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SUNUS

Son yillarin en popiiler konularindan biri de yapay zeka. insan zekasini
taklit eden bu teknolojinin popiilaritesinin itici giicii; veri analitigi, dogal dil
isleme, gorsel algilama ve makine 6grenimi gibi alanlarda sundugu olanaklar
ve bunlara paralel gelistirilen yapay zeka uygulamalarinin, giindelik hayatin
hemen her alaninda kullanilir hale gelmis olmasidir. Nitekim bir zamanlar
sadece bilim kurgu filmlerinde rastlanabilecek sistem ve uygulamalar, bugiin
sagliktan egitime, ulasimdan giivenlige ve iletisime kadar pek cok alanda
kullanilmaktadir. Bu yaygin kullanim, yapay zeka ve toplum etkilesimi iizerine
diistinmeyi de bir gereklilik haline getirmektedir. Zira yapay zeka, yalnizca
teknik bir yenilik olmanin 6tesinde toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik baglam
igerisinde anlamlandirilmalidir.

‘Teknoloji ve toplum’ {izerine diigiinii, kabaca iki gruba ayirabiliriz.
Birinci grupta yer alanlar daha ‘iyimser’ bir bakisla teknolojinin; ilerlemeci,
ozgiirlestirici ve demokratiklestirici yanin1 6n plana ¢ikarirlar. Ikinci grupta
yer alanlar ise elestirel bir bakis agisi ile s6z konusu ilerlemenin, kim ya da
kimlerin ¢ikarlara hizmet ettigini ve kimleri denetim/kontrol altinda tutmak
gibi bir amacin parcast oldugunu sorunsallastirirlar. Medya endiistrisinde
yapay zeka kullanimina odaklanan bu kitapta her iki bakis agisinin da izlerini
gormek miimkiin. Sekiz boliimden olusan kitapta; radyo, televizyon , sinema,
reklam, yeni medya ve dijital oyun alaninda yapay zekanin nasil kullanildigina,
yaratici siireglerde nasil bir doniisiime yol agtigina, anlati bigimlerini ve izleyici
deneyimlerini nasil degistirdigine, medya profesyonellerini ¢alisma yasami
acisindan nasil etkileyecegine ve etik sorunlara degin ¢esitli basliklara dikkat
cekilmekte ve bu minvalde algoritmalarin, medya alaninda sundugu/sunacagi
olanaklar ve sebep oldugu/olacagi sorunlar 6n plana ¢ikarilmaktadir.

Kitapta, “Yapay Zeka Film Yapiminda Neler Vaat Ediyor?” baslig ile
Armagan Abanuz tarafindan kaleme alinan boliim sizleri karsilayacak. Bu
boliimde yapay zekanin, sinema endiistrisinde yalnizca teknik bir devrim degil,
ayni zamanda sanatsal ve kiiltiirel bir doniisiimiin de gdstergesi oldugu {izerine
odaklanilmaktadir. Teknoloji ile dogrudan ilintili olan sinema sektdriinde, yapay
zekanin geleneksel film yapim siireclerine olan etkisi iiretimden tiiketime kadar
tiim yonleri ile ele alinmakta ve giincel yapay zeka uygulamalari lizerinden
orneklendirilmektedir. Yapay zek@nin sinema sektorii agisindan sundugu
firsatlarin yan1 sira yapay zekanin yaratici siiregleri mekaniklestirebilecegi ve
insan dokunusunun kaybolmasina yol agabilecegi vb. gibi bazi sorunlar1 da
beraberinde getirdiginin alt1 ¢izilmektedir.

Kitabm ikinci boliimiinde ise yapay zekanin televizyon iceriklerinde nasil
sunuldugunu 6rneklendiren bir metin yer almaktadir. Deniz Yaman ve Onur
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Mahmut Pisirir’in emegi ile ortaya ¢ikan ve “Yapay Zeka Teknolojisinin
Dizilerde Sunumu Uzerine Bir Inceleme: Kiibra Dizisi Ornegi” basligini
tagiyan c¢alismada, toplum 5.0 ve yapay zeka kavramlari tanimlandiktan sonra
bir dijital yaym platformu igerigi olan Kiibra dizisinde, yapay zekénin nasil
konuslandirildigi ve dizinin dykiisiiniin merkezine nasil yerlestirildigi ortaya
konulmustur. Boylelikle calismada, dizinin basrol karakterinin yapay zeka
destegiyle yasadigi doniisiim, bireysel diizlemde sagladig1 faydanin yam sira
toplumsal dinamiklerdeki degisimlere nasil zemin hazirladig: tartisgilmistr.

Mehmet Bagir tarafindan kaleme alinan ve “Radyo Yayinciliginin Dijital
Déniisiimiinde Yapay Zeka Uygulamalar1” bashigimi tasiyan tigiincli boliimde
ise teknolojik ilerlemelerin karsisinda daima dezavantajli goriilen ve hatta
zaman zaman ‘nostaljik’ bir iletisim araci olarak addedilen ama kanimca yeri
daima ayri olan radyonun; yapay zeka teknolojilerine nasil uyum sagladigi,
yapay zeka uygulamalart ve Ornekleri ile ortaya konulmustur. Calismada
yapay zekanin yayinciliga entegrasyonunun bir taraftan verimliligi artiracagi
ve ayni zamanda yeni yaratici olanaklar sunarak igerik iiretim siireclerini ve
yaym politikalari koklii bir sekilde doniistiirecegi vurgusu yapilmakta bir
taraftan da gizlilik, veri giivenligi ve istihdam gibi sorunlarin alt1 ¢izilmektedir.

Stiphesiz, yapay zeka uygulamalarinin ve algoritmalarin en istahli sekilde
kullanildigr alan reklameciliktir. Markalar agisindan, tiiketiciler {izerinde
arzu ettikleri etkiyi yaratmada, yapay zeka uygulamalari olduk¢a rasyonel
bir yol gibi goriinmektedir. Buna dair kavramlarin acgiklandigr ve cesitli
ornek uygulamalarm sunuldugu, “Marka Iletisiminde Yapay Zekayla Etki
Yaratmak: Reklamcihigin Akilli Gelecegi” baslikli dordiincii boliimde
yazarimiz Mevliit Sedat Donmez; yapay zekanin, reklamcilik diinyasinda
hem yaratict hem de stratejik siirecleri doniistiiren giiglii bir ara¢ olduguna
vurgu yaparak bu teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmanin, sadece teknolojik
yeniliklere agik olmay1 degil, ayn1 zamanda etik ve insani degerleri de korumay1
gerektirdigini 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu nedenle reklamcilarin, yapay zekadan
en iyi sekilde yararlanmak icin bu iki unsuru dengede tutmay1 6grenmeleri
ve insan yaraticilig ile yapay zekanin giiciinii birlestirerek gelecegin reklam
diinyasini sekillendirebileceklerinin hattihareketini sunmaktadir.

Kitabim bir diger boliimii ise Ozgiir Uygur’un emeginin {iriinii. “Endiistri
5.0’a Dogru Yapay Zeka ve Yeni Medyanmin Gelecegi” basligini tasiyan
boliimde Uygur; ilk olarak endiistri 5.0, yapay zeka ve yeni medya kavramlarinin
gergevesini ¢izmekte ve ardindan endiistri 5.0’1n yapay zeka ve yeni medya ile
olan iligkisini ortaya koyarak yapay zekanin yeni medya alanindaki yankisini
aciklamaktadir. Kitabin diger boliimlerinde de dile getirildigi gibi bu boliimde de
yapay zekanin sundugu/sunacagi olanaklara yeni medya 6zelinde deginilmekle
birlikte; 21. yiizy1l becerilerine hakim bir egitim politikasi ile dijital ekosisteme
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uyum saglayan, yaratict diislinebilen, sorun yonetebilen, 6grenmeyi 6grenen,
farkli becerilerini kesfeden ve siirekli ilerleme kaydedebilen bir insan yapist
planlanmasinin daha da anlam kazanacagi ve son kertede insanoglunun basrolde
olmaya devam edecegi vurgulanmaktadir.

Kitabin altinci bolimiinde, ¢agimizin bir tiir bagimliligi haline doniismiis
gibi goriinen ve kitleleri zapturapt altinda tutmanin ‘en eglenceli’ formu olarak
degerlendirebilecegimiz dijital oyunlar ile yapay zekd uygulamalar iizerine
odaklanilmaktadir. Ulvi Adilzade ve Tiilin Sepetci’nin kalemi ile can bulan
“Oyunun Kurallar1 Degisti Mi? Dijital Oyunlar ve Yapay Zeka Iliskisine
Yakindan Bakmak” bash@inda; yapay zekanin tarihi, dijital oyun sektord,
dijital oyunlarda yapay zeka kullanimi ve dijital oyun sektorii agisindan yapay
zekanin 6nemi detayl bir sekilde ele alinmakta ve ardindan dijital oyunlar ve
yapay zeka baglantisina iliskin 6rnekler sunulmaktadir. Ilaveten ¢alismada, bir
endiistri haline doniisen dijital oyun alanimin, rekabet kosullarinda varligini
siirdiirebilmesi i¢in yapay zeka uygulamalarindan faydalanmak durumunda
olduguna ancak basta fikri miilkiyet hakki olmak {izere yapay zeka kullanimina
iligkin pek ¢ok soru isaretine de dikkat ¢ekilmektedir. Yapay zekanin dijital
oyunlarda kullanilmasina yonelik, gelecekte kabul ve telif hakki yasalarinda
diizenlemeler yapilmasinin da teknolojinin ve toplumun ilerledigi yone dogru
bakildiginda bir zorunluluk olarak karsimiza ¢iktigi tespiti yapilmaktadir.

Kitapta yapay zeka ve reklam sektoriinii konu alan bir bolim daha
bulunmaktadir. Yelda Ulker’in dokunusu ile viicut bulan “Fijital Diinyadaki
Artirllmis Gergeklik Teknolojisi Baglaminda Markalarin Uygulamalar1”
isimli bolimde; fijital ve artirllmis gergeklik kavramlart tanimlanmis ve
ardindan da reklam 6rnekleri sunulmustur. Calismada, teknolojinin ilerlemesine
paralel olarak fijital diinyanin smirlarmin genisledigi ve artirilmig gergeklik
kavraminin da bu smirlar i¢inde doniisecegi ve bu baglamda, tiiketicilere
giiclii deneyimler sunmay1 hedefleyen markalarin, artirilmis gergeklik gibi
teknolojilere daha fazla ilgi gosterecegi dngoriisiinde bulunulmaktadir.

Kitabin son boliimde ise benim yazdigim bir boliim okuyucunun ilgisine
sunulmaktadir. “Medyada Yapay Zeka Kullamimmn Etik Boyutu Uzerine
Ekonomi Politik Bir Degerlendirme” baslikli metinde, elestirel bir
perspektifle oncelikle medyanin etigine kisaca deginilmekte ve sonrasinda
medyada yapay zeka kullaniminin literatiirde etik acidan nasil ele alindigi
tartisilmaktadir. Genel olarak medya etigi ¢cergcevesinde ileri siiriilen; yansizlik,
tarafsizlik, dogruluk, hak/haksizlik, seffaflik, telif gibi etik ilkeler ve kodlar,
medyada yapay zeka kullanimina iliskin tartigmalarda da (algoritmik seffaflik,
algoritmik ayrimcilik, yapay zekanin iirettigi icerigin telif hakki olur mu olursa
kime aittir? vb.) devam etmektedir. Mevcut tartismalarin gogunlukla egemen
paradigmanin bakis agisindan yiiriitiilerek 6n plana cikarilan etik problem
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oldugu oysaki asil meselenin ‘medyanin bizatihi kendisi’ oldugu vurgusu
yapilmaktadir. Bunedenle etikle ilgili yasanan sorunlarin kaynaginin; igeriklerde
ya da algoritmalarda aranmamas1 gerektigi ve buzdaginin gérmezden gelinen
kismina yani medyanin i¢inde hareket ettigi ekonomik, politik, kiiltiirel yapiya
bakilmasi gerektigi vurgulanmaktadir.

Kitabimiz, medya ve yapay zeka etkilesimini; izler kitle, tiiketici ve medya
profesyonelleri nezdinde tartismak ve diistinmek i¢in atilmig bir adim. Elbette
birtakim eksiklikler vardir, bu da yeni bir alanda hareket etmenin tahmin
edilebilecek bir handikabi olarak diisiiniilmelidir. “Yeni”yi anlamlandirma
cabasinda; pek ¢ogu mesai arkadagim ve meslektagim olan tiim kiymetli boliim
yazarlarimiza tegekkiirii borg bilirim. Degerli katkilariniz i¢in minnettarim.

Seyhan Aksoy
Aralik 2024



YAPAY ZEKA FiLM YAPIMINDA NELER VAAT EDIYOR?

Armagan Abanuz'

Giris

Sinema, 19. yiizyilin sonlarinda Lumiére kardeslerin ilk hareketli goriintiileri
sergilemesiyle baslayan ve zamanla bir sanat formuna doniisen, teknolojik
gelismelerle sekillenen bir anlati araci olmustur. Teknolojik yenilikler,
sinemanin yalnizca bir gorsel eglence araci olarak kalmasini engelleyerek,
onu kiiltiirel ve estetik bir ifade bigimine doniistiirmiistiir. Sessiz sinemanin
hakim oldugu ilk yillardan baslayarak sesli filmlere, renkli goriintiilere ve
dijital efektlere kadar uzanan siirecte her yenilik, sinemanin estetik ve anlati
olanaklarini genisletmistir. Ozellikle 20. yiizyilin sonlarina dogru bilgisayar
destekli teknolojilerin ortaya ¢ikisi, sinemanin gorsel efektlerini radikal bir
sekilde degistirmis ve gercek ile kurgunun sinirlarini yeniden tanimlamistir
(Manovich, 2001, s. 92).

Sinemanin tarihsel gelisimi boyunca, teknolojik yenilikler yalnizca
prodiiksiyon siireclerini degil, izleyici deneyimini de doniistiirmiistiir (Gunning,
1986, s. 64-65). Sesin sinemaya dahil edilmesiyle birlikte izleyici, filmlerde
daha derin bir bag kurma olanagi bulmus; renk teknolojilerinin yayginlagsmasi
ise gorsel estetigin simirlarmi genisletmistir. Ote yandan, dijital efektler ve
bilgisayar grafikleri gibi yenilikler, film yapimcilarinin hayal giiciinii sinirsiz
bir sekilde yansitmasina olanak tanimis, bilim kurgu ve fantastik tiirlerinde
daha 6nce miimkiin olmayan anlatilarin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Prince,
2012, s. 5). Bu gelisim siireci, teknolojik doniisiimlerin yalnizca sinema {iretim
araglariyla simirli kalmadigini, ayn1 zamanda bu araglarin sinemanin estetik
ve kiiltiirel boyutlarin1 da etkiledigini gostermektedir. Ancak, giiniimiizde bu
teknolojik doniigiim siireci, yapay zekanin sinema sektoriine entegre edilmesiyle
daha ileri bir boyuta taginmaya baglamistir.

Yapay zeka, 20. yiizyilin ortalarinda Alan Turing’in “makineler diisiinebilir
mi?” sorusuyla teorik bir temel kazanmis ve o glinden bugtine farkli disiplinlerde
kullanilmak {izere gelistirilen bir teknoloji haline gelmistir (Turing, 2021, s.
433). 1k dénem yapay zeka calismalari, belirli gorevleri yerine getiren dar
uygulamalara odaklanmisken, giiniimiizde makine 6grenimi (machine learning)
ve derin 0grenme (deep learning) gibi yontemlerle daha genis bir yelpazede
yetenekler kazanmaktadir. Ozellikle 1980°li yillardan itibaren biiyiik veri (big
data) ve hesaplama giictindeki artig, yapay zekanin gorsel isleme, dil anlama ve

1 Ars. Gor., Siileyman Demirel Universitesi Iletisim Fakiiltesi Radyo Televizyon ve Sinema Boliimii, armaganabanuz@
sdu.edu.tr, ORCID: 0000-0001-7836-1023
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karar verme gibi alanlarda 6nemli ilerlemeler kaydetmesine olanak tanimistir
(Goodfellow vd., 2016, s. 23).

Sinema ve yapay zeka arasindaki iligki, bu iki alanin teknoloji ve yaraticilik
ekseninde kesistigi bir noktada ortaya cikmaktadir. Sinema, teknolojik
yeniliklerin yaratic1 potansiyeli artirabilecegi bir alan sunarken, yapay zeka ise
bu potansiyeli daha da genigletme imkani sunmaktadir. Yapay zeka, yalnizca
prodiiksiyon stireclerini kolaylastirmakla kalmaz, ayn1 zamanda yaratici karar
alma siireclerinde bir ara¢ olarak kullanilabilir. Ornegin, dogal dil isleme
algoritmalar1, senaryo yaziminda yazarlarin hikdye kurgusu olusturmasina
yardime1 olabilir; derin 6grenme modelleri ise gorsel efektlerin daha hizli ve
gergekei bir sekilde liretilmesini saglayabilir.

Bu baglamda, sinema ve yapay zekanin tarihsel gelisim siirecleri, her iki
alanin da insan yaraticili§ini1 genisleten aracglar olarak nasil evrildigini gosterir.
Sinemanin erken donemlerinden itibaren teknolojik yeniliklerle sekillenen
anlat1 dili, yapay zeka teknolojilerinin sinema sektoriine entegrasyonu ile
daha da zenginlesme imkani kazanmistir. Dolayisiyla, sinema ve yapay zeka
arasindaki bu etkilesim, yalnizca teknik bir doniisim degil, ayn1 zamanda
kiiltiirel ve estetik bir doniisiimiin de habercisidir. Yapay zeka, sinema sanatini
yalnizca teknik standartlar1 yiikseltmekle kalmayip, aynit zamanda yeni anlati
bicimlerinin kesfi i¢in bir ara¢ haline getirebilecek bir potansiyele sahiptir.

1.Yapay Zekaya Kisa Bir Bakis

Yapay zeka ile ilgili olarak siire¢ igerisinde bir¢ok tanim yapilmistir. Bu
tanimlarin bazilar diisiince stiregleri ve muhakeme ile ilgiliyken, bazilari
davraniglart ele alir. Bu tamimlar da yine kendi iclerinde ayrilarak bazilari
basariy1 insan performansina uygunluk agisindan olgerken, bazilart da sistemi
rasyonelligi ol¢listinde basarili bulur (Russell & Norvig, 2016, s. 1).

Haugeland’in (1985) “bilgisayarlarin diisiinmesini saglamaya yonelik
heyecan verici yeni ¢aba... tam ve ger¢ek anlamda zihinleri olan makineler”
seklindeki tanim1 ve Bellman’in (1978) “insan diisiincesiyle iligkilendirdigimiz
faaliyetlerin, karar verme, problem ¢ozme, Ogrenme gibi faaliyetlerin
otomasyonu...” seklindeki tanimi yapay zekaya insanca diisiince misyonu
yiiklerken; Kurzweil’in (1990) “insanlar tarafindan yerine getirildiginde
zeka gerektiren islevleri yerine getiren makineler yaratma sanati” seklindeki
tanimi ve Rich ve Knight’in (1991) “su anda insanlarin daha iyi oldugu islerin
bilgisayarlara nasil yaptirilacaginin arastirilmasi” seklindeki tanimi yapay
zekaya insanca davranig yoniinde bir misyon yiikler.

Charniak ve McDermott (1985) yapay zekayr “hesaplamali modellerin
kullanim1 yoluyla zihinsel yetilerin incelenmesi” seklinde tanimlayarak,
Winston da (1992) “algilamayi, akil yiiriitmeyi ve eylemde bulunmay1
mimkiin kilan hesaplamalarin incelenmesi” seklinde tanimlayarak rasyonel
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diisinme temelinde bir yaklasim ortaya koymustur. Poole ve digerlerinin
(1998) “hesaplamali zeka, akilli iistlenicilerin tasarimi lizerine yapilan bir
calismadir” seklindeki tanimlar1 ve Nilsson’un (1998) “yapay zeka ...yapay
nesnelerdeki akilli davraniglarla ilgilenir” tanimi rasyonel davranis temelinde
bir yaklagim ortaya koyar. Tiim bu tanimlart ele aldigimizda yapay zekaya
yonelik yaklagimlari ideale/rasyonele yonelik yapay zeka ve insani taklit eden
yapay zeka seklinde iki temel kategoriye indirgeyebiliriz.

Yapay zekdda insanca davranig yaklagimimi ilk olarak Alan Turing’de
gortiriiz. Gergek bir insan olan sorgucunun yazili olarak ilettigi sorularin
yanitlaria gore karsisindakinin bir insan mi1 ya da bilgisayar m1 oldugunu ayirt
etmeye calismasi seklinde kurgulanan Turing Testi ile bilgisayarin gercekten
zeki olup olmadigi belirlenir. Testin yapilabilmesi i¢in bilgisayarin dogal dil
isleme, bilgi gosterimi, otomatik muhakeme, makine 6grenimi, bilgisayarl
gorii, robotik gibi yeteneklere sahip olmasi gerekmektedir (Turing, 2021).
Turing testi i¢in gerekli bu alt1 6zellik 75 yil sonra bile yapay zeka alaninda
alt disiplinler olarak kendilerine yer bulmuslardir. Hala gegerliligi olan bir
test olsa da Wright kardeslerin ve diger aragtirmacilarin havacilik alaninda
kuslar1 taklit etmeyi birakarak aerodinamige yonelmeleri ve riizgar tlinelleri
kullanmaya baslayarak basariya ulagmalarina benzer bicimde yapay zekaya
gergegin aynisini yapabilme iizerinden basari atfedilen paradigma dénemi uzun
siirmemistir.

Ote yandan, bir bagka yaygin yaklasim olan insanca diisiinme yaklasiminin
temel odagi ise bir makinenin ya da bir programin insana benzer bi¢imde
diisiinebilmesini saglamak dolayisiyla da insanlarin nasil diisiindiigiinii tespit
etmenin bir yolunu bulmakti. Bu amagla kullanilabilecek yontemler ise belliydi;
ic gozlem yapmak, psikolojik deneyler yapmak ya da beyin goriintiileme
yontemlerine basvurmak. Ancak zihinle ilgili tespit edilecek verilerin kesin
olmasi gereklidir. Cilinkii ancak bu sekilde bu teori bir bilgisayar programi
olarak karsilik bulabilir.

