].

Diinya genelinde pandemi siireci, tiyatro endiistrisinde dijitallesme ve sanatin yeni bigimleri
acisindan 6nemli bir doniim noktas1 olmustur. Bu siireg, seyirci ile tiyatro arasindaki etkilesimi
artirirken, sanatin toplumsal degerini de 6n plana ¢ikarmistir. Dijital teknolojilerin etkisiyle tiyatro,
sadece fiziksel mekanlarda gergeklestirilen bir sanat dali olmaktan ¢ikmis, sanal ortamda da varlik
gostermeye baslamistir. Bu doniisiim, tiyatronun geleneksel gerceklik algisini sorgulamis ve yeni
gerceklik bicimlerinin dogmasina zemin hazirlamistir. Bununla birlikte, yapay zekd ve dijital
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teknolojilerin kullanimi, tiyatroda izleyiciyi daha 6nce hi¢ yasamadigi bir deneyime siiriikleyerek
gerceklik algisini doniistiirmistiir [Bulut, 2021].

Bu siirecte, dijital platformlar araciligiyla tiyatro eserlerine erigim, sanatin daha genis kitlelere
ulagsmasina olanak saglamistir. Facebook, YouTube, Zoom ve Google Meet gibi dijital platformlar
sayesinde sanatseverler, farkli tiyatro eserlerini izleme firsati bulmus ve bdylece sanatin
erigilebilirligi 6nemli dl¢iide artmistir. Bazi tiyatro kurumlari, canli yayin teknolojilerini kullanarak
sahne performanslarin1 dogrudan seyircilere ulastirmis, bu da izleyicilerin oyunlar1 ger¢ek zamanli
olarak takip etme ve interaktif bir deneyim yasama imkani sunmustur.

Ozellikle artirlmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi teknolojiler, tiyatronun
fiziksel ve psikolojik sinirlarini asarak, izleyiciye ¢ok katmanli, etkilesimli bir deneyim sunmaktadir.
Bunun yani sira, sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi teknolojiler de tiyatroda
kullanilmaya baslanmis, seyircilere daha etkilesimli ve yenilik¢i deneyimler sunulmustur. Bu
teknolojilerle, sahnedeki her sey sanal bir ortamda yeniden yaratilabilirken, seyirciye ger¢eklikten bir
adim uzaklasarak farkli diinyalar sunulabilmektedir. Sentiirk'e [2023] gore, teknolojinin etkin
kullanimi ve dijitallesmenin de tiyatrodaki etkisi, sadece sanatin sekli degil, ayn1 zamanda gerceklik
algisinin da yeniden tanimlanmasina olanak saglamistir.

Yapay zeka ve dijital teknolojilerin tiyatro ile entegrasyonu, gerceklik algisini doniisiime
ugratmistir. Ote yandan artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik teknolojileri, tiyatro izleyicilerinin
sahnede var olan ile dijital unsurlar arasinda etkilesimli bir koprii kurmalarmi saglamistir. VR
teknolojisiyle, izleyiciler sahneye bizzat katiliyormus gibi hissederek performansi dijital ortamda
deneyimlerken, AR teknolojisi sayesinde gercek diinya ile dijital unsurlar arasinda gecisler
yapilabilmektedir. Bu sayede seyirciler, tiyatroya farkli bir perspektiften yaklasarak, geleneksel
tiyatro izleme deneyimini daha dinamik ve katilimci bir hale getirmistir. Yapay zeka ile desteklenen
bu tiir dijital sahnelemeler, tiyatronun geleneksel sinirlarini1 agmakta ve seyirciye daha 6zgiir bir
deneyim sunmaktadir. Tiyatroda gergeklik algisinin dijitallesen unsurlarla zenginlesmesi, izleyicilere
yalnizca pasif bir gdzlemci olma roliinii degil, ayn1 zamanda aktif bir katilimc1 olma firsatin1 da
vermektedir. Bu gelismeler, tiyatronun gelecegine dair yeni umutlar yaratirken, sanatsal ifadenin ve
toplumsal etkilesimin dijital diinyadaki evrimini gozler 6niine sermektedir [Aydogan & Aydogan,
2021, s. 134-135].