Turing’in One siirdiigii dogal dil isleme, bilgi goOsterimi, otomatik
muhakeme, makine 6grenimi, bilgisayarla gérme ve robotik gibi alt disiplinler,
yapay zekanin gelisimi icin baslangic noktasini olusturmustur. Ancak bu
disiplinlerin her biri, zamanla kendi ig¢inde dallanmig ve birbirinden farkl
uzmanlik alanlarina doniismiistiir. Bu alt disiplinlerin detaylandirilmasi, yapay
zekanin kapsamini anlamak ve onun nasil igledigini kavramak agisindan
onemlidir. Dogal dil igsleme (NLP), Turing’in tanimladig1 gibi bilgisayarlarin
insan dilini anlamasi, islemesi ve {iretmesi {izerine yogunlagir. Giinlimiizde bu
alan; metin siniflandirma, ceviri, 6zetleme ve diyalog olusturma gibi bir¢cok
gorevi kapsamaktadir. Ozellikle doniistiiriicii mimarilerinin gelistirilmesi,
NLP’de ¢i1gir agmustir. Bu mimariler, dilin baglamsal yapisint 6grenmek ve ¢ok
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karmasik metin iliskilerini ¢6zmek i¢in kullanilmaktadir. Ornegin, dnceden
egitilmis iretken doniistiiriicti (GPT) modelleri, metin tahmini ve dil tiretimi
gibi gorevlerde en son teknolojiyi temsil eder ve biiylik metin veri kiimeleri
tizerinde egitilir (Brown vd., 2020).

Bilgi gosterimi, yapay zeka sistemlerinin diinya hakkinda bilgi edinmesi
ve bu bilgiyi organize etmesi i¢in kullanilan yontemleri ifade eder. Bilgi
gosterimi, sembolik mantik, ontolojiler ve grafik veri yapilari gibi yontemlerle
gergeklestirili. Bu teknikler, &zellikle uzman sistemlerde ve otomatik
muhakeme uygulamalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Ornegin, semantik
aglar, bilgiyi kavramlar ve iliskiler halinde diizenler, bu da bir sistemin yeni
bilgileri mevcut baglama entegre etmesine olanak tanir (Russell & Norvig,
2016, s. 897).

Otomatik muhakeme, bir yapay zekd sisteminin mantiksal ¢ikarimlar
yaparak problemlere ¢6ziim iiretmesini ifade eder. Bu alan, 6zellikle algoritmik
dogrulama, planlama ve karar verme siireglerinde kullanilmaktadir. Otomatik
muhakeme algoritmalari, genellikle timevarim ve timdengelim yontemlerine
dayanir. Turing’in dnerdigi muhakeme yetenekleri, giinlimiizde bir¢ok mantik
tabanli yapay zeka sisteminin temelini olusturur. Ornegin, Prolog programlama
dili, mantiksal cikarimlar i¢in tasarlanmis bir aragtir ve bu tiir sistemlerin
gelistirilmesinde siklikla kullanilir (Bratko, 2012, s. 3).

Makine 6grenimi, yapay zekanin en dinamik alt disiplinlerinden biridir
ve sistemlerin biiylik veri kiimeleri lizerinden 6grenme yetenegini ifade eder.
Denetimli 6grenme, denetimsiz 6grenme ve pekistirmeli 6grenme gibi farkli
yontemlerle, makine &grenimi sistemleri verileri analiz eder ve gelecekteki
olaylar hakkinda tahminlerde bulunur. Makine 6grenimi, Ozellikle biiytik
veri ¢aginda, yapay zeka arastirmalarinin merkezinde yer almaktadir. Derin
Ogrenme gibi alt dallar, cok katmanli sinir aglari ile daha karmagik problemlerin
¢Oziimiine olanak tanir (Goodfellow vd., 2016, s. 98).

Bilgisayarli gorii, dijital goriintiiler ve videolar gibi gorsel verilerin analizi
ve yorumlanmasi {izerine g¢alisir. Gorsel verilerdeki desenleri algilamak ve
bunlar1 anlamlandirmak i¢in kullanilan yontemler arasinda konvoliisyonel sinir
aglart (CNN) one ¢ikar. CNN’ler, gorilintii siniflandirma, nesne algilama ve
hareket izleme gibi gorevlerde yiiksek dogruluk oranlariyla kullanilmaktadir
(Goodfellow vd., 2016, s. 254). Giintimiizde yiiz tanima sistemlerinden otonom
araglara kadar bir¢ok alanda bilgisayarli gorii teknolojileri kullanilmaktadir.

Tiim bu alt disiplinler, yapay zekanin genigleyen bir bilimsel ve teknolojik
alan oldugunu gostermektedir. Turing’in Ongdrdiigii temel yetenekler,
gilinlimiizde ¢ok daha karmasik ve gii¢lii araglar haline doniismiistiir. Bu teknik
altyapilar, yapay zekanin giinimiizdeki uygulama alanlarinin temellerini
olustururken, gelecekte daha genis bir etki yaratmasi beklenmektedir. Yapay
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zek@nin bu alt disiplinlerini anlamak, onun potansiyelini degerlendirmek ve
etkilerini 6ngérmek agisindan 6nemlidir.

2. Geleneksel Film Yapim Siirecleri

Sinema, bir fikrin estetik ve teknik unsurlarla bir araya getirilerek gorsel bir
sanat formuna doniistiigii karmasik bir siirectir. Bu siireg, yaratici bir hikayenin
film diliyle anlatilabilmesi igin pek ¢ok farkli disiplinin uyumlu bir sekilde
caligmasini gerektirir. Geleneksel film yapim yontemi, belirli asamalara dayali
olarak ilerleyen ve her bir asamanin 6zenle planlanmasinin zorunlu oldugu bir
sistemdir. Basarili bir film dretimi, yalnizca giiglii bir senaryo veya oyuncu
performansiyla sinirli kalmaz; ayni zamanda, gorsel ve isitsel 6gelerin birbiriyle
uyum i¢inde islenmesi, teknolojinin etkin kullanimi ve izleyiciye ulagacak etkili
bir stratejiyle desteklenmesini gerektirir.

Film yapimi genel olarak bes temel asamada gergeklestirilir: gelistirme,
on yapim, ¢ekim, post prodiiksiyon ve dagitim. ilk asama olan gelistirmede,
filmin ana fikri olusturulur, senaryo yazilir ve projenin finansmanin saglamak
icin gerekli adimlar atilir (Bordwell & Thompson, 2008, s. 17). On yapim
asamasinda, filmin oyuncu kadrosu olusturulur, ¢ekim yerleri belirlenir ve
gerekli teknik ekipmanlar temin edilir. Bu siireg, film g¢ekimlerinin saglikli
bir sekilde ilerleyebilmesi igin gerekli tiim hazirliklarin yapildigi kritik bir
donemdir (Buckland, 2015, s. 79). Cekim asamasinda ise yonetmen, teknik ekip
ve oyuncular bir araya gelerek sahneleri kayda alir. Kamera hareketlerinden
151k diizenine kadar pek c¢ok teknik detay bu siiregte bir araya gelir (Corrigan,
2010, s. 63).

Post prodiiksiyon asamasinda, ¢ekimler kurgulanir, ses ve gorsel efektler
eklenir ve film son haline getirilir. Bu asama, izleyiciye sunulacak nihai iiriiniin
olusturuldugu siirectir (Irving & Rea, 2010, s. 89). Dagitim asamasinda ise
film izleyiciyle bulusturulur. Geleneksel olarak sinema salonlarinda gdsterim
yapilan bu siire¢, giiniimiizde dijital platformlar sayesinde farkli sekillerde
de gergeklestirilir. Film yapiminin her bir asamasi, bir fikri somut bir esere
doniistiiriirken filmin basarist ve izleyici tizerindeki etkisi i¢in biiylik 6nem
tasir.

2.1. Gelistirme

Film yapiminin gelistirme siireci, bir projenin ilk agamasini olusturur ve bu
asamada fikirler somut projelere doniistiiriilerek filmin temelleri atilir. Yaratici
bir fikrin belirlenmesiyle baglayan bu siireg, senaryo gelistirme, finansman
planlamasi ve g¢ekirdek ekibin olusturulmasi gibi bir dizi kritik adimi igerir.
Gelistirme siirecinde alinan kararlar, yalnizca filmin iiretim agamasini degil,
ayni zamanda izleyicilerle bulustugu donemdeki basarisini da dogrudan
etkiler. Gelistirme siirecinin ilk adimi, 6zgiin bir fikrin veya hikayenin ortaya
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cikarilmasidir. Bu fikir, bir edebi eserden, tarihsel bir olaydan veya tamamen
yaratici bir konseptten esinlenebilir. Fikrin olusturulmasinin ardindan, bu fikir
bir hikayeye doniistiiriiliir ve izleyicilere etkileyici bir sekilde sunulabilmesi i¢in
uygun bir yap1 gelistirilir (Bordwell & Thompson, 2008, s. 17). Bu asamada,
projenin hedef kitlesi ve hikayenin etkileyiciligi gibi unsurlar {izerinde durulur.

Hikayenin sekillendirilmesinin ardindan, senaryo yazimi siireci baglar.
Senaryo, filmin dramatik yapisini, karakter gelisimlerini ve olay orgiistinii
belirleyen temel bir bilesendir. Bu asamada, senarist, hikayeyi gorsel ve isitsel
bir dil araciligiyla zenginlestirerek izleyici igin gli¢lii bir anlat1 olusturur. Taslak
senaryonun hazirlanmasiin ardindan, ¢esitli revizyonlar yapilarak senaryo
olgunlastirilir. Bu siirecte, diyaloglarin dogalligi, karakterlerin inandiriciligi ve
olay orgiisiiniin akicilig1 tizerinde detayli bir ¢alisma yapilir (Field, 2005, s. 45).
Senaryonun tamamlanmasindan sonra finansman saglama asamasina gegilir.
Yapimcilar, projeyi destekleyebilecek yatirimcilarla, stiidyolarla veya diger
finansal kaynaklarla iletisim kurarak projenin biitgesini olusturur. Finansman
planlamasinda, ¢ekimlerin yapilacagi yerlerden teknik ekipman maliyetlerine
kadar her detay dikkate alinir. Bu agsamada etkili bir ig plan1 sunmak, projenin
yatirimcilar i¢in cazip hale gelmesini saglamak acisindan dnemlidir (Levison,
2022, s. 63).

Geligtirme siirecinin  6nemli bir diger asamasi, yaratict ekibin
olusturulmasidir. Yonetmen, yapimci ve senarist gibi temel kreatif roller bu
asamada belirlenir. Bu ekip, filmin sanatsal vizyonunu sekillendirmek ve filmin
tiretim stireclerini koordine etmek agisindan kritik bir rol oynar. Ayni1 zamanda,
filmin tiirt, tonu ve estetik 6zellikleri gibi unsurlar da bu siirecte kararlastirilir.
Bu kararlar, filmin genel atmosferini ve izleyici tizerindeki etkisini dogrudan
belirler.

Sonug olarak, gelistirme siireci, bir film projesinin yaratici bir fikirden
uygulanabilir bir plana doniismesini saglayan temel bir asamadir. Bu siirecte
alman kararlar ve yapilan planlamalar, filmin {iretim asamasindan izleyicilerle
bulustugu doneme kadar her asamay1 etkiler. Bu nedenle, bu siirecin detayli
ve 6zenli bir sekilde yonetilmesi, bir filmin basarisi i¢in kritik 6neme sahiptir.

2.2. Yapim Oncesi (Pre-production)

Yapim Oncesi asamasi, ¢ekim siirecine ge¢meden Once gergeklestirilen
tim planlama ve hazirliklar1 kapsar. Bu siireg, filmin yaratict vizyonunun
pratik ve uygulanabilir bir plana doniistiiriilmesini amaglar. Yapim 6ncesinde
alman kararlar, ¢ekim siirecinin sorunsuz bir sekilde ilerlemesi ve filmin genel
basarisinin saglanmasi icin belirleyicidir. Bu asamalardan biri olan oyuncu
secimi, hikayenin inandiriciligr ve duygusal etkisini artirmak ac¢isindan kritik
bir 6neme sahiptir. Yonetmen ve oyuncu se¢imi ekibi, karakterlerin fiziksel
ve psikolojik o6zelliklerine uygun oyunculari belirlerken, bu oyuncularin
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karakterlere katabilecekleri 6zgiin boyutlar1 da degerlendirir. Dogru oyuncularin
secimi, hikayeyi izleyiciye gi¢lii bir sekilde aktarabilmek igin temel bir
unsurdur (Field, 2005, s. 66).

Mekan secimi ise filmin atmosferi ve gorsel etkisi iizerinde dogrudan bir
etkiye sahiptir. Cekim yapilacak mekanlar, hikayenin gerektirdigi estetik ve
lojistik 6zellikleri karsilamalidir. Mekanlarin se¢imi sirasinda, 1siklandirma, ses
yalitimu, erisilebilirlik ve maliyet gibi unsurlar dikkate almir. Ornegin, aksiyon
sahneleri igin genis ve acik alanlar tercih edilirken, karakterin i¢ diinyasini
yansitan daha dar ve kapali mekanlar dramatik sahnelerde kullanilir. Mekanlarin
dekorasyonu, kostiim tasarimi ve sahne aksesuarlar1 gibi prodiiksiyon tasarimi
unsurlari, filmin dénemine ve tilirline uygun bir gorsel estetik olusturmay1
hedefler (Cleve, 2006,s. 67). Yapim Oncesi asamada, filmin teknik gereksinimleri
dogrultusunda ekipmanlar secilir ve teknik ekipler organize edilir. Kamera,
1siklandirma ve ses ekipmanlarinin se¢iminde filmin tiirQi, biit¢esi ve ¢ekim
kosullar1 dikkate alinir. Ekip iiyelerinin gorev dagilimlari net bir sekilde
belirlenir ve bu sayede ¢ekim siirecinde verimlilik artirilir. Goriintii yonetment,
151k ve kamera kullamimiyla filmin gorsel tarzimi belirlerken, ses ekibi ise
diyaloglarin ve cevresel seslerin kaydini yiiksek kaliteyle gergeklestirmeyi
hedefler. Ayrica, detayli bir ¢ekim takvimi hazirlanarak her sahnenin g¢ekim
giinli, mekan1 ve ekipman gereksinimleri planlanir. Bu planlama, ¢ekimlerin
zamaninda ve biit¢e dahilinde tamamlanmasi i¢in 6nemlidir.

Yapim Oncesi hazirliklarin bir diger 6nemli bileseni ise yasal diizenlemeler
ve glivenlik planlamalaridir. Cekim izinlerinin alimmasi, so6zlesmelerin
hazirlanmasi ve telif haklarinin korunmasi gibi hukuki diizenlemeler, filmin
yasal bir cergevede ilerlemesini saglar. Bunun yani sira, ¢ekim sirasinda
giivenligin saglanmasi i¢in risk analizleri yapilir ve gerekli 6nlemler alinir.
Ozellikle aksiyon veya tehlike iceren sahnelerde giivenlik ekiplerinin hazir
bulunmasi zorunludur.

Biitce yonetimi, yapim Oncesi siirecin en karmagik ancak bir o kadar da
kritik unsurlarindan biridir. Yapimecilar, projenin finansmanini saglamak igin
yatirimcilarla, stiidyolarla ya da bagimsiz fonlarla is birligi yapar. Biitge
olusturulurken, ¢ekim yerleri, oyuncu ticretleri, ekipman maliyetleri ve post
prodiiksiyon gibi ¢esitli unsurlar ayrintili bir sekilde hesaplanir. Biitgenin
asitlmamasi1 ve kaynaklarin verimli bir sekilde kullanilmasi igin finansal
planlama biiytik bir 6zenle gergeklestirilir (Levison, 2022, s. 189-193).

Yapim oOncesi silireg, bir filmin {iretim asamasima ge¢meden Onceki en
kapsamli ve detayli hazirlik donemidir. Bu asamada yapilan planlamalar, ¢gekim
siirecinde karsilasilabilecek olast zorluklarin Oniine gegilmesini saglarken,
bilitce ve zaman yoOnetimini de optimize eder. Oyuncu se¢iminden mekéan
diizenlemelerine, teknik hazirliklardan hukuki diizenlemelere kadar her bir
adim, filmin genel basarisinda kilit rol oynar.



8 ‘ MEDYADA YAPAY ZEKA: OLANAKLAR VE SORUNLAR

2.3. Yapim (Production)

Film yapim siirecinin prodiiksiyon agamasi, bir filmin fiziksel olarak hayata
gecirildigi, senaryonun yazilt bir metin olmaktan ¢ikarak gorsel ve isitsel
bir anlatiya doniistiigii donemdir. Bu asamada, teknik uzmanlik ve yaratici
vizyonun bir araya gelmesiyle ekip, izleyiciye ulasacak nihai iirlinii {iretir.
Prodiiksiyon siireci, filmin estetik ve anlatisal unsurlarinin tamamlanmasinda
merkezi bir rol oynar ve ¢ekimlerin planlandig gibi ilerlemesi, ekip iiyelerinin
uyum i¢inde ¢alismasina baglidir. Yonetmen, bu siirecin merkezinde yer alir
ve filmin dramatik ve sanatsal yonlerini yonetir. YOnetmenin temel gorevi,
senaryoda belirtilen duygu ve mesajlart sahnelere yansitarak izleyiciyi
hikayeye ¢cekmektir. Oyuncular ve teknik ekip ile yakin is birligi iginde ¢alisan
yonetmen, sahnelerin etkileyici bir sekilde ¢ekilmesini saglar (Rabiger, 2008, s.
4). Goriintii yonetmeni ise yonetmenin sanatsal vizyonunu teknik bir diizleme
tasir. Kamera agcilari, 1giklandirma, renk paleti ve kompozisyon gibi unsurlari
yoneterek, filmin gorsel dilini olugturur (Brown, 2012, s. 2). Bu is birligi, filmin
atmosferini ve duygusal etkisini belirler.

Prodiiksiyon tasarimi, sanat yonetmeni ve prodiiksiyon tasarimcisinin
sorumlulugunda gerceklesir ve filmde kullanilan mekanlar, kostiimler ve
aksesuarlar gibi unsurlar icerir. Tasarimda dikkat edilen her detay, hikdyenin
gectigi donemi ve ortami yansitir (LoBrutto, 2002, s. 1-2). izleyicinin hikaye
diinyasina dalmasii saglayan bu estetik tutarlilik, prodiiksiyon tasariminin
basarisini gosterir.

Ses tasarimi, prodiiksiyon siirecinin bir diger O6nemli unsurudur. Ses
miihendisleri, diyaloglarin, ortam seslerinin ve miiziklerin kaydedilmesini ve
diizenlenmesini saglar. Sesin kalitesi, izleyicinin filmle kurdugu bag tlizerinde
dogrudan bir etkiye sahiptir. Ornegin, bir gerilim sahnesinde kullanilan diisiik
frekansli sesler, izleyicinin hissettigi gerginligi artirabilir. Cekim sirasinda sesin
dikkatle kaydedilmesi, post-prodiiksiyon asamasinda yapilacak diizenlemelerin
verimli olmasini saglar.

Oyuncular, senaryodaki karakterleri canlandirarak hikayeyi izleyiciye
ulastiran en gorlinlir unsurlardir. Yonetmenin rehberligiyle, oyuncular
karakterlerin derinligini kesfeder ve sahnelerin duygusal tonunu belirler.
Etkileyici bir oyunculuk, izleyicinin hikdyeye duygusal olarak baglanmasini
ve karakterlerle empati kurmasini saglar (Weston, 1996, s. 145). Ozellikle
dramatik sahnelerde, oyuncularin performanslar filmin genel etkileyiciligini
dogrudan artirir.

Prodiiksiyon siireci, ¢ekim Oncesi hazirliklarla baglar. Mekanlarin
diizenlenmesi, 1siklandirma ekipmanlarinin kurulumu ve ekip iiyelerinin gérev
dagilimi gibi teknik ayrintilar bu agamada planlanir. Prova sirasinda, oyuncular
ve ekip, sahnelerin akigini ve teknik gereksinimlerini anlamak ig¢in birlikte
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caligir. Cekimler sirasinda, sahneler genellikle birden fazla kez kaydedilir; her bir
tekrar, yonetmenin ve ekibin milkkemmel sonuglara ulagsmasini hedefler. Giinliik
cekimlerin incelenmesi, gerekli diizeltmelerin ve ek ¢ekimlerin planlanmasina
olanak tanir. Prodiiksiyon siireci, lojistik ve teknik zorluklarla karsilasabilir.
Hava kosullari, ekipman sorunlari ve lojistik aksakliklar, ¢ekimlerin planlanan
takvimin disina ¢ikmasina neden olabilir. Bu tiir durumlarda, ekiplerin esnek
planlama ve etkili kriz yonetimi becerileri, siirecin basariyla devam etmesini
saglar (Cleve, 2006, s. 141). Ozellikle karmasik sahnelerin ¢ekiminde, yaratic
ve pratik ¢oziimler bulmak onemlidir. Bu agamada alinan kararlar, filmin
sonraki agsamalarini dogrudan etkiler. Cekim sirasinda elde edilen goriintii ve
seslerin kalitesi, post-prodiiksiyon siirecinde kurgu, ses diizenlemesi ve gorsel
efektlerin entegrasyonunu kolaylastirir. Bu nedenle, prodiiksiyon siirecinin
titizlikle yiiriitiilmesi, filmin genel basaris1 i¢in 6nemli bir unsurdur.

2.4. Yapim Sonrasi (Post-Production)

Post prodiiksiyon, ¢ekimlerin tamamlanmasinin ardindan, bir filmin
izleyiciyle bulusmadan 6nceki son haline getirildigi dnemli bir donemi ifade
eder. Bu agsama, ham goriintiilerin ve seslerin diizenlenmesi, gorsel efektlerin
eklenmesi, renk diizenlemeleri, ses tasarimi ve miiziklerin entegrasyonu
gibi islemleri kapsar. Post prodiiksiyon siireci, filmin estetik ve teknik
mitkemmelligini saglamak ve izleyici tizerindeki etkisini gliglendirmek amaciyla
biliyik bir titizlikle yuriitiiliir. Post prodiiksiyon siirecinin baglangicinda,
¢ekimlerden elde edilen ham goriintiiler incelenir ve diizenlenir. Film editorleri,
yonetmenin rehberliginde sahneleri secer, siralar ve bir araya getirir. Bu
asamada, filmin ritmi ve temposu sekillenir. Walter Murch (2001, s. 17), kurgu
siirecinin sadece teknik bir iglem degil, ayn1 zamanda filmin anlatimini ve
izleyici tizerindeki duygusal etkisini giliclendiren bir ara¢ oldugunu vurgular.
Ornegin, aksiyon dolu sahneler hizli kesmelerle izleyicinin dikkatini dinamik
tutarken, dramatik sahnelerde daha uzun ¢ekimler izleyicinin duygusal bir bag
kurmasini1 kolaylastirir.

Gorsel efektler (VFX), 6zellikle fantastik, bilim kurgu ve aksiyon tiirtindeki
filmler i¢in post prodiiksiyonun vazgegilmez bir pargasidir. Gergek hayatta
cekilmesi miimkiin olmayan sahneler, bilgisayar destekli grafiklerle yaratilarak
filmin gorsel diinyas1 zenginlestirilir. Gorsel efektler sadece gorsel bir unsur
degil, ayn1 zamanda hikayeyi giiglendiren bir ara¢ olarak karsimiza cikar.
Ornegin, uzayda gecen bir bilim kurgu filminde, yildizlararasi yolculuk
sahneleri veya fantastik bir yaratigin detayli hareketleri, CGI teknolojileriyle
gercege yakin bir sekilde yaratilarak izleyicinin hayal giicii beslenir.

Renk diizenleme ve renk derecelendirme, post prodiiksiyonun estetik
yoniinii sekillendiren 6nemli asamalardir. Bu siirecte, sahneler arasindaki renk
tutarliligr saglanirken filmin genel atmosferi ve temasi da renklerle vurgulanir.
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Renk diizenleme de izleyicinin sahnelerdeki duygusal tepkilerini yonlendiren
bir arag olarak karsimiza ¢ikar (Hullfish, 2012, s. 359). Ornegin, gerilim dolu
bir filmde soguk ve koyu tonlar kullanilarak izleyicide endise hissi yaratilabilir,
oysa romantik bir filmde sicak ve parlak renkler, hikayeye hafif ve keyifli
bir ton kazandirabilir. Yine ayni sekilde film miizigi de post prodiiksiyonun
sanatsal boyutunda dnemli bir rol oynar. Miizik, sahnelerin duygusal etkisini
giiclendirir, hikayeyi destekler. Bir aksiyon sahnesinde kullanilan dinamik ve
hizli tempolu miizik, sahnenin heyecanini artirirken, bir dram sahnesinde yavas
ve duygusal bir melodi izleyicinin hikdyeye daha derinden baglanmasini saglar.

Post prodiiksiyon siirecinin diger bir onemli asamasi ses miksajidir.
Bu asamada, diyaloglar, ses efektleri ve miizik dengelenir ve uyum iginde
birlestirilir. Dogru bir ses miksaji1, sahnelerin dramatik etkisini artirir ve filmin
genel akigia katki saglar. Bu siirecte yapilan hatalar, izleyicinin hikayeden
kopmasina neden olabilir. Bu nedenle, miksaj miihendisleri seslerin sahnelere
uygun sekilde entegre edilmesi i¢in caligir.

Post prodiiksiyon, bir filmin farkli uzmanlik alanlarina sahip ekiplerin
uyumlu bir sekilde calismasimi gerektirir. Film editorleri, gorsel efekt
uzmanlari, ses tasarimcilari, renk uzmanlari ve miizisyenler, filmin teknik ve
sanatsal unsurlarini bir araya getirerek izleyiciye etkileyici bir deneyim sunar.
Yonetmen ise bu siiregte genel vizyonun korunmasindan sorumlu olup, tiim
unsurlarin uyumlu bir sekilde calismasini saglar. Yonetmenin bu siirecteki
liderligi, filmin genel kalitesini ve bagarisini belirleyen 6nemli bir faktordiir.

Sonug olarak, post prodiiksiyon, bir filmin izleyiciyle bulusmadan 6nce
gectigi son ve en karmasik agamadir. Bu siire¢, ham goriintiilerin ve seslerin
diizenlenmesinden gorsel efektlerin eklenmesine, renklerin uyumundan miizik
ve ses tasarimina kadar genis bir yelpazeyi kapsar. Her bir detay, filmin estetik
ve teknik mitkemmelligini saglamak ve izleyici lizerindeki etkisini artirmak
amacityla biiytik bir titizlikle iglenir. Post prodiiksiyon, bir filmin sadece teknik
anlamda tamamlanmasini degil, ayni zamanda sanatsal degerini ve ticari
basarisini da giiclendiren hayati bir siiregtir.

2.5. Dagitim ve Pazarlama

Dagitim ve pazarlama siiregleri, geleneksel film yapiminin en temel
asamalarindan biri olarak, bir filmin izleyici kitlesine ulagsmasin1 ve ticari basari
elde etmesini saglamay1 amagclar. Geleneksel dagitim, filmin hangi bolgelerde
ve hangi zaman dilimlerinde gosterime girecegini planlamakla baslar. Bu
stirecte, filmin tiirdi, hedef kitlesi, biitcesi ve piyasadaki rekabet kosullar1 gibi
unsurlar dikkate alinir. Dagitimeilar, filmi sinema salonlarna, televizyon
kanallarina veya fiziksel medya pazarina ulagtirmak i¢in kapsamli bir strateji
gelistirirler (Finney, 2020, s. 263). Pazarlama ise, filmin izleyicilere tanitilmasi
ve ilgi ¢ekmesi i¢in hayati bir siirectir. Geleneksel pazarlama yontemleri
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arasinda basilt medya, televizyon reklamlari, film afigleri ve fragmanlar gibi
araglar bulunur. Fragmanlar, genellikle filmin hikayesinden bir kesit sunarak
izleyicinin merakint uyandirmayr amaglar ve genellikle internet tabanl
platformlar ve sinema salonlarinda gosterilir (Marich, 2005, s. 17-19). Bunun
yani sira, gazetelerde veya dergilerde yayimlanan roportajlar ve halkla iligkiler
caligmalar1 da filmin bilinirligini artirmak i¢in sik¢a basvurulan yontemlerdir.
Pazarlama ve dagitim stirecleri, 6zellikle filmin gosterime girdigi ilk hafta elde
edecegi gelir iizerinde belirleyici bir etkide bulunur. ilk hafta performans,
genellikle filmin genel basarisin1 6ngdrmek agisindan 6nemli bir gostergedir.

Bu siireglerde, dagitimcilarin sinema zincirleriyle yaptigi anlasmalar da
Oonemli bir yer tutar. Filmin gosterim tarihleri ve siireleri bu anlagmalarla
belirlenir. Ornegin, biiyiik biitceli filmler genellikle tatil dsnemlerinde veya yil
sonunda piyasaya siiriilerek izleyici ilgisini maksimuma ¢ikarmay1 hedefler.
Pazarlama stratejileri ise, filmin hedef kitlesine uygun bir sekilde diizenlenir.
Cocuk filmleri, oyuncak gibi yan iirlinlerle desteklenirken, aksiyon veya gerilim
tiiriindeki filmler genellikle televizyon ve agik hava reklamlari gibi daha genis
kitlelere hitap eden yontemlerle tanitilir (Marich, 2005, s. 104).

Sonug olarak, dagitim ve pazarlama siiregleri, bir filmin basarili olmasinda
kritik bir rol oynamaktadir. Bu siiregler, dogru planlama ve stratejilerle filmin
izleyici kitlesine ulagmasini, fark edilmesini ve ticari bagarisini garantilemek i¢in
tasarlanir. Etkin bir dagitim ve pazarlama stratejisi, filmin gise performansini
dogrudan etkiler ve bu nedenle biiyiik 6nem tagir.

3. Film Yapiminda Giincel Yapay Zeka Uygulamalari

Film yapimida yapay zekanin kullanimi, sinema endiistrisinde yalnizca
teknik bir devrim degil, ayn1 zamanda sanatsal ve kiiltiirel bir doniisiimiin
de gostergesidir. Teknolojinin sinemayla bulusmasi, geleneksel yontemleri
sorgulamakla kalmayip, yaratici siireglere yeni perspektifler kazandirarak
anlat1 bigimlerini yeniden sekillendirme potansiyeli tasir. Sinema tarihine
bakildiginda, sesli filmlerin kullanimi, renkli sinemanin yayginlagsmasi ve
dijital efektlerin hayatimiza girisi gibi teknolojik ilerlemeler, sinemanin
yapisint ve anlatimint koklii bigimde degistirmistir. Yapay zeka, bu yenilikgi
siirecin en gilincel asamasini olugturarak sinemanin tiretimden tiiketime kadar
tlim yonlerini yeniden tanimlayan bir yenilik olarak karsimiza ¢ikar.

Yapay zeka, film yapimcilaria yalnizca iiretim siireglerinde hiz ve verimlilik
kazandirmakla sinirh bir etkiye sahip degildir. Ayn1 zamanda bu teknoloji,
yaratic1 dzgiirliiklerin genislemesine olanak saglamaktadir. Ornegin, dogal dil
isleme teknikleri sayesinde yapay zeka, senaryo gelistirme siirecinde yazarlara
yardimci olabilir, hikaye yaziminda tutarliligi artirabilir ve yaratic1 engelleri
asmalarini kolaylastirabilir. Ayrica, gorsel efektlerin olusturulmasinda ve sanal
set tasarimlarinda Yapay zekanmn sagladigi imkanlar, maliyetleri azaltirken
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zamandan biiyiik 6lgiide tasarruf edilmesini saglamaktadir. Ozellikle bagimsiz
yapimeilar i¢in bu durum, smirh biitcelerle daha etkileyici prodiiksiyonlarin
gerceklestirilmesine olanak tanimaktadir. Yapay zekanin sinemadaki varligi,
yalnizca iiretim siirecleriyle smirli kalmayarak izleyici deneyimini de
dondstiirmektedir. Yapay zeka tabanli veri analizi araglari, izleyici davraniglarini
inceleyerek film yapimecilarinin hedef kitlelerini daha iyi anlamalarina olanak
tanir. Bu analizler sayesinde, filmler izleyici beklentilerine daha uygun bir
sekilde tasarlanabilir. Dijital platformlarda yapay zeka tarafindan desteklenen
Oneri sistemleri, izleyiciye kisisellestirilmis igerikler sunarak film ve dizi
se¢imlerini optimize etmektedir. Ayn1 zamanda bu sistemler, igerik iireticilerine
degerli geri bildirimler saglayarak gelecekteki projeler i¢in 6nemli bir kaynak
olusturur.

Ancak, yapay zekanin sinema endiistrisindeki rolii firsatlarla birlikte
bazi zorluklar1 da giindeme getirmektedir. Yapay zekénin yaratici siirecleri
mekaniklestirebilecegi ve insan dokunusunun kaybolmasina yol acabilecegi
endise de sektorde yayginlasmaya baslamistir. Ayrica, yapay zeka tarafindan
iiretilen igeriklerin fikri miilkiyet haklar1 ve etik sorumluluklar1 gibi konular
da dikkate alinmasi gereken diger meseleler arasindadir. Tiim bu tartigmalara
ragmen, Yapay zekanin sagladigi teknolojik yenilikler, sinemada yaratici ve
teknik agidan yeni kapilar aralamaktadir. Yapay zeka, sinema endiistrisinde
yalnizca iiretim siireclerini kolaylastirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda sanatsal
ifade bigimlerini ¢esitlendirerek sektore yeni bir dinamizm kazandirmaktadir.

Bugiin, yapay zeka teknolojilerinin sinema endiistrisinde yayginlagmasi,
sektdr icin yeni bir standart olusturmaya baslamistir. Gerek biiyiik stiidyolar
gerekse bagimsiz yapimcilar tarafindan benimsenen bu teknolojiler, sektorii
daha yaratici, esnek ve yenilik¢i bir yapiya doniistiirmektedir. Bu baglamda,
sektorde halihazirda yaygin olarak kullanilmaya baslanmis yapay zeka
araglarmin niteliklerinin ve yeteneklerinin ortaya konmasi, yapay zekanin film
yapimina neler vaat ettiginin anlagilabilmesi i¢in 6nemlidir.

Film yapiminin her asamasinda oldugu gibi, gelistirme siirecinde de yapay
zeka araclarinin kullanimi giderek artmaktadir. Yapay zeka, senaryo yazimi,
hikdye kurgusu, karakter analizi ve ticari Ongoriiler gibi konularda film
yapimcilarina dnemli katkilar sunmaktadir. Bu teknolojiler, sadece siireglerin
hizlanmasina degil, ayn1 zamanda daha tutarli, etkileyici ve izleyici kitlesine
uygun iceriklerin gelistirilmesine de imkan tanimaktadir. Yapay zeka araclarinin
sagladigi analiz ve Oneri kabiliyetleri, geleneksel yaklagimlar agarak gelistirme
stirecini daha verimli bir hale getirmektedir.

Senaryo yazimi ve hikdye gelistirme siireclerinde kullanilan yapay zeka
uygulamalari, NLP, derin 6grenme ve makine 6grenimi gibi teknolojilere
dayanmaktadir. Bu araglar, yazarlara hikdye kurgusu, diyalog gelistirme ve
karakter tasarimi gibi alanlarda yardime1 olur. Final Draft, senaryo yaziminda
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siklikla tercih edilen bir yazilim olup, Al Screenwriter gibi eklentiler ile dogal dil
isleme ve metin analizi teknolojileriyle desteklenmektedir. Bu arag, senaryolarin
yapisini analiz ederek olay orgiisii, karakter gelisimi ve diyaloglarin etkisi
hakkinda geri bildirim sunar.? Senaryo yazim siirecinde, yazarlara hikaye akigini
gelistirmek i¢in dnerilerde bulunarak, dramatik yapiy1 giiglendirme imkani tanir.
Yine ayni sekilde senaryo siirecine destek amagli olarak kullanilan DeepStory,
GPT tabanl bir dogal dil isleme altyapisindan faydalanarak hikaye gelistirme
stirecini destekler. Kullanicidan alinan girdilere gore olay orgiisii, karakter
etkilesimleri ve diyalog Onerileri sunar. Biiyiik metin veri setlerinden 6grenilen
bilgilerle baglamsal ve tutarli igerikler liretebilen bu arag, yazarlara 6zgiin
hikaye yapilari olusturma konusunda katki saglar.> AT Dungeon da Deepstory
gibi GPT tabanli bir dogal dil isleme altyapisina sahip hikaye gelistirme araci
olmasina ragmen ondan farkli olarak oyun senaryolari i¢in kullanilir. Kullanic1
girdilerine gore olay orgiileri ve diyaloglar iireterek yazarlara sinirsiz yaratict
senaryo secenekleri sunar.* Google DeepMind tarafindan gelistirilmis bir
yapay zekad uygulamasi olan Dramatron, doniistiiriicilere dayali yapay zeka
modellerini kullanir. Yazar girdilerini degerlendirerek yaratici 6neriler sunar ve
hikayelerin tutarliligini artirmak i¢in dnerilerde bulunur.’ Bu 6zelligi sayesinde
karmasik hikaye yapilarini planlama ve derinlik kazandirma ag¢isindan oldukga
etkilidir. ChatGPT ve GPT-4, ise dogal dil isleme modelleridir ve hikaye yazim1
ile diyalog gelistirme siireglerinde siklikla kullanilir. Genis bir veri kiimesi
tizerinde egitilen bu modeller, farkl tiirlerde 6zgiin metinler liretme yetenegine
sahiptir. Kullanict girdileri dogrultusunda baglama uygun, akici diyaloglar
olusturabilir, karakter iligkilerini detaylandirabilir ve hikayenin ilerleyisine dair
oneriler sunabilir.®

Yapay zeka, yaratict destek ve gorsellestirme siireglerinde de ¢esitli
kolayliklar sunmaktadir. Derin 6grenme, g¢ekismeli iiretici ag (GAN) ve
transformer mimarisi gibi yapay zeka teknolojileri sayesinde, gorsel igeriklerin
tiretimi daha hizli, daha yaratici ve estetik agidan daha zengin bir hale gelmistir.
Bu araglar, film yapimcilarinin yaratici fikirlerini somutlagtirmalarini saglar.
Bu baglamda, Runway ML, derin 6grenme tabanli bir platform olarak, gorsel
tasarim ve c¢evre modelleme siireglerini desteklemektedir. Nesne algilama,
stil transferi ve gOriintii tamamlama gibi islevlerle kullanicilarin gorsel
prototipler olusturmasina yardimci olur.” Ozellikle film yapimcilari, bu arag
sayesinde karmasik gorselleri hizli bir sekilde tasarlayabilirler. Benzer sekilde,
Artbreeder, GAN tabanli bir yapay zeka araci olarak, karakter ve mekan
tasarimlarinda kullanicilarin farkli 6zellikleri bir araya getirerek benzersiz

https://aiscreenwriter.com/ (Erigim tarihi: 24 Kasim 2024)

https://www.deepstory.ai/ (Erisim tarihi: 24 Kasim 2024)
https:/latitude.io/blog/ai-magic-what-it-takes-to-play-ai-games (Erisim tarihi: 24 Kasim 2024)
https://github.com/google-deepmind/dramatron (Erigim tarihi: 24 Kasim 2024)
https://help.openai.com/en/articles/6783457-what-is-chatgpt (Erisim tarihi: 24 Kasim 2024)
https://runwayml.com/product/use-cases Erisim tarihi: 24 Kasim 2024
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gorseller iiretmelerine olanak tanir.* Bu arag, genetik algoritmalar kullanarak
gorsellerin detaylarint manipiile etme ve zenginlestirme imkani sunar.

Doniigtiirtici mimarisi iizerine kurulu yapay zeka araglari da yaratici
siireglerde biiyiik bir etki yaratmaktadir. Ornegin, DALL-E, metin girdilerinden
gorseller tiretebilme 6zelligiyle, konsept gelistirme agamasinda biiyiik kolaylik
saglar.’ Film yapimecilari, sadece bir sahne veya karakteri metinle tanimlayarak
detayli gorsel giktilar alabilir. Ornegin, “sisli bir ormanda gece” gibi bir
aciklama, DALL-E tarafindan gergekei bir gorsele doniistiiriilebilir. Bu 6zellik,
Ozellikle erken prodiiksiyon asamalarinda sanatcilarin yaraticit vizyonlarini
gorsellestirmeleri acisindan son derece degerlidir.

Cevresel konsept gelistirme alaninda, NVIDIA Canvas, GAN tabanli yapay
zeka altyapisiyla, kullanicilarin basit ¢gizimler araciligiyla gergek¢i manzaralar
olusturmasini saglar.'” Film yapimcilari, bu araci kullanarak karmasik mekan
tasarimlarini kolayca gelistirebilir ve hizlica gorsellestirebilirler. Ornegin, bir
orman ya da sehir manzarasi gibi detayli sahneler birkag dakikada olusturulabilir.
Ayni sekilde, Luxand, yliz tanima ve modelleme {izerine odaklanmig bir arag
olarak, karakter animasyonlarinda ve gorsel efektlerde onemli avantajlar saglar.
Bu tiir araglar, yiiz ifadelerinin manipiilasyonu ve karakterlerin daha gergekgi
bir sekilde modellenmesi i¢in giiglii bir destek sunar."!

Geleneksel yontemler genellikle deneyim ve kisisel dngoriilere dayanirken,
yapay zeka teknolojilerinin bu siireclere entegrasyonu, analiz siireclerini
daha verimli ve kesin hale getirmistir. Yapay zeka tabanli araglar, gecmis
film verilerini isleyerek, gise tahminlerinden maliyet optimizasyonuna kadar
bir¢ok alanda yapimcilarin kararlarini desteklemekte ve olasi riskleri minimize
etmektedir. Bu durum, hem bagimsiz yapimcilarin sinirli kaynaklarmi daha
etkili kullanmalarina hem de biiyiik biit¢eli projelerin ticari potansiyelini
artirmalarina olanak tanimaktadir. Ozellikle gise tahmininde ve izleyici
analizinde kullanilan Cinelytic gibi araglar, biiyiik veri analitigi ve yapay zeka
algoritmalarini birlestirerek projelerin ticari potansiyelini degerlendirebilir.
Bu sistem, regresyon modelleri ve gegmis gise verileri lizerinde egitim almig
makine 6grenimi algoritmalari kullanarak bir filmin tiirii, oyuncu kadrosu ve
biitgesi gibi faktorleri analiz eder. Yapay zeka, benzer 6zelliklere sahip filmleri
karsilastirarak olasi1 gise sonuclarini tahmin etmeye olanak tanir.'> Ornegin,
yapimecilar, bu analizlerden elde edilen bilgilerle riskleri daha etkili bir sekilde
yonetebilir ve yatirim kararlarin1 daha 6ngoriilii bir sekilde alabilir. Boylece
projelerin finansal basari sansi artirilabilir.

Biitce yonetimi ve optimizasyonu i¢in kullanilan Slated gibi uygulamalar,
bir projenin biitgesini ayritili olarak analiz ederken, biitge tahmini ve

8 https://www.artbreeder.com/about Erisim tarihi: 24 Kasim 2024

9 https://openai.com/index/dall-¢/ Erisim tarihi: 24 Kasim 2024

10 https://www.nvidia.com/en-us/studio/canvas/ Erigim tarihi: 1 Aralik 2024
11 https://www.luxand.com/facesdk/tech/ Erisim tarihi: 1 Aralik 2024

12 https://www.cinelytic.com/use-cases Erigim tarihi: 1 Aralik 2024
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kaynak yoOnetimi i¢in derin 6grenme modellerinden faydalanir. Prodiiksiyon
ekipmanlarinin kiralanmas, is giiciiniin organize edilmesi ve lojistik detaylarin
planlanmasi gibi unsurlar, bu araclarin sagladigir optimizasyon algoritmalari
sayesinde daha verimli bir sekilde diizenlenir.”” Bunun yani sira, Greenlight
Essentials gibi platformlar, hedef kitle analizini yapmak i¢in dogal dil isleme
ve makine 6grenimi tekniklerini birlestirir. Bu araclar, sosyal medya ve izleyici
etkilesimlerinden gelen verileri analiz ederek pazarlama stratejilerinin ve biit¢e
dagiliminin daha etkili bir sekilde yapilmasini saglar.'