Bunun yani sira, bazi tiyatro topluluklari, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR)
gibi yenilik¢i teknolojileri benimseyerek interaktif tiyatro deneyimleri gelistirmeye calismistir. Tim
bu teknolojik yenilikler, pandemi siirecinde tiyatro endustrisinin sanatsal {iretimi siirdiirme ¢abalarina
onemli katkilarda bulunmustur. Literatiirde yapilan calismalar incelendiginde, arastirmalarin
genellikle tek yonli ele alindig1 goriilmektedir. Bir baska deyisle, yapay zeka ve tiyatro iliskisi
arasindaki etkilesim boyutunu inceleyen ve bu iki unsurun birbirini nasil etkiledigini arastiran
caligmalarin sayis1 olduk¢a smirlidir [Svich, 2022]. Bu nedenle, bu bolimde yapay zeké ve tiyatro
iliskisi 6rneginde gerceklik algisinin artirilmig gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojik
gelismelerini kavramsal cercevede ve tarihsel siirecteki gelisimi agisindan literatiire dayali olarak ele
alimmastir.
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Tartisma ve Sonug¢

Ozellikle bu arastirmada, yapay zeka ile tiyatro arasindaki iliskiyi ele alinirken, artirilmis
gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerinin kullaniminin tiyatroda gergeklik algisini
nasil sekillendirdigini incelemektedir. Ayni1 zamanda, bu tiir teknolojik doniisiim siireglerinin
benzerliklerini ve farkliliklarini anlamak agisindan da 6nemli bilgiler sunmaktadir. Kiiresel dlgekte
dijitallesme siirecinin hiz kazanmasiyla birlikte, tiyatro sanatinin gergeklik algist da degisim
gostermekte ve bu dogrultuda gelisimini siirdiirmektedir. Bununla birlikte, yapay zeka tabanli
uygulamalarin yayginlagmasiyla birlikte tiyatronun gelecegine dair ¢esitli ongdriiler ortaya ¢ikmustir.
AR ve VR teknolojilerinin tiyatroya entegre edilmesiyle gerceklik algis1 daha belirgin hale gelirken,
tiyatronun diinya genelinde daha genis kitlelere ulasmasini saglamak adina yapay zeka destekli
caligmalarin 6nemi giderek artmaktadir.

Ancak, bu dijital doniistim siireci tiyatronun etik sorumluluklar1 ve gerceklik algis1 gibi
konular etrafinda ¢esitli tartismalara yol agmistir. Yapay zekanin tiyatro tizerindeki etkisi, iilkelerin
tarihsel ve kiiltiirel yapilar1 ¢ergevesinde ele alindiginda, geleneksel tiyatro anlayisinin dijitallesme
ile nasil bir dontlistim gecirdigi ve toplumsal etkileri de 6nemli bir inceleme alani olusturmaktadir.
Her ne kadar yapay zeké destekli tiyatro uygulamalarinin izleyici kitlesini genisletecegi ve sanatsal
gelisime katki saglayacag: diisiiniilse de, bu yaklasimin ne kadar uygun oldugu konusunda farkli
goriigler bulunmaktadir.

Bu arastirma, yapay zeka ve tiyatro iliskisinin, ger¢eklik algisinin AR ve VR teknolojileri ile
nasil yeniden sekillendigi boyutunda incelenmesiyle sinirlidir. Gelecekteki ¢aligmalarda, gergeklik
algisinin teknolojik ilerlemeler dogrultusunda nasil daha genis bir anlama evrilebilecegi iizerine yeni
aragtirmalar yapilabilir. Ayrica, bu ¢alismada yapay zeka ve tiyatro iligkisi genel hatlartyla ele alinmis
olup, ilerleyen arastirmalarda sosyal medya platformlar1 (Facebook, X, Instagram vb.) ile kitle
iletisim araglarinin (televizyon, radyo, gazete, internet vb.) yapay zeka ile tiyatro arasindaki etkilesimi
nasil sekillendirdigi ayrintili olarak incelenebilir. Benzer sekilde, farkli iilkelerin yapay zeka ve
tiyatro iligkisini nasil degerlendirdigi ve bu baglamda gerceklik algisinin nasil bir konumda oldugu
daha derinlemesine arastirilabilir.

Sonug olarak, bu ¢alisma, yapay zeka ve tiyatro arasindaki etkilesimi anlamak adina temel bir
cerceve sunmakta ve bu alandaki ileri aragtirmalar i¢in 6nemli bir kaynak niteligi tasimaktadir.
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