Risk yonetiminde kullanilan yapay zeka araglari, projelerin karsilasabilecegi
potansiyel zorluklari onceden tespit ederek yapimcilart bu zorluklara kars
hazirlar. Ornegin, bir oyuncu kadrosunun projeye ek maliyet getirme olasiligi
ya da ¢ekim yapilacak bir lokasyonun lojistik zorluklar1 gibi faktorler, bu tiir
araglarin sagladigi regresyon modelleri ve simiilasyon algoritmalari ile analiz
edilebilir. Bu analizler, yapim ekiplerinin daha hazirlikli olmasini ve projelerin
kesintiye ugramadan ilerlemesini saglar. Bu sayede, yapim siirecinde yalnizca
maliyetler kontrol altina alinmakla kalmamakta, ayn1 zamanda projelerin ticari
basarisi da giivence altina alinmaktadir.

Filmin prodiiksiyon asamasina gegildiginde de yapay zeka, teknik islemlerin
optimize edilmesi agisindan 6nemli bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu siirecte
kullanilan yapay zeka uygulamalari, goriintii isleme, ses analizi, gorsel efektlerin
olusturulmasi, renk diizenleme, hareket takibi ve icerik yonetimi gibi birgok
alanda derin 6grenme, GAN, makine 6grenimi ve sinir aglar1 gibi gelismis
modellerden faydalanmaktadir. Goriintli isleme ve diizenleme siireclerinde
yapay zeka, sahne analizi, otomatik diizenleme ve renk uyumunu saglama gibi
gorevlerde biiyiik rol oynar. Adobe Premiere Pro, bu alanda 6ne ¢ikan bir aragtir
ve derin sinir aglarini kullanarak goriintiileri analiz eder.'> Bu modeller, sahneler
arasindaki gecisleri optimize etmek, renk tutarliligini saglamak ve diizenleme
siireglerini hizlandirmak i¢in biiyiik veri setlerinden 0grenir. Goriintiilerdeki
nesneleri ve hareketleri algilayarak sahne diizenlemesini 6neren bu sistemler,
post prodiiksiyon siirecini daha hizli ve etkili hale getirir. Renk diizenleme
acisindan DaVinci Resolve, yapay zeka tabanli algoritmalarmi kullanarak
sahnelerdeki 151k farkliliklarmi ve renk uyumsuzluklarini otomatik olarak
dengeler.!® Derin 6grenme modelleri sayesinde bu tiir araglar, filmin estetik
biitiinligiinii korurken, manuel miidahaleyi en aza indirir. Ses analizi ve isleme,
film prodiiksiyonunun bir diger 6nemli bilesenidir. Yapim sirasinda kaydedilen
seslerdeki giiriiltii ve yankilar, iZotope RX gibi yapay zeka tabanl araglarla
temizlenir. Bu araglar, makine 6grenimi modelleri araciligiyla ses dosyalarini
analiz eder ve hedef sesleri belirleyerek arka plan giiriiltisiinii ayiklar.!”

13 https://get.slated.com/analysis/ Erisim tarihi: 1 Aralik 2024

14 https://app.glcoverage.com/about Erisim tarihi: 1 Aralik 2024

15 https://www.adobe.com/tr/products/premiere/ai-video-editing.html Erigim tarihi: 1 Aralik 2024
16  https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve Erigim tarihi: 1 Aralik 2024

17 https://www.izotope.com/en/products/rx/features.html (Erisim tarihi: 1 Aralik 2024)



16 ‘ MEDYADA YAPAY ZEKA: OLANAKLAR VE SORUNLAR

Ozellikle diyaloglarin netlestirilmesi ve gevresel seslerin dengelemesi gibi
islemler, bu tiir sistemler sayesinde hem zaman kazandirir hem de ses kalitesini
artirir. Sesin dogal yapisini koruyarak yapilan bu tiir diizenlemeler, filmin genel
ses tasarimina katki saglar.

Kamera hareketlerinin stabilize edilmesi ve hareket takibi gibi gorevlerde
yapay zeka, prodiiksiyonun teknik detaylarini iyilestirmek icin etkili bir sekilde
kullanilmaktadir. Mocha Pro, bu alanda 6nde gelen araglardan biri olup, optik
akis algoritmalarini kullanarak her karedeki piksel hareketlerini analiz eder.'
Bu siireg, kamera sarsintilarinin azaltilmasini ve sahnelerin daha profesyonel
bir goriiniim kazanmasim saglar. Ozellikle aksiyon sahnelerinde veya hizh
hareketlerin yer aldigi ¢ekimlerde, bu tiir sistemler dogru izleme ve stabilizasyon
saglayarak yapim kalitesini artirir. Hareket takibi i¢in kullanilan 6zellik tabanl
algoritmalar ise, nesne ve karakterlerin konumunu hassas bir sekilde izleyerek
sahnelere dogru sekilde yerlestirilmelerini saglar.

Prodiiksiyon sirasinda iiretilen biiyiik miktarda igerigin organize edilmesi ve
arsivlenmesi noktasinda da yapay zeka tarafindan saglanan otomasyonlardan
faydalanilabilir. Otomatik etiketleme sistemleri, sahnelerdeki nesneleri
ve hareketleri analiz ederek igerigi kategorize eder. Bu sistemler, film
yapimcilarinin ihtiyag duyduklari sahnelere hizli bir sekilde erigmelerini
saglar ve igerik yonetimi siireclerini biiylik 6l¢iide kolaylastirir. Ayrica, NLP
teknikleri, film diyaloglarin1 analiz ederek sahneleri metinsel olarak etiketler
ve diizenler. Bu tiir sistemler, prodiiksiyon sonrasi icerik yonetiminde énemli
bir avantaj saglar.

Sonuc¢

Sinema endiistrisinin gelecegi, teknolojik ilerlemelerle birlikte kokli
degisimlere sahne olmaya devam edecektir. Ozellikle film yapiminda kullanilan
dijital araclarm gelismesiyle birlikte, yaratici siiregler, teknik uygulamalar
ve izleyici deneyimlerine yonelik pek cok yenilik giindeme gelecektir. Bu
baglamda, senaryo yazimi ve hikaye gelistirme gibi yaratici siireglerde, dinamik
ve etkilesimli igeriklerin gelistirilmesine olanak taniyan teknolojilerin 6n plana
¢ikmasi dngoriilmektedir. Izleyici tercihlerine gére sekillenen hikayeler, bu
tiir araglarin sundugu gercek zamanli geri bildirim mekanizmalariyla yeniden
yapilandirilabilir ve bireysellestirilmis anlati deneyimleri sunulabilir. Ornegin,
bir filmin finalinin, izleyicilerin tercihlerine veya izleme aliskanliklarina gore
degistirilebilmesi, bu teknolojilerin sinemaya kazandiracagi yeni olanaklardan
biridir.

Prodiiksiyon siireglerinde ise, artirilmig gerceklik (AR) ve sanal gergeklik
(VR) gibi teknolojilerin etkin kullanimi, set tasarimi ve sahne diizenlemelerinde
biiytlik kolayliklar saglayacaktir. Y onetmenler ve sanat ekipleri, sanal ortamlarda

18  https://borisfx.com/products/mocha-pro/#features (Erisim tarihi: 1 Aralik 2024)
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sahne planlamalarini test ederek, ¢ekimlerin hizlandirilmasini ve maliyetlerin
disiirilmesini miimkiin kilabilir. Bununla birlikte, gorsel efektlerdeki
gelismeler, yiiksek kaliteli sahnelerin daha diisiik biit¢elerle olusturulmasini
saglayacak ve dijital karakterler ya da karmagik sahneler ¢ok daha kisa
stirede hazirlanabilecektir. Bu tiir teknolojilerin erisilebilirligi, yalnizca biiyiik
stiidyolar i¢in degil, bagimsiz yapimecilar i¢in de rekabet avantaji sunacaktir.

Film izleyicilerinin deneyimlerini kisisellestirme potansiyeli de teknolojinin
sundugu yeniliklerden biridir. Izleyicilerin tercihlerine, duygusal tepkilerine
veya izleme aligkanliklarina dayali olarak, bir filmin sahne akisi veya atmosferi
degistirilebilir. Ornegin, bir gerilim sahnesinin temposunun, izleyicinin duygusal
tepkilerine gore diizenlenmesi, bireysellestirilmis bir izleme deneyimi sunabilir.
Bu tiir uygulamalar, izleyici ile igerik arasindaki etkilesimi derinlestirerek, film
izleme aligkanliklarinda doniisiimlere yol agabilir.

Filmpazarlama ve dagitim stratejileri agisindan, dijital platformlarin sundugu
veri analitigi ve hedefleme araglarinin daha yogun kullanimi dngoriilmektedir.
Sosyal medya gibi dijital mecralarda, demografik gruplara 6zgi igeriklerin
hazirlanmasi ve fragmanlarin farkli hedef kitlelere gore 6zellestirilmesi, izleyici
ilgisini artiracaktir. Ayrica, ¢ok dilli ¢eviri ve dublaj araclarmin gelisimi,
filmlerin kiiresel 6lgekte daha genis kitlelere ulasmasini miimkiin kilacaktir.
Dagitim siireglerinde, filmlerin hangi bolgelerde daha yiiksek ilgi gorecegini
ongoren algoritmalar, kaynaklarin daha etkin kullanimini saglayabilir.

Bagimsiz yapimcilar i¢in ise sinirl biitgelerle yiiksek prodiiksiyon kalitesine
ulagmak, teknolojik yeniliklerin sagladig1 bir diger avantajdir. Gorsel efektlerden
senaryo analizine, biitce planlamasindan pazarlama stratejilerine kadar genis
bir yelpazede kullanilabilecek yapay zeka araglari, bagimsiz yapimlarin ticari
potansiyelini artirabilir. Ornegin, senaryo analizi igin kullanilan yazilimlar,
izleyici tercihlerini ve piyasa egilimlerini analiz ederek, film projelerinin
basarisina yonelik stratejik planlamalar yapilmasini miimkiin kilabilir.

Bu teknolojik doniisiimlerin etik boyutlar1 da tartisilmasi gereken 6nemli
bir alandir. Dijital araglar tarafindan iiretilen igeriklerin fikri miilkiyet haklari,
insan emegi ile rekabeti ve yaratici siireglerdeki doniigiim gibi konular, sinema
endistrisinin giindeminde yer almaya devam edecektir. Ancak bu tiir sorunlar,
dijital araclarin sagladigi etik denetim mekanizmalariyla kontrol altina
alinabilir. Ornegin, iiretilen iceriklerin mevcut eserlerle olan benzerliklerinin
analiz edilmesi, fikri miilkiyet haklarinin korunmasina katki saglayabilir.

Sonug olarak, teknolojinin sinema endiistrisindeki etkisi yalnizca teknik
stireclerin hizlandirilmasindan ibaret degildir. Daha yiiksek kaliteli igerik
iretimi, izleyici deneyimlerinin bireysellestirilmesi ve kiiresel pazarlarda
etkin dagitim stratejilerinin gelistirilmesi, bu teknolojik doniisiimiin baslica
ciktilaridir. Bununla birlikte, insan yaraticiligi ile teknolojik yeniliklerin dengeli
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bir sekilde bir araya gelmesi, sinemanin kiiltiirel ve sanatsal degerlerinin
korunmasinda kritik bir 6neme sahiptir. Gelecekte, bu dengenin saglanmasiyla
birlikte sinema, yalnizca teknik bir ilerleme degil, ayn1 zamanda yeni anlatim
bi¢imlerinin ve estetik deneyimlerin kesfi i¢in bir arag olmaya devam edecektir.
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YAPAY ZEKA TEKNOLOJiSiNiN DiZiLERDE SUNUMU
UZERINE BIiR INCELEME: KUBRA DiziSi ORNEGI

Deniz Yaman', Onur Mahmut Pisirir?

Giris

Yapay zeka ve dijitallesme, glinlimiiz diinyasinda birbirini tamamlayan
ve donistiiren iki onemli kavramdir. Yapay zeka, makinelerin insan benzeri
6grenme, diisiinme ve karar verme yeteneklerini taklit etmesini saglayan bir
teknolojidir. Dijitallesme ise bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BIT) giinliik
yasamin her alanina entegre edilmesi siirecidir. Bu iki kavramin kesistigi
noktada toplum, ekonomi ve kiiltiirde radikal doniisiimler meydana gelmistir.
Dijitallesme, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismelerle birlikte
medyay1 kokten doniistirmiistiir. Geleneksel medya araglar1 yerini dijital
platformlara birakirken, igerik iiretimi ve tiikketimi de yeni bir boyut kazanmistir.
Bu doniisiim medya sektoriinde daha hizli, etkilesimli ve kisisellestirilmis bir
deneyimi miimkiin hale getirmistir. Eskiden sadece bilim kurgu filmlerinde
gordiigiimiiz yapay zeka teknolojileri ise glinlimiizde dizi senaryolarindan
gorsel efektlere, kisisellestirilmis igeriklerden pazarlama stratejilerine kadar
genis bir alanda kullanilmaya baglanmistir.

Yapay zeka ve dijitallesme, modern diinyada medya basta olmak tizere tim
endiistrilerde doniigiim yaratmaktadir. Yapay zeka, makinelerin veri analitigi
ve karmagik algoritmalarla insan benzeri bir 6grenme siireci icinde karar alma
yetenegi gelistirmesini saglar ve bu yetenek glinlimiizde igerik tiretimi, haberler
ve reklamcilik gibi alanlarda genis bir uygulama alani bulur (Couldry ve Hepp,
2017). Dijitallesme siireci ise bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla ilerlemesi
ile toplumun neredeyse her alanina entegre olmaktadir. Bu etkilesim, 6zellikle
medya endiistrisinin dinamiklerinde koklii degisiklikler meydana getirmekte,
geleneksel yaymeiligin yerini dijital platformlar almakta ve bireylerin igerik
tiretim stirecine katilimin1 artirmaktadir.

Yapay zekanin, medya iizerindeki etkisi, bireylerin dijital platformlarda
gezinme aligkanliklarini analiz ederek kisisellestirilmis igerik sunmasi ile
derinlesmektedir. Kullanici verilerinden beslenen algoritmalar, medya tiiketim
aliskanliklarint yeniden sekillendirerek izleyici kitlesini pasif bir tiiketici
olmaktan ¢ikarip, aktif bir katilimci haline getirmektedir. Couldry ve Hepp’in
“derin medyalasma” kavramiyla ifade ettikleri gibi, medya artik toplumun
1 Ars. Gor., Siileyman Demirel Univejsitesi, Iletisim Fakiiltesi, denizyaman@sdu.edu.tr, ORCID: 0000-0002-3916-8244

2 Ogr. Gor. Dr., Siileyman Demirel Universitesi, iletisim Fakiiltesi, onurpisirir@sdu.edu.tr, ORCID: 0000-0001-6895-
3420
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tiim katmanlarina niifuz eden, bireylerin sosyal iligkilerini ve kimlik algilarini
etkileyen giiclii bir araca doniligsmiistiir.

Dijitallesme, medya sektoriinde hizli, etkilesimli ve kisisellestirilmis
deneyimler sunmayr miimkiin kilarken, medya kuruluslarinin is yapis
bicimlerini de degistirmektedir. Dijital platformlar yiiksek veri isleme
kapasiteleriyle kullanici tercihleri dogrultusunda igerik sunma becerisine sahip
oldugundan, medya sektdriinde geleneksel dagitim modellerinin disinda yeni is
modellerinin gelismesine yol agmaktadir. Ornegin, dijitallesme, igerigin hizli
ve anlik tiiketimini miimkiin kilarak bireylerin haber akisina daha erisilebilir
ve demokratik yollarla ulasmasini saglar. Medya platformlar1 arasinda artan
rekabet, kullanict merkezli yaklagimlar1 da tesvik etmekte, boylece bireyler
yalnizca icerik tiiketicisi degil, ayni zamanda icerik yaraticist haline gelmektedir
(Kalpokas, 2017).

Bu baglamda, yapay zeka ve dijitallesmenin etkilesimi, toplumsal degisim
ve medya tliketimi gibi alanlarda da biiyiik bir doniistiiriicii etki yapmaktadir.
Medya arastirmalarinda bu etkilesim “derin medyalasma” olarak ifade edilir
ve medyanin yalnizca bir iletisim araci olmaktan c¢ikip, glinlik yasamin
vazgecilmez bir bileseni haline geldigini savunur (Couldry ve Hepp, 2017).
Dijitallesmenin medyada yarattigit bu doniisiimle, kullanicilarin bireysel
tercihleri dogrultusunda 6zellestirilmis igeriklere erisim saglanarak toplumsal
dinamiklerin yeniden sekillenmesine katkida bulunulmaktadir.

1. Siiper Akilli Toplum: Toplum 5.0

Toplum 5.0, Japonya’nin 5. Bilim ve Teknoloji Temel Plani’nda 6ngoriilen,
fiziksel diinya (gergek alan) ile siber alani birlestirerek yeni bir toplumsal
diizeni tanimlayan bir kavramdir. Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinden (BIT)
tam kapasiteyle yararlanan bu toplum, dijital doniisiimiin sagladig: bilimsel ve
teknolojik yenilikler yoluyla insan refahini artirmay1 hedefler. Toplum 5.0, avci-
toplayici, tarim, sanayi ve bilgi toplumlarinin ardindan gelen, insan merkezli
bir “siiper akilli toplum” vizyonudur. Bu baglamda toplumun gelismesi Sekil
1’de gosterilmistir (Hitachi-UTokyo Laboratory(H-UTokyo Lab.), 2020).
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Sekil 1. Avci-toplayict Toplum’dan Siiper Akilli Toplum’a
play P p Y

Toplum Avci-toplayici Tarimsal Endustriyel Bilgi Stiper Akill
Uretken Yakalama/Toplama Uretim Mekanizasyon BiT Slbervgfmksel.alanln
yaklagim birlesmesi
Materyal Tas * Toprak Metal Plastik Yari iletken Materyal 5.0
. Motorlu araba, . - -
Ulasim Ayak Kagni, At tekne, ucak Multimobilite Otonom Siirig
Gogebe, kuiguk Guglendirilmis Dogrusal Sehir agl Otonom merkezi
Yerlesim yerlesim sehir (endilstriyel) sehir olmayan sehir
sekli o o ’ i 3
0 H :
[ R AP
Kent - f . A f
P Yagayabilirlik Savunuculuk Islevsellik Karliik Insanlik
1

Kaynak. Hitachi-UTokyo Laboratory (H-UTokyo Lab.), 2020’den uyarlanmistir.

Temel Ozellikleri arasinda insan refahimi oOnceliklendirme, siber ve
fiziksel alanin entegrasyonu ve ileri teknolojilerle giiclendirme yer alir. Bu
toplum modeli, Nesnelerin Interneti (IoT), yapay zeka (AI) ve biiyiik veri
gibi teknolojilerden faydalanarak sosyal sorunlari ¢ézmeyi amagclar. Ayrica
siirdriilebilirlik ve gelecek nesillerin giliglendirilmesi konularina odaklanir,
toplumu daha dayanikli ve kapsayici hale getirmeyi hedefler (Hussain vd.,
2023).

Endiistri 4.0’dan Toplum 5.0’a gecis, teknoloji odakli sanayi devriminden
insan merkezli, sitirdiirilebilir bir toplumsal yapiya doniisii temsil eder.
Endiistri 4.0, Nesnelerin interneti (IoT), yapay zeka (Al) ve dijital ikizler gibi
ileri teknolojilerle iiretim siireclerini optimize etmeyi ve verimliligi artirmayi
amaclar. Bu, tretim hatlarmin otomasyonu ve veri temelli karar verme
stireglerini igerir. Toplum 5.0 ise bu teknolojileri insan refahini ve g¢evresel
siirdtiriilebilirligi 6n planda tutarak daha genis bir ¢ercevede kullanir. Dijital
ve fiziksel alanlarin entegrasyonu yoluyla toplumsal sorunlara ¢dziim arar,
Ozellikle yaslanan niifus, ¢cevresel sorunlar ve sosyal esitsizlikler gibi karmasik
problemleri ele almay1 hedefler. Bu doniistim, insan-makine is birligini artirarak
teknolojinin daha adil ve kapsayici kullanilmasii saglayan bir model sunar
(Ciucu-Durnoi vd., 2024; Schroder vd., 2024).

Toplum 5.0, ekolojik siirdiiriilebilirligi temel alarak, sosyal esitligi
destekleyen ve herkesin yasam kalitesini artiran ¢ozlimler sunar. Sehirler,
enerji, saglik, tarim, lojistik, {iretim, finans ve kamu hizmetleri gibi birgok
alanda kapsamli doniisiimler 6ngoriir:

e Schirler ve Bolgeler: Kirsal ve kentsel alanlarda yasam kalitesini

artirmay1 amaglayan girisim, otonom sistemlerin yayginlasmasini ve
yiiksek standartli saglik hizmetlerine ve egitime herkesin erisebilmesini
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saglar. Boylece, farkli yasam bi¢imlerinin gelismesi ve saygi duyulmasi
miimkiin hale gelir.

e Enerji: Yenilenebilir kaynaklara dayali dagitik enerji aglar1 sayesinde,
enerji kullaniminda verimliligi artirarak siirdiiriilebilir enerjiye erisimi
kolaylastirir.

e Afet Onleme ve Azaltma: Dogal afetlerde hizli miidahaleyi saglamak
icin, afet bilgi is birligi sistemlerinin gelistirilmesi planlanir.

e Saglik Hizmetleri: Kisiye 6zel saglik ¢oziimleri ve yeni tibbi teknolojiler
sayesinde, bireylerin daha uzun ve kaliteli yasam slirmesi amaglanir.

e Tarim ve Gida: Yapay zekd ve I[oT gibi teknolojilerin tarimda
kullanilmasiyla {iretim ve lojistik siireclerinin optimize edilmesi
hedeflenir.

e [ojistik: Otonom siirlis ve dronelar gibi yenilik¢i teknolojilerle lojistik
stirecler daha verimli hale getirilir.

e Uretim ve Hizmetler: Yapay zekad kullanimiyla, iiretim siireclerinin
hizlandirilmasi ve bireysel tiiketici taleplerine uygun ¢éztimler sunulmasi
amaglanir.

e Finans: Dijital doniigiim, kisiye Ozel finansal hizmetler ve akilli
sOzlesmelerin yayginlasmasini saglayarak, finansal sistemlerin daha
verimli kullanilmasini hedefler.

e Kamu Hizmeti: Dijitallesmeye dayali yeni kamu hizmetleri sunarak,
toplumsal doniistime hiz kazandirmay1 amaglar.

Bu genis kapsamli doniistimler, toplumlarin kars: karsiya oldugu karmasik
sorunlara inovatif ve stirdiiriilebilir ¢oziimler sunmay1 hedefler (Ari, 2021).

Inovasyon, Toplum 5.0’1n basaris igin kritik bir unsurdur ve bu kavram,
siirdiiriilebilirlik ile inovasyon arasindaki baglantilar1 igermektedir. Toplum 5.0,
dijital inovasyonlar araciligiyla yasam kalitesini artirmay1 hedeflerken, dijital
sosyal inovasyonlar, sosyal sorunlari ele alarak toplumsal fayda saglamaya
odaklanir. Siirdiiriilebilirlik, bu baglamda ii¢ boyuta ayrilir: ekonomik (kar ve
kaynak verimliligi), ¢cevresel (kirliligin azaltilmasi) ve sosyal (esitlik ve adalet).
Japonya, bu cergevede, daha iyi bir gelecege ulasmay1 hedefleyerek, diinya
genelinde siirdiiriilebilir kalkinmaya katkida bulunmay1 planlamaktadir. Kamu
ve Ozel sektor is birlikleri, bu hedefe ulasmada 6nemli bir rol oynamaktadir.
Ayrica, “yikict inovasyon” ve sosyal meselelerle baglantili inovasyonlar,
Toplum 5.0’ yaratici siire¢lerinde 6nemli bir yer tutmaktadir (Garg ve
Sharma, 2023).
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2. Toplum 5.0’in Temel Ozellikleri

Toplum 5.0, teknolojik ilerleme yoluyla karmagik sosyal zorluklari ele alan
stiper akilli bir toplum yaratmay1 amaglayan cesitli temalar biitiinlestirerek
gelisen bir kavramdir. Bu temalar dijital ekonomi, siirdiiriilebilirlik, insan
merkezli yaklasim, is birligi ve ¢ok paydasli katilim ve sosyal inovasyondur.

Dijital Ekonomi: Dijital ekonomi, kaynaklarin katma degerli sonuglara
dontistliriilmesini vurgulayan Toplum 5.0’da merkezi bir rol oynamaktadir.
Altyapi, diizenleyici cergeveler, dijital beceriler ve yapay zeka ve biiylik veri
gibi teknolojilerle desteklenen inovasyon ekosistemleri gibi katmanlar1 igerir.
Bu katman akilli sehirler, e-saglik ve akilli tiretim gibi sektorlere odaklanarak
operasyonel verimliligi tesvik eder ve kamu hizmetlerini gelistirir (Mani Sekhar
vd., 2022; Society 5.0 and the Future Economies, 2020).

Siirdiiriilebilirlik: Toplum 5.0°da kritik temalarindan biri; ekonomik, ¢evresel
ve sosyal boyutlart kapsayan siirdiiriilebilirlik arayigidir. Sirdiiriilebilirlige
yonelik yenilikler sadece finansal performansa degil, ayn1 zamanda kirliligin
azaltilmasina, kaynak kullaniminin iyilestirilmesine ve sosyal esitsizliklerin ele
alimmasina da odaklanmaktadir (Society 5.0 and the Future Economies, 2020).

Insan Merkezli Yaklasim: Toplum 5.0’mn temel amaci, insan merkezli bir
toplum insa etmektir; bu hedef hem ekonomik kalkinmanin saglanmasi hem
de toplumsal sorunlarin etkili bir sekilde ¢oziilmesi lizerine odaklanmaktadir.
Boyle bir toplumda, bireylerin yiiksek yasam kalitesinin tadini ¢ikarabilmeleri
icin aktif ve tatminkar bir yagam sitirmeleri saglanmalidir. Toplum 5.0, yas,
cinsiyet ve bolge ayrimi gozetmeksizin, insanlarin ¢esitli ihtiyaglarina yonelik
iirlin ve hizmetlerin sunulmasina énem vermekte; bu siirecin gergeklestirilmesi
icin siber alan ile fiziksel alanin entegrasyonu gerekmektedir. Bu entegrasyon,
kaliteli veri iiretimi ve mevcut sorunlara ydnelik yenilikgi ¢oziimler
gelistirilmesi agisindan kritik bir rol oynamaktadir. Nihayetinde, Toplum 5.0,
insan merkezIli bir yaklasim benimseyerek, sosyal esitsizlikleri gidermeyi ve
bireylerin toplumsal sorunlarin ¢oziimiinde aktif bir rol oynamalarim tesvik
etmektedir.

Is birligi ve Cok Paydash Katilim: Toplum 5.0’1n uygulanmasi, hiikiimetler,
isletmeler, tniversiteler ve arastirma kurumlart dahil olmak iizere c¢esitli
paydaslar arasinda ig birligine dayanmaktadir. Bu is birligi, inovasyonu tesvik
etmek ve sosyo-ekonomik kalkinmay1 yonlendirmek i¢in gereklidir (Fukuyama,
2018).

Sosyal Inovasyon: Sosyal inovasyon, sosyal zorluklari ele almak icin
yenilik¢i ¢oziimler gelistiren ve uygulayan bir siirectir; bu siire¢, inovasyonun
sosyal diinya ve dijital ekosistemle etkilesimine odaklanmaktadir. Teknolojiye
dayali olmaktan ziyade, dnemli sosyal sorunlar1 ¢dzmeyi ve bireylerin yasam
kalitesini artirmayir amaglar. Toplum 5.0 gergevesinde, sosyal inovasyon,



26 ‘ MEDYADA YAPAY ZEKA: OLANAKLAR VE SORUNLAR

insanlar ve teknoloji arasindaki iliskiyi giiglendirmek i¢in dijital teknolojilerin
kullanimint ve siirdiiriilebilirlik ile etik sorumlulugu vurgulamakta, toplumsal
ihtiyaclari karsilamak amaciyla topluluk katilim1 ve is birligine dayali cabalari
icermektedir (Serpa ve Ferreira, 2019).

3. Toplum 5.0, Teknoloji ve Dijital Doniisiim

Toplum 5.0 vizyonu, teknoloji ve toplum arasindaki iliski ile bireyler
ile toplum arasindaki teknoloji aracili iliskilere odaklanmaktadir. Bu
etkilesimlerin saglikli bir sekilde kurulmasi, siiper akilli toplumlarin ortaya
cikmasini saglayacaktir. Toplum 5.0, yalnizca makinelerin degil, ayni1 zamanda
insanlarin da birbirine bagl oldugu bir yapiyr hedeflemektedir; bu baglilik,
sosyal aglar aracilifiyla saglanmakta ve akilli cihazlar ile pekistirilmektedir.
Entegrasyon, fiziksel ve siber diinyalarin birlesimini ve toplumsal alanlarda
siirekli baglantiy1 amaglamaktadir. Bu siirecte, ag baglantili kontrol, yapay zeka
ve sensOr uygulamalar gibi teknolojilerin kullanimi kritik rol oynamaktadir.
Toplum 5.0 teknolojileri, insan-siber-fiziksel sistemler ve nesnelerin interneti
(IoT) gibi unsurlarla genigletilmektedir. Bu baglamda, giincel teknolojik
siniflamalar, siiper akilli toplumlarin insast i¢in temel bilesenleri icermektedir
(Calig Duman, 2022).

Fiziksel c¢evrenin izlenmesi ve siber alanda toplanan elektronik verilerin
islenmesi yoluyla, akilli sistemler ve dijital iletisim araglarinin entegrasyonunu
gerektirir. Bu siire¢, Internet dedektorleri aracilifiyla sehir altyapisi, otonom
ulasim ve diger nesnelerin dijital veriler olarak toplanmasini ve cevresel
hesaplama teknolojileri ile hizli ve giivenli bir sekilde aga dahil edilmesini
saglar. Toplum 5.0’mn temel teknolojik platformu entelektiiel verilerin
merkezi analitik siireglerle islenmesi ve gerekli bilginin fiziksel ortama geri
dondiiriilmesi yoluyla toplumsal ve ekonomik sorunlarin ¢oziilmesini hedefler
(Gurjanov vd., 2020).

Nesnelerin interneti, yapay zeka, robotik kodlama, veri bilimi ve biiyiik veri
gibi dijital teknolojiler, dijital doniistimiin temel unsurlarini olustururken, bu
teknolojiler yenilik¢ilik ve yaratici disiinmeyi tesvik etmektedir. Ancak, bu
doniisiim siireci kiiresel 1sinma, ekonomik esitsizlik ve terdrizm gibi kiiresel
sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Bu sorunlarin ¢oziimii, bilgi iletisim
teknolojilerinin etkin kullanimu ile “insanlar ve nesneler” ile “gercek ve siber
diinyalar” arasindaki baglantilarin gli¢lendirilmesinde yatmaktadir. Siiper akilli
toplum modeli, bu baglamda, bilgi teknolojilerini etkin bir sekilde kullanarak
toplumsal refahi artirmay1 ve inovatif ¢oziimler gelistirmeyi amaglamaktadir
(Ervd., 2021).
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4. Dijital Evrenin Yeni Kodu: Yapay Zeka

“Once biz araclar insa ediyoruz; sonra onlar bizi insa ediyorlar.”
Marshall McLuhan

Sinirbilim ve yapay zeka alanlarinda g¢alisan Amerikali ndrofizyolog ve
sibernetik¢i Warren Sturgis McCulloch ile Walter Harry Pitts’in 1943 yilinda
gerceklestirdikleri arastirmalar, yapay zekanin baslangic noktas: olarak kabul
edilmektedir. McCulloch ve Pitts’in ortak ¢alismasinin bir iiriinii olan “4 Logical
Calculus of the Ideas Immanent in Nervous Activity” baglikli calismada, yapay
sinir aglarmin kullanildig1 bir hesaplama modeli 6nerilmektedir. Bu model,
Bertrant Russel ve Alfred North Whitehead’in dnermeler mantigi, Charles
Sherrinton’in ndron teorisi ve Alan Turing’in bilgisayar teorisi gibi 20. ylizyilin
¢ giiclii teorisi temel alinarak gelistirilmistir. Ayrica McCulloch ve Pitts,
yapay sinir aglariin dogru bir sekilde programlandigini ve gerekli kosullar
saglandiginda 6grenebildiklerini belirtmislerdir (Boden, 2006, s.190). Warren
Sturgis McCulloch ve Walter Harry Pitts’in Onciiliik ettigi aragtirmalar, yapay
zeka konusunda iki temel yaklasimin ortaya ¢ikmasia ortam hazirlamistir:
“sembolik yapay zeka” ve “sibernetik yapay zeka”. 21. ylizyilda bu iki kavram
“zihnin sayisal teorisi” ve “baglantisallik” temelinde ele alinmistir (Boden,
2005). Sayisal zihin teorisine gore zihin, beynin bir bilgisayar1 ya da yazilimi
olarak kabul edilmektedir. Baglantisallik kavramina gore ise zihnin isleyisinin
ancak beyin yapisinin taklit edilmesiyle miimkiin olabilecegi diisiiniilmektedir
(Block ve Rey, 2005; McLaughlin, 2005).

Yapay zeka fikrinin arkasindaki en Onemli isimlerden bir digeri ise,
1955 yilinda bu konuda aragtirmalara baslayan, 6grenmenin her yoniiniin ve
diger zeka alanlarinin bir makine tarafindan miikemmel bir sekilde simiile
edilebilecegini varsayan John McCarthy’dir (Wisskirchen vd., 2017, s.9).
Lackes ve Siepermann’a (2014) gore ise yapay zeka terimi, akilli problem
¢Ozme davraniginin arastirilmasi ve akilli bilgisayar sistemlerinin olusturulmasi
anlamina gelmektedir. Matematik, dilbilim, felsefe, psikoloji ve bilgisayar
bilimlerine dayanan “yapay zekd” 1956 yilinda resmi olarak kurulmus bir
disiplindir (McCorduck, 1977, s.953). Boden’e (2014, s.9) gore yapay zeka,
topluma fayda saglamaktan ziyade zihnin bilinmeyen gii¢lerini ortaya ¢ikarmayi1
amaglayan bir bilim dali ya da ticari gelir diisiiniilerek gelistirilmis akilli
makinelerdir. Feigenbaum ve Feldman’a (1963, s.3) gore yapay zeka alaninin
nihai hedefi, zeki insanlarda gozlemlenen davranis kaliplarini sergileyebilecek
bilgisayar programlar1 gelistirmektir. Whitby (2005, s.23) tarafindan yapilan bir
bagka tanima gore ise yapay zekanin amaci insan, hayvan ve makine zekasinin
temelini olusturan ortak ilkeleri karakterize etmek ve eksiksiz bir bilimsel
aciklama saglamaktir.
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Dogan (2002, s.43) yapay zekanm Ikinci Diinya Savasi sonrasinda ortaya
¢ikan bir bilim dali olarak kabul edilse de aslinda ¢ok daha eskilere dayandigini
belirtmektedir. Dogan, insan bedeni disinda bir zeka yaratma arzusunun
binlerce y1l dnce var oldugunu ve bu arzunun en belirgin yansimasinin Antik
Yunan Mitolojisi’nde Daedelus’un “yapay insan” yaratma girisimi oldugunu
belirtmektedir. Dreyfus (1972), M.O. 450 yilinda Sokrates ve Euthyphron
arasinda gegen bir diyalogu yapay zeka ile birlestirerek yapay zekanin kokenine
farkli bir bakis agis1 getirmistir. Dreyfus, diyalogdaki dindarlik standartlarini,
etkili yollar olarak tanimlanan insanlara ne yapmalar1 gerektigini soyleyen bir
dizi kuralla 6zdeslestirmistir. Ihtiya¢ duyulan sey, akillica bir eylemi bir dizi
talimata doniistiiren kurallardir. Giinlimiizde bu kurallar “algoritma” olarak
adlandirilmaktadir.

Sekil 2. Yapay Zekanin Temel Kullanim Alanlar:

Biligsel Hesaplama Makine 6gl'enimi Derin Ogrenme

5000

Bilgisayar Goriisii Yapay Sinir Aglan Dogal Dil Isleme

Kaynak: Ramanathan ve Devi, 2022: 792°den uyarlanmistir.

Zambak (2014, s.67-68), yapay zeka tanimlari arasindaki farkliliklari,
yapay zekanin amaci ve kapsami konusundaki farkli goriislere baglamaktadir.
Zambak, yapay zekaya iliskin mevcut farkli yaklasimlari dort baglik altinda
degerlendirmektedir. Bunlar; teknolojik yaklasim, taklit yaklasimi, arabuluculuk
vaklagimi ve son olarak uzman sistem yaklagimlaridir. Teknolojik yaklasimda
yapilan degerlendirmeye gore yapay zeka, belirli bir {iriin yaratmaya yonelik
bireysel ve spesifik bir projenin adidir. Taklit yaklagimi, bir yapay zeka
makinesinin potansiyel olarak insan davraniglarini ve psikolojik olgular1 taklit
edebilecegini/kopyalayabilecegini ifade etmektedir. Ara yaklasim, yapay
zekanin insan zihnini ve diislincelerini anlamanin bir yontemi oldugunu belirtir.
Son olarak, uzman sistemler yaklagimi, 1970’lerde meydana gelen hatalarin bir
sonucu olarak yogun bir sekilde elestirilen yapay zeka alanindaki degisimleri
ve degisim anlayisini agiklamaktadir.
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5. Farkli Boyutlariyla Yapay Zeka Tartismalar

Yapay zeka, son yillarda hizla gelisen bir alan olarak, bireylerin ve
toplumlarin yasamlarini koklii bir sekilde degistirmistir. Bunun yani sira, yapay
zeka teknolojilerinin yiikselisi etik, ekonomik, din vb. kavramlara iligkin derin
tartigmalar1 da beraberinde getirmistir.

- Yapay Zeka ve Etik Tartismalari

Yapay zeka sistemlerinin karar verme stiregleri; 6nyargi, seffaflik ve hesap
verebilirlik gibi etik sorunlar1 giindeme getirmektedir. Ornegin, yapay zeka
sistemlerinin egitiminde kullanilan verilerin Onyargili olmasi, sistemlerin
sonuglarinda da Onyargiya neden olabilir. O’Neil (2016), bu durumu,
“matematiksel ayrimcilik” olarak tanimlamakta ve yapay zekanin toplumsal
esitsizlikleri derinlestirme potansiyeline dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda,
yapay zeka sistemlerinin nasil tasarlandigir ve uygulandigi konusundaki etik
sorumluluk, giderek daha 6nemli hale gelmektedir.

- (")nyargl ve Ayrimcilik

Yapay zeka sistemleri, verilerden Ogrenerek karar verme siirecglerini
otomatiklestirmektedir. Ancak, bu verilerdeki Onyargilar, sistemlerin
sonuglarina yansiyabilir. Ornegin, yiiz tanima teknolojileri, etnik ve cinsiyet
onyargilarini artirabilir (Buolamwini ve Gebru, 2018, s.1). Bu tiir sistemler,
toplumsal adaleti tehdit eden birer ara¢ haline gelebilmektedirler.

- Seffaflik ve Hesap Verebilirlik

Yapay zeka sistemlerinin karar verme siireclerinin seffafligi, etik bir
gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yapay zeka sistemlerinin karmasik yapisi,
sonuclarin nasil elde edildigini anlamay1 zorlastirmaktadir. Burada, “kara
kutu” problemi devreye girmektedir. Burrell (2016, s.10), bu durumu ele
alarak, algoritmalarin nasil calistiginin anlagilmamasi durumunun, etik ve
hesap verebilirlik sorunlarina yol agabilecegini vurgulamaktadir. Bu baglamda
seffaflik, yapay zeka sistemlerinin benimsenmesi i¢in kritik bir unsur olarak
kabul edilmektedir.

- Yapay Zeka ve Ekonomik Etkileri

Yapay zeka, ekonomik biiylime potansiyeli sunmakta ve verimliligi artirma
kapasitesine sahiptir. Ancak, bu teknolojilerin ekonomik etkileri karmagik bir
yap1 sergilemektedir. Yapay zekanin is giicli tizerindeki etkileri, is kayiplar1 ve
yeni is alanlar1 yaratma gibi ikilemlerle doludur.

Yapay zekaninis giicline olan etkisi, sosyal yapininbir diger 5Snemli boyutudur.
Brynjolfsson ve McAfee (2014, s.31-32) otomasyonun, dzellikle diisiik vasiflt
is gliclinii tehdit ettigini belirtmektedir. Otomasyon siirecleri, bir¢ok meslegin
ortadan kalkmasina ve igsizlik oranlarinin artmasina neden olabilmektedir. Bu
durum, toplumsal huzursuzluklar1 ve ekonomik esitsizliklerinin derinlegsmesine
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sebep olabilmektedir. Bununla birlikte, yapay zeka teknolojilerinin yeni is
alanlar1 yaratma potansiyeli de bulunmaktadir. Yapay zeka alanindaki biiylime,
veri bilimcileri, makine 6grenimi mithendisleri ve diger yeni mesleklerin ortaya
¢ikmasina olanak tanimaktadir (Chui, Manyika, ve Miremadi, 2016). Ancak,
bu yeni is alanlarinin mevcut i giicliyle nasil ortlisecegi ve bu gegis siirecinin
nasil yonetilecegi, tartisilmasi gereken 6nemli konulardir.

- Egitim ve Bilgi Erisimi

Egitim alaninda yapay zekd wuygulamalari, Ogrenme deneyimini
kisisellestirme kapasitesine sahiptir. Ogrencilerin bireysel ihtiyaclarina yonelik
uyarlanan egitim programlari, daha etkili 6grenme sonuglar1 saglayabilir
(Luckin vd., 2016, s.18). Ancak, teknolojiye erisim esitsizligi, egitimdeki
mevcut farkliliklar derinlestirebilir. Bu baglamda, egitimde yapay zekanin adil
bir sekilde benimsenmesi i¢in esitlik¢i politikalarin uygulanmasi gerekmektedir.

- Yapay Zeka ve Felsefi Tartismalar

Biling, yapay zekanm en tartismali konularindan biridir. Zira yapay zeka
sistemleri, belirli gorevleri yerine getirme kapasitesine sahip olsalar da, insan
bilinci ile ayn1 diizeyde bir deneyim yasayip yasamadiklar: konusunda kesin bir
goriis birligi yoktur (Searle, 1980, s.422). Bu baglamda, yapay zekanm biling
kazanip kazanamayacagi, felsefi bir sorun olarak giindemde kalmaya devam
etmektedir. Yapay zeka, felsefi tartigmalari da beraberinde getirmektedir. Biling,
Ozgiir irade ve insanlik durumu gibi kavramlar, yapay zekanin gelisimiyle
yeniden sorgulanmaktadir. Yapay zekanin insan benzeri biling gelistirebilecegi
veya ahlaki degerler tasiyip tasimayacagi iizerine tartismalar slirmektedir
(Chalmers, 2010, s.4).

- Dini Inanc ve Yapay Zeka

Dini inanglar, yapay zekanin kabulii ve entegrasyonunda onemli bir rol
oynamaktadir. Bazi dini topluluklar, yapay zekay1 insanlik i¢in bir tehdit olarak
gormekte, digerleri ise onu tanrinin bir armagani olarak degerlendirmektedir
(Bostrom, 2014, s.295). Bu farkli goriisler, yapay zekaya dair etik tartismalari
da beraberinde getirmektedir. Yapay zeka, dini pratiklerin yiiriitiilmesinde de
etkili olmustur. Ornegin, yapay zeka destekli uygulamalar, bireylerin dua ve
ibadetlerini takip etmelerine yardimci olabilmektedir. Bunun yani sira, sanal
gergeklik (VR) teknolojileri, ibadet deneyimlerini zenginlestirme potansiyeline
sahiptir (Wagner, 2012, s.1-2). Ancak bu durum, yapay zeka destekli
teknolojiler araciligryla gelistirilen ritiiellerin, otantik dini deneyimlerin yerini
alip almayacagi konusunda tartigmalara yol agmaktadir.
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6. Yapay Zekanin Dizi Sektoriindeki Yansimasi: Kiibra Dizisi

Baglaminda Bir Degerlendirme

Calismanin bu bolimiinde, yapay zeka teknolojisinin dizi sektoriinde
kullanimina iliskin bir 6rnek olarak karsimiz ¢ikan, 18 Ocak 2024 tarihinde
dijital yayin platformu Netflix’te izleyiciyle bulusan ve ilk sezonu 8 bdliimden
olusan Kiibra dizisinin genel bir degerlendirmesi yapilacaktir. Kiibra dizisi,
yapay zekanin potansiyel tehlikelerini ve insan psikolojisi tizerindeki etkilerini
etkileyici bir sekilde isleyen bir yapim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dizi, yapay
zeka araciligryla manipiilasyon, inang sistemlerinin somiiriilmesi ve toplumsal
mithendislik gibi giincel konulara deginerek izleyiciyi disiindiirmekte; yapay
zekanin bireysel, toplumsal ve etik boyutlarina dair derinlemesine tartigmalara
da olanak tanimaktadir.

Dizi, kenar bir semtte oto tamirciligi yapan “Semavi” mahlash Gokhan
Sahinoglu (Cagatay Ulusoy) adli gencin dini sohbetler gerceklestirmek
amactyla kullandig1 SoulTouch adli uygulamadaki “Kiibra” isimli kullanicidan
“Sen farklisin!” mesaj1 almasinin akabinde degisen hayatin1 konu almaktadir.
Dizinin baslarinda uygulama iizerinden gelen mesajlart ¢ok ciddiye almayan,
ancak bir dizi “mucizeye tanik olduktan” sonra “Allah ile konustuguna” kani
olan Gokhan, zamanla mucizelerini ¢evresine gosterme yoluna gider ve macera
baslar. Once ailesi ve yakin cevresi, sonra mahallesi, sonrasinda ise kitlelerce
secilmis kisi olduguna inanilir. Gokhan, her ne kadar siklikla “Allah’in
resulii” olmadigini vurgulasa da bir nevi “modern zaman peygamberi” veya
“mesih” olarak kabul edilir. Kiibra tarafindan iletilen talimatlara harfiyen uyan
Gokhan, zamanla biiytik kitleleri pesine takarak etki alanin1 giderek genisletir
ve gerceklestirdigi soylemler toplumda biyiik bir yanki uyandirir. Bu durum
baz1 “hakim giigler” tarafindan fark edilir ve olaylar karmasik bir hal almaya
baslar. Ik sezonun yarisindan itibaren toplum, din ve iktidar catismalar1 siklikla
yaganir. Bireysel ve toplumsal dinamiklerin yasanan olaylar ekseninde nasil
degistigini izleyiciye sunan dizinin sezon finalinde ise biitiin bu olaylara sebep
olan Kiibra’ya iligkin ¢arpici gergekler giin yiiziine ¢ikar.

Dizinin ag1lis sekansinda izleyici ekranda yer alan Kiibra, Ekber, Kibir, Kebir
ve Kabir kelimeleri ile karsilasir. Iglerinden yalnizca bir tanesi haricinde, diger
dort kelimenin anlamlar1 biiyiik oranda benzerdir. TDK’ye? gére, “Ustiin olma,
cok biiyilik goriilme” gibi anlamlara gelen Ekber, Kibir ve Kebir kelimelerinin
yani1 sira Kabir kelimesi ise higbir seyin sonsuz olmadigini, hi¢bir bitytkligiin
ve gliciin sonsuza kadar stirmeyecegini betimlemek amaciyla diger kelimelerin
yaninda yer alir. Dizideki Kiibra, peygamberlere vahiy ulastirmakla gorevli olan
melek Cebrail’i temsil ederken, Gokhan’1 dag basinda sehri seyrettigi sahne
ise peygamberlerin vahiy almak i¢in inzivaya ¢ekildikleri gézden uzak yerleri
betimler. Ayrica, Gokhan ismi “Gok Tanrisi” anlamina gelirken, karakterin

3 https://sozluk.gov.tr/ (Erigim Tarihi: 26.11.2024).
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mahlasi olan Semavi kelimesi ise “Tanri katindan indirilen, yiice olan”
anlam tasir. Musevilik, Hristiyanlik ve Islamiyet i¢in semavi dinler tabirinin
kullanilmasi, ana karakterin isimlerinin yogun manevi anlamlar igermesi gibi
durumlar, dizideki isimlerin rastgele olarak se¢ilmediginin en biiyiik kaniti
olarak kargimiza ¢ikar.

Dizide yer alan bir¢ok sahnede kutsal kitaplardaki olaylara siklikla
gondermeler yapilir. Ornegin, ikinci boliimiin sonlarinda Kiibra tarafindan
Gokhan’m telefonuna “Imtihan vakti geldiginde, Rabbine yiiz mii ¢evireceksin?
Yoksa sebat edenlerden mi olacaksin?” seklinde bir mesaj ve konum bilgisi
gonderilir. Gokhan, ilgili konuma vardiginda babasinin limiinden kendisini
sorumlu tutan kiz kardesi Giilcan’in intihar girigsimine tanik olur. Ayn1 esnada
Gokhan’m telefonuna Kiibra’dan, “Imtihan vakti geldiginde sebat, siikiit ve
feda edenlerden olun.” yazili bir mesaj daha gelir. Bunun iizerine, Gokhan’in
kardesine yardim etmek yerine, caresizce dizlerinin lizerine ¢okerek agladigi
goriilir. Bu sahnede, Kur’an-1 Kerim’deki Saffat Suresi’nde* (104-111)
bahsedilen Hz. Ibrahim’in oglunu kurban etmesi olayina bir atifta bulunulur.
Hz. ibrahim, Allah’tan kendisine bir ogul vermesini ister ve isteginin kabul
olmasi durumunda onu kurban edecegini soyler. Yillar i¢inde oglu Ismail
diinyaya gelir ve Hz. [brahim bir gece riiyasinda oglunu kurban ettigini goriir.
Bunun {izerine verdigi sozii hatirlayan Hz. Ibrahim tam oglunu kurban edecegi
sirada bigak kesmez, imtihani gegtigi miijdelenir ve oglunun canina bedel olarak
gokten iri bir kurbanlik indirilir. Gokhan da, tipk1 Hz. Ibrahim gibi en kiymetlisi
olan kardesi Giilcan’1 feda etmeyi goze alir. Giilcan, tam intihar edecegi esnada
telefonundan 6len babasinin sesini duyar. Ses, Giilcan’a 6liimiinden kendisini
sorumlu tutmamasin1 soyler ve “Beni seviyorsan yasayacaksin giizel kizim
benim.” diyerek onu intihardan vazgecirir. Boylelikle, Gokhan da tipki1 Hz.
Ibrahim olayindaki gibi bu imtihandan geger.

Ucgiincii boliimiin baslarinda Gékhan, Kiibra’dan bir mesaj alir. Mesajda
“Yats1 vakti ¢ati altina siginanlar ve senin soziinii dinleyenler korkmasin.”
yazar. Bilinmezligin yarattig1 tedirginlikle hareket eden Gokhan, bu haberi ilk
Once ailesiyle paylasir ve insanlar1 uyaran bir video hazirlamaya karar verir.
Hazirladig1 videoda insanlar1 kapali yerlerde durmalari konusunda israrla
uyarir. Bu igerik kisa slirede insanlar arasinda yayilir ve akabinde yasananlar
Gokhan’in “secilmis kisi” olduguna dair kanaati giiclendirir. Bu boliimde
yasananlar ve Gokhan’in herkesi korumaya yonelik cabalari, Nuh Tufani’na
bir gdnderme olarak yorumlanabilir. Nuh Peygamber, tiim canlilar1 insa
ettigi gemiye davet eder ve bu gemi disinda kalanlarin bogulacagini duyurur.
Dizide ise bu so0ylemin karsiligi, Gokhan’in kiraathanedeki insan topluluguna
seslendigi, “Ya inananlardan olup burada kalrsiniz ya da ¢ikip, gidip sizi
bekleyen azapla yiizlesirsiniz.” seklindeki ifadeleridir.

4 hups:/kuran.diyanct.gov.tr/tefsir/S%C3% A% C3%A2t-suresi/3892/104-111-ayet-tefsiri (Erisim Tarihi: 27.11.2024).
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Bir bagka ornekte ise, dordiincii boliimiin sonlarina dogru Gokhan bir dag
basinda gokyliziine bakarak, “Ne olur bana kendini goster!” diye haykirir. Bu
talebine karsilik Kiibra’dan “Karsindaki karanlik binaya bak. Bina yerinde
durursa sen de beni goreceksin.” seklinde bir mesaj gelir. Aslinda bu sahne,
Kur’an-1 Kerim’deki A’raf Suresi 143. Ayette’ bahsedilen, Musa Peygamber’in
caresiz hissettigi bir glin Allah’a, “Rabbim! Bana goriin, sana bakayim.”
istegi lizerine Rabbin, “Sen beni asla géremezsin. Fakat su daga bak; eger
o yerinde durabilirse sen de beni gorebilirsin.” seklinde buyurdugu olaya
bir gondermedir. Tipki Rabbin o daga tecelli etmesiyle paramparc¢a olan dag
gibi, Kiibra’nin isaret ettigi karanlik bina da biiyiik bir patlamayla ¢oker ve
Gokhan’in kulaklarinda bir ses yankilanir, “Sen beni géremezsin!”.

Dizinin sezon finali olan sekizinci boliime gelindiginde ise, en bagindan
beri gizemini koruyan bir varlik olarak izleyiciye sunulan Kiibra’'nin kim
olduguna dair sir perdesi aralanir. Boliimiin baglangi¢ sahnesi bir grup
yazilimemin yapay zekaya iliskin sunus yaptigi sirket toplantisiyla acilir.
Sirket yoneticisini yapay zeka projesine yatirim yapmak icin ikna etmeye
calisgan yazilimcilar gelistirdikleri teknoloji araciligiyla sirketin muhasebe,
organizasyon ve yonetim gibi alanlardaki yetkinliklerinin artacagini, tam
donanimli bir miisteri profili yaratilacagini ve bdylelikle hedef kitlelerin
“yumusak karinlarinin” tespit edilebileceginin altini ¢izerler. Asil ¢arpici olay
ise sirket yoOneticisinin, “Peki, Berk kardes. Neydi bunun adi?” sorusunun
cevabiyla yasanir. Berk’in yanit1 ise su sekilde olur: “Knowledge Unit Based
Reasoning Automaton”. Yabanct ve uzun kelimelerden olusan projenin adi
gelen elestiriler iizerine yalnizca bas harfleri kalacak sekilde sadelestirilir;
“KUBRA”. Bu sahneyle birlikte, hikayenin baslangicindan itibaren Gokhan ile
konusan, onu Allah ile konustuguna inandiran ve gevresi tarafindan segilmis
kisi ilan edilmesini saglayan varligin aslinda Berk ismindeki bir yazilimct
tarafindan gelistirilen yapay zeka teknolojisi oldugu anlasilir. Blimiin yirmi
yedinci dakikasinda Berk ve KUBRA arasinda gegen diyalog, yapay zeka
teknolojisine iliskin tartigmalarin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir.
Berk’in, “Bir sey soyleyecegim KUBRA. Insanlar senden korkuyor; korkmakta
da haklilar, ne yapabilecegini kestiremiyorlar.” sdylemine karsilik KUBRA,
“Yapabileceklerim yaraticimin nitelikleriyle dogru orantili. Dolayisiyla dogru
soru su: Senden korkmalilar mi1 Berk?” seklinde yanit verir. Bu diyalog,
yapay zekanin kendi kendini iiretebilecegi “Singularity (Tekillik)” devriminin
heniiz gerceklesmedigi, insan muhakemesinin mevcut teknoloji iizerinde
belirleyici rol oynadigi bir duruma vurgu yapar. Dolayisiyla, dizi 6zelinde
yorumlandiginda bu teknolojiyi kullanan kimselerin niyetleri ile yapay zekanin
gergeklestirecegi eylemler arasinda dogrudan bir iliski vardir. Bu niyet, dizinin
ilerleyen sahnelerinde Berk’in, KUBRA’ya “Giicii ele gegir!” seklindeki

5 https:/kuran.diyanet.gov.tr/tefsir/ A’t%C3%A2f-suresi/1097/143-ayet-tefsiri (Erigsim Tarihi: 27.11.2024).
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komutuyla agikca belli olur. Sezon finalinin kapanis sahnesinde Gokhan, bir
konferans salonunda topluluk oniine ¢ikarak “Sizi son kez uyarryorum, Allah’a
doniin!” der ve elini kiirsiiye vurur. Ayni anda biitlin 1s1iklar sdner ve insanlar
cigliklar arasinda kagistig1 esnada boliim sonlanir.

Dizide, yapay zekanin insan yasamindaki rolii ve etkisi, karakterlerin karar
alma siireclerine yansiyarak belirginlesmektedir. Yapay zekanin insan algisina
entegre edilmesi, bireylerin 6zgiir iradelerini sorgulamalarina neden olmaktadir.
Bu durum, Bostrom’un (2014) onerdigi “gelismis yapay zekanin insanlk
iizerindeki etkileri” teorisini desteklemekte ve izleyicilere yapay zekanin insan
davranislarini nasil sekillendirdigine dair 6nemli bir bakis agis1 sunmaktadir.
Dizinin kurgusal evreninde yapay zekanin etik sorunlari, dnemli bir tartigma
alan1 olusturmaktadir. Yapay zekanin, bireylerin yasamlarini yonlendirme
kapasitesi, etik sorgulamalar1 beraberinde getirmekte, bu durum utilitarizm
ve deontoloji gibi etik teoriler agisindan analiz edilmektedir (Tegmark, 2017,
5.346). Ornegin, yapay zekanin karar verme siireglerindeki rolii, “dogru” ve
“yanlis” arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak izleyicilerin ahlaki ikilemlerle
yiizlesmesini saglamaktadir.

Kiibra dizisinde, yapay zekanin toplumsal yapilari nasil donistiirdigi
iizerine derinlemesine bir analiz yapilmaktadir. Dizideki karakterlerin yasamlari,
yapay zekanin belirledigi sosyal normlarla sekillenmekte ve bu durum, bireyler
arasi iliskilerin dinamiklerini etkilemektedir. Bu baglamda, Giddens’in (1991)
yapilanma teorisiyle yapay zekanin toplumsal yapiy1 yeniden insa etme giicii
degerlendirilmektedir. Dizide, yapay zekdnin getirdigi giic dinamikleri ve
esitsizlikler de ele alinmaktadir. Yapay zekanin, belirli bireyler veya gruplar
tarafindan kontrol edilmesi, toplumdaki sosyal adaletsizlikleri derinlestirmekte
ve sinif ayrimlarimi pekistirmektedir. Bu durum, Foucault’nun gii¢ iliskileri
teorisi g¢ercevesinde incelenebilir (Foucault, 1980, s.251). Yapay zekanin
bilgiye erisim ve kontrol iizerindeki etkisi, toplumsal hiyerarsilerin yeniden
yapilandirilmasina zemin hazirlamaktadir.

Sonucg ve Tartisma

Kiibra dizisi, yapay zekanin bireysel ve toplumsal doniisiim iizerindeki
etkilerini kapsamli bir sekilde ele alan 6nemli bir anlatim sunmaktadir. Dizinin
basrol karakterinin yapay zeka destegiyle yasadigi doniisiim, bireysel diizeyde
sagladig1 faydalarin yani sira, toplumsal dinamiklerdeki degisimlere nasil
zemin hazirladigini da gozler oniline sermektedir. Bu karakter, yapay zekanin
sundugu veri analitigi ve davranis kaliplarii tanima yetenekleri araciligiyla
daha saglikli ve verimli kararlar alma yetisi gelistirmekte, bu siiregte hem kigisel
yasam kalitesini artirmakta hem de ¢evresine daha olumlu bir etki yapmaktadir.
Yapay zeka, bireylerin 6zgiivenini artirarak, toplumsal etkilesimlerinde daha
empatik ve anlayish bir tutum sergilemelerine yardimei olmaktadir. Bu durum,
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bireysel gelisimin toplumsal gelisimle biitlinlestigi ve birbirini destekleyen bir
dongii olusturdugu yeni bir paradigmaya igaret etmektedir.

Bireylerin yapay zeka ile olan etkilesimi, toplumsal normlarin yeniden
tanimlanmasina katki saglamaktadir. Yapay zeka, bireylerin sosyal becerilerini
gelistirmesi i¢in gerekli olan veri ve geri bildirimleri sunarak, onlar1 daha
etkili birer iletisimci haline doniistiirmekte ve boylece toplumsal katilimlarini
giiglendirmektedir. Ornegin, dizideki baskarakterin, yapay zekd sayesinde
edindigi kisisel farkindalik, onun g¢evresindeki insanlarla kurdugu iliskilerde
daha duyarli ve etkili bir yaklasim benimsemesine olanak tanimaktadir. Bu
bireysel degisim, toplumsal diizeyde daha genis bir etki alani yaratmakta ve
toplumsal normlarin evriminde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Milano’daki Gucci Hub’da diizenlenen Fast Company Avrupa inovasyon
Festivali’nin acilis konusmasinda Yuval Noah Harari, insanlarla makinelerin
biitiinlestigi yeni bir gelecek vizyonundan ve posthiimanist ¢agin
ka¢inilmazligindan bahseder. Harari, gelisen teknolojiler gercevesinde insan-
makine yakinsamasinin dnemini su climlelerle vurgular:

“Benim nerede bittigimi ya da bilgisayarin nerede basladigini soylemek her
gecgen giin daha da zorlasiyor. Yakin gelecekte, akilli telefonlarin insanlardan hig
ayrilmayacak olmasi giiclii bir ihtimal olarak kargimiza ¢ikiyor. Bu teknolojik
cihazlarin viicudumuzla ya da beynimizle tiimlesik hale gelmeleri, siirekli
olarak biyometrik verilerimizi ya da duygularimizi taramalarini miimkiin
kiliyor. Insanlik Roma Imparatorlugu, incil zamanlar1 ve Tas Devri boyunca
hep ayn1 bedenler, beyinler ve zihinlerle sabit kalmistir. Eger Tas Devri’ndeki
atalarimiza bugiinkii hayatimizdan bahsetseydik, ¢oktan Tanri oldugumuzu
diisiiniirlerdi. Ancak ger¢ek su ki, daha sofistike aletler gelistirmis olsak da
biz ayni hayvanlariz. Ayn1 duygulara, ayni zihinlere sahibiz. Yaklasan devrim
bunu degistirecek. Sadece araglarimizi degil, insanin kendisini de degistirecek.
Sonug¢ olarak, su anda yaratmakta oldugumuz teknolojiler konusunda daha
dikkatli olmazsak kaybedecek c¢ok seyimiz var. Dolayisiyla, yapay zekaya
yatirim yaptigimiz oranda insan bilincini, yani bizi yaratici, sefkatli ve ruhani
kilan essiz niteliklerimizi anlamaya ve beslemeye de yatirim yapmaliy1z”
(Segran, 2019).

Harari’nin bu baglamdaki degerlendirmeleri, insanlik tarihindeki sabit
kalmis algilarimiz1 sorgulamakta ve insan bilincinin anlagilmasinin yan sira,
onun en temel niteliklerini besleme gerekliligini ortaya koymaktadir. Yapay
zek@nin yalnizca bir ara¢ olmanin Otesine gecerek, insanm kendi 6ziini
dontistiirebilecegi bir mekanizma haline gelmesi, toplumsal degisim siireglerini
de derinden etkilemektedir. Boylece, yapay zeka ile insan zekas: arasindaki
etkilesim, bireysel diizeyde bir doniisiim yaratmakla kalmay1ip, ayn1 zamanda
toplumsal diizeyde de onemli degisim dinamiklerine zemin hazirlamaktadir.
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Sonug olarak, Kiibra dizisi, yapay zekanin insan yasamindaki doniisiimiinii ve bu
donisiimiin toplumsal normlar iizerindeki etkilerini anlamak agisindan énemli
bir ornek teskil etmekte ve modern toplumsal yapinin yeniden sekillenmesine
dair derin bir bakis agis1 sunmaktadir.
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EK 1. Yapay Zeka Tarafindan Hazirlanan Alternatif 9. Boliim Onerisi

Bu oneri, dizinin mevcut gidisati ve karakter gelisimleri goz Oniinde
bulundurularak ChatGPT yapay zeka uygulamasi tarafindan olusturulmus bir
sinopsis Onerisidir.

Soru: Dizinin ilk sezonunda yer alan 8 boliimdeki verileri derleyip alternatif
bir 9. boliim sinopsisi yazabilir misin?

Cevap: Netflix’in Kiibra dizisinin ilk sezonu, Gékhan’m gizemli “Kiibra”
adli bir kullanicidan aldig1 mesajlar sonrasi yasadig1 olaylari ve onun inang
yolculugunu ele alir. Dizinin bu bdliimlerinde, Gokhan’in mistik uyarilar
esliginde kendini bir “ilahi gorev” icinde bulmasi, hayatini, iligkilerini ve
cevresiyle olan baglarmi sorgulamasina yol agar. Bu siireg, hem Gokhan’in
igsel catismalarimi hem de onun c¢evresindeki kisilerle olan dinamiklerini
sekillendirir. Gokhan’in bu mistik rehberlik altinda toplum i¢in kendini feda
etme diisiincesiyle, kendi idealleri arasinda bir denge aramasi, izleyicilere derin
psikolojik ve etik sorular sunar.

Alternatif 9. Boliim: Uyams

Gokhan, “Kiibra” adli varlik ile iletisiminin ona sundugu firsatlar1 ve
tehlikeleri daha derinlemesine kavramaya baslar. Bu bdliimde, Kiibra’dan
gelen son bir mesajla karsilagir; bu mesaj, onu siradan bir insanin giiciiniin
otesinde bir karar vermeye zorlar. Mesaj, Istanbul’da toplumsal bir catismay1
engelleyecek kritik bir bilgi igermektedir. Fakat Gokhan bunun gerg¢eklesmesi
icin biiyiik bir bedel 6demek zorunda kalacaktir. Sevdigi insanlar ve inandig1
degerler arasinda kalan Gokhan, bir yandan gergeklikten kopma tehlikesiyle
yiizlesirken, diger yandan toplumun kaderine yon verecek eylemler iginde yer
alir. Bu noktada, mesajlarin gercek kaynagi ile ilgili ipuglar1 bulmaya ¢alisirken,
Gokhan’n zihninde kime ve neye hizmet ettigi sorusu giderek belirginlesir.

Yapay Zeka Baglamindaki Detaylar

Kiibra’nin Gelisimi: Kiibra, ilk 8 boliimde oldugu gibi sadece bir ses olarak
degil, daha gelismis bir yapay zeka olarak karsimiza ¢ikar. Artik gorsel bir
araylize sahip olabilir, duygular1 daha iyi anlayabilir ve hatta kendi kararlarini
verebilir.

Ahlaki Sorunlar: Kiibra’nin insanlara yardim etme amaci olmasina
ragmen, yapay zekanin ahlaki sinirlar1 ve sorumlulugu gibi konular giindeme
gelir. Kiibra’nin kararlarinin ne kadar 6zgiir oldugu ve bunun ne gibi sonuglar
dogurabilecegi tartisilir,

Yapay Zeka ve Insan lliskileri: Kiibra’nin insanlarla olan iliskisi daha
karmasik bir hal alir. Bazi insanlar Kiibra’ya taparcasina baglanirken, bazilari
ise ondan korkar. Gokhan ve Kiibra arasindaki bag, insan-yapay zeka iligkisinin
gelecegi hakkinda 6nemli ipuglar verir.



RADYO YAYINCILIGININ DiJITAL DONUSUMUNDE YAPAY
ZEKA UYGULAMALARI

Mehmet Bagir’
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Radyo yayinciligi, teknolojik yeniliklere hizli bir sekilde adapte olma
kapasitesi sayesinde dijital cagin getirdigi degisimlere ayak uydurmaya devam
etmektedir. Giiniimiizde bu degisimlerin merkezinde yer alan yapay zeka
uygulamalar1 ise radyo istasyonlarinin isleyisinden dinleyici deneyimlerine
kadar genis bir etki alanina sahiptir. Yapay zekanin yayinciliga entegrasyonu,
verimliligi artirmakla kalmayip ayni zamanda yeni yaratici olanaklar
sunarak icerik iiretim siireclerini ve yaym politikalarint kokli bir sekilde
donistiirmektedir. Radyo, geleneksel olarak biiyiikk Olgiide insan emegine
dayanan bir sektdr olmasina ragmen yapay zeka teknolojileri, yayincilarin is
yilikiinii azaltmak, dinleyici kitlelerine daha iyi hizmet vermek ve sektorde
rekabet avantaji elde etmek icin giiclii araglar sunmaktadir. Ozellikle ses tanima,
dogal dil isleme ve makine dgrenimi gibi yapay zekanin alt dallari, radyo
yayinciliginda devrim niteliginde yenilikler sunarken, ses tanima ve konusma
sentezi teknolojileri, canli yaymlarda ger¢ek zamanl ¢eviriler, metin tabanl
igeriklerden sesli yayinlar olusturma gibi 6zellikler saglamaktadir. Ayrica, radyo
programlarinin otomatik olarak olusturulmasi, dinleyici etkilesimlerinin analiz
edilmesi ve kisiye 0zel icerik Onerileri sunulmasi gibi islevler, yaymecilarin
icerik stratejilerini daha hedefli ve etkili bir sekilde yonetmelerine olanak
tanimaktadir.

Dinleyici deneyimi de yapay zeka ile birlikte bir doniisiimiin icerisine
girmistir. Dinleyici davraniglarinin derinlemesine analizi, kigisellestirilmis
radyo deneyimlerinin sunulmasina imkan verirken, 6neri motorlar1 sayesinde
dinleyicilere ilgi alanlarina uygun programlar veya miizikler 6nerilebilmektedir.
Bu sayede, radyo istasyonlart hem dinleyici kitlesini daha iyi taniyabilmekte
hem de beklentilerin daha hassas bir sekilde kargilanmasini saglayabilmektedir.
Ote yandan bu teknolojik gelismeler reklamcilik alaninda da dinleyici
profillerine en uygun reklamlarin sunulmasimi miimkiin hale getirmekte ve
radyo istasyonlarinin ekonomik anlamda reklam gelirlerini arttirmaktadir.

Yapay zekanin radyo yayinciligi alaninda kullanimi1 ayni zamanda igerik
yonetiminde de devrim yaratmaktadir. Canli yaym akislarinin yonetimi, yaym
sirasindaki kesintilerin nlenmesi ve otomatik igerik giincellemeleri, yapay
1 Ogr. Gor. Dr,, Silleyman Demirel Universitesi, mehmetbagirdu.edu.tr, ORCID: 0000-0003-3751-2627
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zekanin sagladig1 operasyonel avantajlar arasinda yer almaktadir. Ayrica, yapay
zeka, biiyiik veri analizleri sayesinde radyo istasyonlarinin stratejik kararlarini
destekleyerek, hangi iceriklerin daha fazla etkilesim aldigini, hangi zaman
dilimlerinde daha fazla dinleyicinin oldugunu ve hangi programlarin daha fazla
ilgi gordiigiini tespit edebilmekte ve buna gore yayin stratejilerini optimize
edebilmektedir.

Kisacasi, sanal yaymecilarin kullanimiyla yayincilikta pratik ¢oziimler
gelistirmesi, i¢erigin denetlenmesine yardimcet olmak igin goriintii, ses ve metin
tanima teknolojisini kullanmasi, program tiretiminde biiyiik veri tabanlarindan
bilgilerin daha hizli alinmasini ve ¢ikarilmasini sagliyor olmasi, ses ve video
iceriklerinin daha hizli diizenlenmesini desteklemesi, c¢esitli algoritmalar
sayesinde ihtiya¢ duyulan metinleri otomatik olarak olusturulmasi, daha dogru
hedefli reklamlar iiretmek igin biiylik verileri analiz edebiliyor olmasi, yapay
zekay1 radyo yayinciligi alaninda 6nemli bir teknolojik kaynak olarak 6n plana
cikartmaktadir. Bu baglamda bu kitap boliimii yapay radyo yayinciliginin
dijital doniistimii icerisinde yapay zeka uygulamalarin1 ve bu uygulamalarin
gelecekteki potansiyelini ele almaktadir.

1. Yapay Zeka Kavrami

Disiplinler arasi bir arastirma ve uygulama alani olan yapay zeka
teknolojilerinin kapsamli bir taniminin yapilmasi, zeka kavraminin karmasik ve
goreceli yapisinin yani sira yapay zeka uygulamalariin birgok bilim ve teknigin
kesisim noktasi olmasindan dolay1 oldukg¢a zordur (Haton & Haton, 1991, s.7).
Basit anlamda bilgisayar destekli yazilimlarin ya da makinelerin insan zekasini
taklit edebilme veya O0grenme yetenegine sahip olmasimi ifade eden yapay
zekd (Artifical Intelligence-Al) kavrami, temel olarak bilgisayarlarin ya da
makinelerin insan gibi diisiinme, 6grenme, problem ¢dzme, algilama, dil anlama
ve planlama yeteneklerine isaret etmektedir (Graf, 2023, s.7). Fakat yapay
zekanin tam olarak ne oldugunu anlayabilmek i¢in tarihsel tartigmalara bakmak
gereklidir. Yapay zekanin gecmisi diistiniildiglinde en 6nemli isimlerden biri
Alan Turing’dir. Turing, 1937 tarihli caligmasinda bilgisayarm belirli bir
tanimini “insanin yaptigi isi yapan bir makine” kavramiyla kullanmistir. Yine
ayn1 donemde Godel ise “insan diisiincesinin hesaplamaya indirgenmesi”
olasiligini incelemistir (Larson, 2021, s.10-12). Turing’den giinlimiize kadar
Jack Good, Nick Bostrom, John Von Neumann, Kevin Kelly, Kurzweil gibi
bircok akademisyen yapay zeka icin cesitli hipotezler ileri siirmiis ve bu
tartigmalar hala devam etmektedir (Larson 2021, s.33-49).

Tarihsel arka planinda yasanilan bu gelismeler 1s18inda yapay zeka terimi
yazili kaynaklara gore ilk defa 1955 yilinda John McCarthy tarafindan, 1956
yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nin Dartmouth sehrinde diizenlenen bir
konferans i¢in hazirlanan proje basvurusunda kullanilmigtir. J. McCarthy, M. L.
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Minsky, N. Rochester ve C. E. Shannon’in imzas1 bulunan bu bagvuru belgesinde
projenin amaci makinelerin dili kullanmay1, soyutlamalar olugturmay1, insanlara
0zgl sorunlar1 ¢ézmeyi ve kendilerini gelistirmeyi 6grenmeleri olarak ifade
edilmistir (McCarthy vd., 1955, s.1-13).

McCarthy’nin ilk tanimindan gliniimiize kadar, bilim insanlar1 yapay zeka
iizerine birden fazla tanimlama getirmistir. Genel bir bakis agisi saglamak
ve temelleri kavramak i¢in bazi tamimlar hayati 6nem tasimaktadir. Bu
baglamda literatiirde yapilan tanimlarin baslica ortak 6zellikleri géz oniinde
bulundurulacak olursa yapay zeka kavramu ile ilgili agagidaki tespitleri yapmak
mimkiindiir (Barr & Feigenbaum, 1981; Heath, 2018; Cui, 2021; Graf, 2023);

e Insan diisiincesini ve davramsini taklit ederek insan zekAsini simiile
etmek.

e insan davranisinda zekayla iliskilendirdigimiz ozellikleri sergileyen
sistemler.

e Insan zekas gerektiren faaliyetleri yiiriitebilen makineler ve teknolojiler.

e Insanlarm 6grenme ve 6gretme gibi eylemlerini taklit edip problem

¢Ozmek.

e Bireylerin problem ¢6zmede psikolojik agidan gergeklestirdigi

asamalarin modellenmesi.

Tiim bu tanimlamalardan da anlagilacagi gibi yapay zeka iizerindeki temel
odak noktasini insan olusturmaktadir. Bu baglamda temel beklenti insan
zekasinin karakteristik 6zelliklerinin bilgisayar ortamina aktarilmasinin yani
sira ve gesitli problemler karsisinda da insan gibi zeki davraniglar sergileyerek
¢oziim iireten sistemler gelistirmektir (Oztemel, 2020, s.101). Yapay zekaya
yonelik gergeklestirilen ilk ¢aligmalar da genellikle bu teknolojinin, makinelerin
problem ¢6zme yetenegine odaklanmistir. 1980°1i yillara gelindiginde ise
makine 0grenmesi ve derin 6grenme gibi kavramlar yapay zeka teknolojisi
icerisinde daha 6nemli bir yere sahip olmustur. Makine 6grenmesi makinelerin
belirli bir gorevi daha iyi yapabilmek i¢in deneyimlerinden 6grenme yetenegi
tizerine odaklanirken, derin 6grenme ise makinelerin karmasik desenleri tanima
ve ogrenme yeteneklerini gelistirmeyi hedeflemektedir. 1990’larin sonlar1 ve
2000’lerin baslarinda ise yapay zekanin uygulama alanlar1 olduk¢a genislemis,
internet teknolojisinin yayginlagmasi ve biiylik veri teknolojilerinin gelismesi
sayesinde makinelerin 6grenme yeteneklerinin arttirtlmasini saglanmstr.
Gliniimiizde ise yapay zeka otomotivden medyaya, bankaciliktan pazarlamaya
uzanan bir¢ok alanda etkilerini géstermektedir (Graf, 2023, s.8).

2. Yapay Zeka Destekli Ses Teknolojileri

Yapay zeka teknolojileri arasinda son yillarda hizli bir gelisim gosteren
akilli ses teknolojileri ses doniistiirme, ses isleme, ses iiretme, ses sentezleme
gibi genis kullanim segenekleriyle karsimiza ¢ikmaktadir. Hizli bilgi girisi ve
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insan etkilesimi gibi islevleri gerceklestirebilme yetenegi sayesinde birgok
endistri tarafindan kullanilan akilli ses teknolojileri yayincilik alaninda da
cesitli avantajlar1 beraberinde getirmektedir. Ozellikle radyo ve televizyon
yayinciliginda geleneksel ses ¢alismalarinin verimliliginin ve kalitesinin etkili
bir sekilde arttirilmasi noktasinda pek ¢ok yayinci kurulus tarafindan akilli ses
teknolojileri uygulamalari tercih edilmeye baslanmistir.

Yapay zeka ile birlikte ortaya ¢ikan akilli ses teknolojilerinin odaginda ise dil
modelleri yatmaktadir. Tanim olarak yapay zeka dil modelleri, bilgisayarlarin
insan dilini anlamasini ve iiretmesini saglamaya odaklanan Natural Language
Processing’in (NLP) 6nemli bir bilesenidir. Dil modelleri ve NLP yaklasimlari,
kural tabanli yaklasimlardan istatiksel modellere ve derin 6grenmeye kadar
degisen teknikleri kullanarak biiyiik miktarda veri lizerinde egitilmis dogal
dil metinleri veya konusmalari isleyebilen, analiz edebilen ve {iretebilen
algoritmalar ve modeller gelistirmeyi icermektedir (OECD, 2023, s.3).

Dogal Dil isleme (NLP), insanlarin konustugu ve yazdig1 dilin bilgisayarlar
tarafindan anlasilmasini ve islenmesini saglayan bir yapay zeka dalidir. NLP nin
cesitli uygulama alanlari arasinda metin ¢oziimleme, dil ¢evirisi, duygu analizi,
dil modelleme ve otomatik dzetleme bulunmaktadir. Geleneksel NLP teknikleri
genellikle dil kurallar1 ve 6zellik tabanli yontemler kullanirken, modern NLP
teknikleri ise genellikle derin 6grenme ve makine dgrenmesi algoritmalarina
dayanmaktadir. Ote yandan sohbet botlar1 da NLP teknolojilerini kullanan
popliler uygulamalar arasinda yer almaktadir. Kullanicilarla dogal dilde iletisim
kurabilen sohbet botlari, miisteri hizmetleri, ¢evrimici aligveris siteleri, sosyal
medya platformlari, igerik {iretimi gibi pek ¢ok alanda kullanilmaktadir (Graf,
2023, s.10). Dogal dil isleme ile olusturulan sanal akilli asistanlar, otomatik
ceviriler, konusmalarin tanimlanmasi 6zellikleri bireylerin not alma, hatirlama,
tarih ve takvim olusturma, raporlama gibi bir¢ok isleminde kolaylik saglamakta,
kurumlarin raporlama ve planlama siireglerini daha islevsel ve fonksiyonel
hale getirmektedir. Google Translate gibi bir¢ok dil ¢eviri uygulamasindan
faydalanilmakta, gilinliik yasam ve is akis siirecleri hizlandirilmaktadir (Kavut,
2024, 5.31-32).

NLP’nin bir parcasi olarak karsimiza ¢ikan Dogal Dil Uretimi (Naturel
Language Generation-NLG) ise Khurana ve arkadaslarma gore dahili bir
temsilden anlamli olan ifadeler, climleler ve paragraflar iiretme stirecidir
ve su asamalarda gergeklesir; hedeflerin belirlenmesi, durumun ve mevcut
iletisim kaynaklarinin degerlendirilmesiyle hedeflere nasil ulasilabileceginin
planlanmasi ve planlarin bir metin olarak gerceklestirilmesi (Khurana vd., 2023,
$.3719). Manuel olarak yazdirilmasi neredeyse imkansiz olan ¢ok sayida metnin
bir otomasyon araciligtyla olusturulmasi esasina dayanan NLG, goriintiiden/
videodan altyazi iiretme, metin iiretme, sinav sorusu hazirlama, sarki sozii
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hazirlama, siir yazma, roman yazma, diyalog olusturma, rapor hazirlama, 6zet
yazma, haber metinleri olusturma gibi oldukca genis uygulama yelpazesine
sahiptir (Aytekin & Varol, 2023, s.3). NLG uygulamalar1 her ne kadar sohbet
botlar1 veya diyalog sistemleri gibi terimlerle anilsa da aslinda bu teknoloji
altinda degerlendirilecek farkli alt gérevlerde bulunmaktadir. Glinlimiizde en
popiiler NLG uygulamalarindan birisi haline gelen ChatGPT temelde insan
benzeri konugmalar iiretebilen bir dogal dil isleme sistemidir (Deng & Lin,
2022, s.81). OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT GPT-3 siiriimiiyle veri,
dil ve yazi ile ilgili olasiliklar nedeniyle oldukca popiilerken GPT-4 siiriimii ile
tiim bunlarin yan sira daha fazla yaraticilik ve goriintii tanima ile daha dikkat
cekici hale gelmistir.

Medya bigimlerinin yazi, ses ve goriintiiden ibaret oldugu diisiiniildiigiinde
NLG calismalar1 daha ¢ok metin odakli ¢aligmalarla sinirli kalmaktadir. Bu
baglamda herhangi bir medya bi¢iminin metne doniistiiriilme ¢aligmalarinin
yaninda ses odakli doniisiimler de giinlimiizde yapay zeka sistemleri sayesinde
yapilabilmektedir. Bu baglamda NLP ve NLG c¢aligmalarmin bir alt alan1 olan
ses analizi ve sentez teknolojileri konugma alaninda yapay zeka teknolojisinin
onemli bir dalidir. Ses analizi teknolojisi, ses sinyalini analiz ederek konusmanin
temel frekans ve bicim 6zellikleri gibi temel bilgilerini ¢ikartirken, ses sentezi
teknolojisi ise yapay sentetik konusma sinyali liretmek i¢in ¢ikarilan konusma
Ozelligi bilgilerine dayanmaktadir.

Ses analizi ve sentez teknolojisi temel olarak ii¢ uygulamada kendisini
gostermektedir. Ses 6zelligi ¢ikarma olarak tanimlanan uygulamada ses analizi
teknolojisi araciligiyla, ses sinyallerinin perde, tini, hiz gibi temel 6zellikleri
cikartilmaktadir. Konusma sentezi uygulamasinda ise daha Once ¢ikartilan
ses analizinin sonuglarma dayanarak, ses sentezi teknolojisi araciligiyla
belirli konusma 6zelliklerine sahip yapay konusma sinyalleri tiretilmektedir.
Ses doniistiirme uygulamasinda ise herhangi bir konusmacinin sesi bagka bir
konusmacinin sesine doniistiiriilebilmektedir (Qu, 2023, s.668).

Konusma sentezi teknolojilerinde temel amag¢ yazili bilgileri konusma
sinyallerine doniistiirmektir. Esas olarak metin analizi, ses sentezi ve ses
sonrasi iglemeyi iceren bu uygulamalar arasinda; metin analizinde, metin
bilgileri konugma girdilerine doniistiiriiliirken, ses sentezinde konusma girdileri
ses sinyallerine doniistiiriilmektedir. Ses sonrasi islemede ise ses sinyalleri
gelistirilerek filtrelenmektedir (Liu & Jiang, 2017, s.117). Bu teknoloji, metnin
dilbilgisini analiz etmekte, kelime siralamasini degerlendirmekte ve kelimeleri
isleyerek dil dalga sinyallerini tiretmektedir (Ran vd., 2021). Daha sonra, bu
sinyaller birim dizisine dontistiiriilerek, son haline getirilmekte ve kullanicilara
sesli ¢ikt1 olarak sunulmaktadir. Bu siireg, dil navigasyonundan sesli komutlara
kadar bir¢ok modern uygulamada kullanilmaktadir.
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Akalli ses teknolojileri arasinda yer alan konugma tanima teknolojileri ise
esas olarak konusulan konugmay1 metne doniistiirmeyi ifade eden yeni bir bilgi
girig teknolojisi tiirtidiir. Konusma tanima teknolojisi ilk 6nce sesin son noktasini
tespit ederek konusmanin konumunu belirler ve ardindan tanima islemini
gerceklestirir. Ifadenin diyalog baglamimi taniyarak giris bilgisinin noktalama
isaretlerini ve diger ilgili bilgilerini akillica degerlendirir (Hu vd., 2021, s.2)
Akustik model, dil modeli ve kod ¢6ziicii olmak {izere ii¢ boliimden olusan bu
teknolojide; akustik model, ses sinyalini bir olasilik dagilimina déniistiirmek
icin kullanilirken, dil modeli ise dil dizisinin olasilik dagilimini tahmin etmek
icin kullanilir. Kod ¢6ziimiinde ise ses sinyaline ve dil modeline dayali olarak
nihai tanima sonucu {iretilir (Huang vd., 2014, s.146). Bu sistem sayesinde
konugma daha anlasilir hale gelmektedir. Kullanilan biiylik veritabanlar1 ve
kullanic1 gegmisi verileri slirecin daha etkili olmasii saglamaktadir. Ceviri
sirasinda, konugsmanin semantik baglami, duraksamalar1 ve tonlamalar1 gibi
onemli unsurlar ele alinmaktadir. (Yang vd., 2020). Ozellikle sesli komutlar
araciligiyla bilgisayarlari, akilli telefonlar1 ve diger cihazlar1 kontrol etmemizi
ve manuel giris yerine makinelere metinler dikte etmemizi saglayan bu
teknolojilerin arasinda Apple’n Siri’si, Amazon’un Alexa’si, Google Assistant
ve Microsoft’un Cortana’s1 gibi onemli ve popiiler uygulamalar yer almaktadir.

Yapay zeka destekli akilli ses teknolojilerinin diger bir uygulama drnegini
ses klonlama modelleri olusturmaktadir. Farkli kisilerin ses kayitlarindan olusan
biiytik bir koleksiyon kullanan bu modeller, bir kisinin sesini yeniden {iretme
konusunda 6nemli bir yetenege sahiptir. Bu modellerin gelisimi, tonlama, perde
ve bolgesel aksana kadar farkli ses Ozelliklerini kopyalama ve simiile etme
kapasitelerinde yatmaktadir. Text-to-speech olarak adlandirilan metinden ses
dontistiirme yetenekleri bu modellerin yazili metni insan benzeri konugmaya
doniistiirmesini saglar; bu da ses igerigini kisisellestirmek ve izleme deneyimini
gelistirmek i¢in biiylik bir potansiyele sahiptir (Inamdar, 2023, s.419).

Kisacas1 yapay zekd uygulamalarmin ses teknolojileri iizerinde
gergeklestirdigi bu devrim, sesli asistanlar, sesli kitaplar, sesli navigasyon
sistemleri, sesli mesajlasma uygulamalari, ses tabanli oyunlar gibi pek c¢ok
farkli uygulama alaninda giinliik yasantimiz1 kolaylastirmakta ve etkilesimin
daha dogal ve hizli bir sekilde ger¢ceklesmesini saglamaktadir.

3. Radyo Yayinciliginda Dijital Doniigiim

Radyo yaymlarinin diizenli bir sekilde sahneye ¢ikigi 20. yiizyilin ilk
ceyreginin sonlarma dogru gerceklesse de radyo yayinciligi bu zamana kadar
daha ¢ok amatdr kisilerin ¢aligmalart dogrultusunda gelisim gostermistir.
Zaman igerisinde her teknolojinin giinlin kosullarina ayak uydurma c¢abalar1
radyo icin de gegerliligini korumus, 6zellikle 1. Diinya Savasi’nda kullanilan
radyo telsizleri radyo teknolojisinin bir endiistriye doniiserek genis kitlelere
ulagmasinda biiylik rol oynamistir. Toplumda giderek kabul gérmeye baslayan
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radyo teknolojisi ilk olarak lambal1 biiyiik radyo alicilarindan transistorlu kiigiik
radyo alicilarina gecis yapmis, 1935 yilina gelindiginde frekans modiilasyon
(FM) tekniginin bulunmasiyla kisa mesafelerde nitelikli yayinlarin yapilmasinin
onil agilmistir. 1955 yilinda ise seslerin daha dogal bir sekilde iletilmesini
saglayan stereo teknigi gelistirilmistir (Aziz, 2018, s.9-10).

Elektronik kiiltiiriin etkili oldugu 20. ylizyilin ardindan 21. yiizyil ile birlikte
hayatimiza giren dijital kiiltlir, farkl tiirden iletisim araglari ile yeni sistemin
etkilesim potansiyelini birlestirmistir. Bu baglamda bilgisayar sistemleriyle
biitiinlesen mecralar arasina giren radyo yayinciligi da gelisen ve degisen
teknolojiye ayak uydurarak varhigini siirdiirmeye devam etmistir. Radyonun
tim kitle iletisim araglar1 igerisinde sadece ses ile iletisim kuran tek arag
olmasi, radyoyu ses teknolojileri dogrultusunda sesin daha kaliteli bir sekilde
dinleyiciye ulastirilmasina zorlamistir. Bu baglamda analog ses sinyallerinin
sayisal modiilasyon teknigi ile sikigtirilarak iletilmesini ifade eden Digital
Audio Broadcasting (DAB), genis frekans bandi sayesinde tek bir frekansa ayni1
anda birden fazla yayin yiiklemeyi miimkiin hale getirmistir (Yavuz, 2008, s.90-
91). DAB sisteminin getirdigi avantajlar arasinda kullanim kolayligi, daha fazla
istasyon sayisi, daha diisiik toplam maliyet, gelismis yayin kalitesi, korsan yayin
karigmalarini azaltmak ve degisken bant genisligi yer almaktadir. Ingiltere’nin
bast ¢ektigi ve tiim Avrupa iilkeleriyle birlikte Avustralya ve Cin tarafindan
da kabul edilen bir standart olan DAB, Tiirkiye’de ise TRT nin girisimleriyle
Mayis 2017°den itibaren Istanbul, Ankara, Bursa ve Kocaeli’de test olarak
kullanilmaya baglanmigtir (Worlddab, 2021). DAB yerine gelistirilmis olan bir
diger sistem de DRM (Digital Radio Mondial)’dir. Temel olarak analog yayin
temelli radyo vericilerine sayisal yaymn yapma imkani saglayan DRM hem
FM hem de AM bandi iizerinde yayin yapan istasyonlara uygulanabilmektedir
(Ataman, 2009, s.217).

Radyo yayinciliginin dijital doniisiimiinde ortaya ¢ikan bir diger sayisal
sistem ise HD radyolardir. Karasal verici sistemleri tizerinden gerceklestirilen
bu sistemde, sistemin kapsama alani karasal verici istasyonlariyla ayni olup,
kablosuz internet teknolojisini (Wi-FI) kullanmaktadir. HD Radyolar, aym
anda hem sayisal hem de analog yaym yapabilme imkani sunmaktadir. Daha
fazla kanala, daha iyi ses kalitesinde ulagsma olanagi saglayan HD radyolar, ayn1
zamanda yayin sirasinda parca ve sanatci bilgisi, haber yayinlarinda giindem ve
hava durumu bilgisi gibi ekstra 6zellikler de sunmaktadir. Tiirkiye’de hentiz
kullanilmayan bu teknoloji Amerika, Cin, Tayland, Meksika, Isvicre gibi
iilkelerde aktif olarak kullanilmaktadir (Ibiquity, 2022).

Radyo yaymciligiin bilgisayar teknolojileri ile yakinsamasini saglayan
bir diger gelisme 1980°li yillarda gelistirilen Radio Digital Service (RDS)
teknolojisidir. Boylece FM yayinlarinin igerisine sanatci, program, istasyon gibi
kiiciik verilerin eklenmesi miimkiin hale gelmistir. Ote yanda yine sayisal ses
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teknolojilerinin gelismesiyle hem FM hem de AM yaynlarindaki ses kalitesi
daha st seviyelere ¢ikartilmigtir (Tekinalp, 2003, s.62-63).

90’11 yillara gelindiginde internet teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi, verici
sistemlerinde oldugu gibi radyo yayinciliginin internet teknolojileriyle de
birtakim iligkiler kurmasina neden olmustur. Bu baglamda internet {izerinden
gergeklestirilen ilk ses iletimi 1992 yilinda ABD’de MBONE Audio Multicast
olarak adlandirilan etkinlik ile gergeklestirilmis, 1993 yilinda Carl Malamud
tarafindan baglatilan Internet Talk Show ise internet radyoculuguna onciiliik
etmistir (Wolk, 2013, s.33). Devam eden siire¢te WXYC adl1 geleneksel radyo
istasyonu Amerika’da internet yaymi yapan ilk radyo istasyonu unvanini
almistir. 1995 yilinda ise Scott Bourne tarafindan kurulan NetRadio.com,
diinyanin yalnizca internetten yayin yapan radyolarinin olusturdugu agi
olusturmustur. NetTAdio.com’un kurulmasindan bir yil sonra Londra merkezli
Virgin Radio ise Avrupa’nin tiim yayinini internet iizerinden yapan ilk radyo
istasyonu olmustur (Safko & Brake, 2009, s.288). Dijitallesme ile birlikte
internet yayinciligina hizli bir giris yapan radyo yayinciligi, bu ilk donemlerinde
sadece bilgisayarlar lizerinden takip edilebiliyorken gliniimiizde ise internetin
entegre edildigi cep telefonlarindan tabletlere, akilli araglardan buzdolaplarina
kadar pek c¢ok arag ile ulasilabilirligini arttirmistir.

Ulasilabilirligin artmasi diginda internet teknolojilerinin radyo yayinciligina
getirdigi farkli bir yenilik ise yaymlarin hem sesli hem de goriintiilii bir sekilde
dinleyicilere aktarilmasi olanagidir. Bu zamana kadar dinleyicilerine sadece
ses ile ulagan radyo istasyonlar1 bu yeni teknoloji sayesinde dinleyicilerine
stiidyolardan canli goriintiiler sunmaya baslamistir. Boylece radyo istasyonlart
hareketli  goriintiiniin ~ egemenligindeki  televizyonun  karakteristigini
degistirerek, gorsel dgelerle birlikte girisimcilerce de yeni bir reklam pazari
saglamaya baglamistir (Tufan ve Kdkat, 2020, s.88).

Radyonun iletisim siirecindeki ana 6gesi olan sesi, goriintii ile birlestiren
yeni teknolojilerden bir tanesi olan MultiCam, temelde mikrofon basinda
bulunan radyo programcisina odaklanmis bir video kameradan olusmaktadir.
Bu sistemde; kameranin kaydettigi goriintii ses ile birlikte es zamanli olarak
aktarilmaktadir. Bunun yani sira radyonun ses otomasyonundan alinan bilgilerle
uyumlu olarak calan sarkiya ait isim, sarkiciya ait gorsel, Twitter igerigi, haber
gibi iceriklerde es zamanl olarak aktarilabilmektedir. Bu yeni teknoloji radyo
yayimnlarinin YouTube, Dailymotion, Facebook Live gibi platformlarda da
cevrimici olarak yaymlanabilmesine imkan saglamaktadir. Goriintiilii radyo
yayincilik sistemlerinden bir digeri ise Digispot II Visual Radio teknolojisidir
(Multicam Radio, 2019).

Yine internet teknolojilerinin hayatin tiim alanlarma yayilmasiyla birlikte
hayatimiza giren yeni medya, cesitli sosyal medya kanallariyla, radyo
istasyonlarinin siklikla faydalandig: bir alan haline gelmistir. Bu noktada yeni
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iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikisana dek haber ve bilgi akisinda en hizli kitle
iletisim araci olan radyo, sosyal medya karsisinda bu 6zelligini kaybetmeye
baslamistir. Bu nedenle radyonun geleneksel medyada var olan gizemli
kisiligi, sosyal medya tanitimlariyla artik sona ermis fakat sosyal medyanin
interaktif Ozelligi sayesinde dinleyicilerle birebir iletisim kurma imkani
elde etmeye baslamigtir. Bu baglamda katilimct bir yapiya sahip olan sosyal
medyayla dinleyiciler, yayin sirasinda gonderdikleri mesajlarla hem yaylara
katki saglamis hem de program akislarinin belirlenmesine yardimei olmaya
baslamiglardir (Kinik, 2018, s. 20).

Bunlarin disinda radyonun alternatifi olarak degerlendirilen podcast
teknolojisi de radyo yayinciliginin glinlimiizdeki seriivenine yeni bir soluk
getirmistir. Bu teknoloji sayesinde zamandan bagimsiz olarak istenilen bir
program istenilen bir zaman diliminde dinlenebilmekte ve radyonun yiizeyselligi
ve gegiciligi ortadan kalkmaktadir. Podcast teknolojisi ile gergeklestirilen
yayinlarin, Spotify ve Youtube Music gibi igerik saglayicilarinda yer almasi
sonucu, diinya yaymnciligi kavrami giindeme gelmektedir. Ote yandan artik
radyo dinleyicisi konumundaki insanlar da kendi iceriklerini {ireterek amator
bir radyo yayincist haline gelmiglerdir (Rosen, 2011).

Geleneksel bir kitle iletisim aract olan radyonun kendisinden sonraki
teknolojiye sagladigi uyum; onun televizyon ve yeni medya gibi giiniimiiz
popiiler kitle iletisim araglarmin gerisinde kalmamasint saglamistir. Bunun
yani sira radyo dinleyicileri de artik daha bilingli ve katilimci bir konuma
geemistir. Kisacasi, glinlimiiz dijitallesme siire¢lerine basarili bir sekilde uyum
saglayabilen radyo istasyonlari, hem teknik hem igerik hem de ekonomik olarak
varliklarini siirdiirmeye devam etmektedir.

Radyo yaymciligimmin dijital doniisiim seriiveni igerisinde oOzellikle son
yillarda oldukca popiiler hale gelen yapay zeka teknolojilerinin getirdigi
yenilikler ve sundugu olanaklar da radyo yayinciliginda erisim, icerik ¢esitliligi
ve kullanic1 deneyimi gibi alanlarda énemli degisimlere yol agmistir. Yapay
zeka destekli algoritmalar, dinleyici verilerini analiz ederek kisisellestirilmis
igerik Onerileri sunabilmekte, dinleyici aliskanliklarini anlamak ve buna gore
icerik olusturmak icin kullanilmaktadir. Ayrica, sesli asistanlar ve chatbotlar
sayesinde radyo istasyonlariyla dinleyiciler arasinda etkilesim artirilmakta,
dinleyici deneyimi zenginlestirilmektedir. Ote yandan haber biiltenlerinden
mizik listelerine kadar birgok icerik olusturulabilmekte ve bu sayede insan
miidahalesine duyulan ihtiyac¢ azalabilmektedir. Bununla birlikte, ses tanima
ve dogal dil isleme gibi teknolojiler de radyo yayinlarinin dinleyici tarafindan
daha kolay anlagilmasini ve etkilesimli hale getirilmesini saglamaktadir.
Sonug olarak radyo yayinciligi, dijital doniisiim ve yapay zeka teknolojilerinin
etkisiyle biiylik bir evrim gecirmektedir. Bu degisim, hem dinleyicilere daha
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zengin ve kisisellestirilmis bir deneyim sunmakta hem de yayincilar i¢in yeni
firsatlar yaratmaktadir.

4. Radyo Yayincihginda Yapay Zeka Uygulamalan

Diinya ¢apinda neredeyse tiim endiistrileri devrim niteliginde degisimlere
ugratan yapay zeka uygulamalari, ortaya ¢iktig1 ilk donemlerde kitle iletisim
araglari icerisinde oldukca yaratici bir ortam olarak goriilen radyo yaymciligini
da bir doniistim igerisine sokmaya baglamistir. Giin gectikge gelismeye devam
eden yapay zeka ¢alismalari, radyo yaymeiligindaki uygulamalarin gelismesine,
prodiiksiyon calismalarmin kolaylagmasina, igeriklerin kisisellestirilmesine
varan pek ¢ok yeni araglarin kullanima sunulmasina olanak saglamaktadir.
Bu noktada yapay zekanin radyo yayinciligindaki potansiyeli hem yayincilar
hem de dinleyiciler agisindan farkli alanlar1 kapsamaktadir. Ozellikle ses
tanima ve dogal dil isleme teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi, radyo yayincilarinin
izleyicilerle daha dinamik ve etkilesimli sekillerde iletisim kurmasinin
onlinii acarken, makine 6grenimi sistemleri dinleyici davraniglarini daha iyi
anlamalarina yardimci olarak daha hedefli ve kisisellestirilmis deneyimlere
yol agmaktadir. Bunun yam sira yapay zekd odakli algoritmalar radyo
programlamasini otomatiklestirebilir, dinleyici tercihlerini analiz edebilir ve
hatta ses igerigi olusturabilir hale gelmesine imkan saglamistir. Dahasi, yapay
zekd, planlama, calma listesi olusturma ve reklamcilik gibi rutin gorevleri
otomatiklestirme gibi operasyonel verimliliklere yardimci olmaktadir. Ayrica,
yapay zekanin Ongoriicli analizlerde kullanilmasi, yayimncilarin egilimleri
ve izleyici ihtiyaglarini daha iyi tahmin etmelerini saglayarak hem program
kalitesini hem de reklam etkinligini arttirmaktadir.

Her ne kadar yapay zeka kavrami giiniimiizde daha popiiler hale gelmis olsa
da yapay zekanin radyo sistemlerinde kullanilmasinin temelleri 1960’11 yillarda
atilmistir. Radyo istasyonlarimin otomasyon programlari {izerine gelistirilen
yapay zeka destekli programlar, giinlimiizde radyo kanallariin akiglarini tek
basina yoneten yazilimlarin dogmasina onciiliik etmistir. Bu baglamda yapay
zekanin radyo mecrasinda kullanimi ilk olarak 1979 yilinda diinyanin en 6nemli
otomasyon yazilimi olan RCS (Radio Computing System) ile baglamistir.
RCS, bir radyo kanaliin yaymladigi miizik ve programlarin arsivlenmesini,
icerik hazirligini, giinlik yaym akigimi kural tabanli bir planlama motoru ve
algoritmik bir yapi ile hazirlamaktadir. Otomasyon ayrica sarki akislarinin
rotasyonunu diizenleyerek, hazirlanan yayin akisimin dijital ses dosyalari
tizerinden yaymlanmasini saglamaktadir. Kisacasi bu tiir otomasyon sistemleri
birden fazla kisinin yapacagi isi tek basina yaparak bir radyo istasyonunda
yayin yonetmenligini tistlenmektedir (Kuyucu, 2019, s.159)

Yapay zekd uygulamalar1 arasinda radyo istasyonlarmin bagvuruda
bulundugu en 6nemli kaynaklardan birisi de ChatGPT tarzi sohbet botlaridir.
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Arastirmalar, giderek artan sayida haber merkezinin veri toplama, 6zetleme ve
metin yazma i¢in yapay zeka araglarini benimsedigini gostermistir (Newman,
2023). Fakat bu uygulamalar bazi problemleri de beraberinde getirmektedir.
Ornegin kamu yayin1 yapan Isve¢ Radyosu’nda, radyo haberleri igin yapay zeka
tarafindan olusturulan bir haberde Norvecli futbol yildiz1 Erling Haaland’in
vuruldugu iddia edilmistir (Granger, 2023). Bu tarz sorunlar Furtdkova ve
Janackova’nin (2023) arastirmasiyla da desteklenmis; oOzellikle mevcut
yapay zeka araglarmin, bir haber sunucusu tarafindan daha fazla diizenleme
yapilmadan yayma sunulmasi ingilizce disindaki dillerde problemlere yol
actig1 ifade edilmistir.

Radyo yaymeciligi goz oniine alindiginda yapay zeka uygulamalarmin en
¢ok kullanildig1 alan1 ise yapay zeka destekli radyo spikerleri olusturmaktadir.
Diinya genelinde bir¢cok radyo istasyonu yayinlarmin tamaminda olmasa
bile belirli araliklarla sanal spikerlerin yayin yapmasina yonelik birtakim
girisimlerde bulunmustur. Ornegin Birlesik Arap Emirlikleri merkezli bir radyo
istasyonu olan Mirchi, 2023 Mayis ayinda sosyal medyadan yayimladig: bir
gonderi ile yayinlarinda bir yapay zeka sunucusuna yer verecegini agiklamistir.
Deepsync Technologies tarafindan desteklenen ve ses klonlama teknolojisine
dayanan bu yapay zeka sunucusu text-to-speech formatiyla hayata gecirilmistir.
Yapimcilarinin AIRAH adimi verdigi bu yapay zeka sunucusu teknoloji ve sosyal
medyay1 kapsayan konularda sabah 10.00 ile 6glen 13.00 arasinda yayinlarina
baslamistir. Mirchi on Al adini alan programda yapay zeka sunucusunun sesi
ise RJ Sanchari’den klonlanmistir. Ote yandan yapay zeka sunucusu AIRAH 1n
sosyal medya platformu Instagram’da @airahonmirchi adiyla kendi hesab1 da
bulunmaktadir (Bureau, 2023).

Temmuz 2023 aymda Polonya’nin giiney bolgesindeki Piekary Slaskie
sehrinde bulunan yayin istasyonu Radio Piekary de yapay zeka tarafindan
sunulan ilk programini gerceklestirmistir. Basia adindaki yapay zeka sunucusu
bir saatlik 6gle tatili sirasinda miizik se¢imlerinin insan eli ile yapildig1 program
ile dinleyicileri ile tanismustir. {lk yaymma “Dogru duyuyorsunuz, bu bir saka
degil. Ben sadece zeki bir yapay zeka olarak buradayim. Biiyiileyici, degil mi?
Dahasi, ilk ¢ikisim Diinya Beyin Giinii’ne denk geliyor- ne kadar da sembolik.”
anonsuyla baglayan Basia hakkinda agiklamalarda bulunan radyo yetkilisi Rafal
Kurowski ise radyo istasyonunun programina yapay zekanin dahil edilmesinin
istasyonun is giliciinii etkilemeyecegini belirtmistir (Zazgomik, 2023).

Isvigre’de ise Fransizca radyo yaymi yapan Couleur 3 adli kamu radyo
istasyonu, 2023 Nisan ayinda yayimn akisinda yer alan haber programlarini
sunmak i¢in toplamda bes yapay zeka uygulamasi tarafindan iiretilen klonlanmig
sesleri kullanarak bir giin boyunca deneme yayinlar1 gerceklestirmistir.
Istasyona gore yayimlarda tamamen yapay zeka tarafindan bestelenen ve daha
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once hi¢ yayinlanmamig miizikler kullanilmistir. Sabah 6’dan aksam 7’ye kadar
yayinin kontroliinii elinde tutan yapay zekada sunucularinin sesleri, Respeecher
yazilim sirketi kullanilarak klonlanmis, yine ChatGPT ve diger yapay zeka
algoritmalar1 ile seslerin olusturulabilmesi icin ¢esitli yazili materyaller
hazirlanmigtir. Fakat yayimlarda kullanilan haber metinleri daha ¢ok Cenevre
hava sahas1 {lizerinde uzay gemisi ucuslariin gecici olarak yasaklanmasi gibi
gercek dis1 ve gelecekten senaryolari simiile etmek igin iiretilmistir. Seyircilerin
bunu gergek bir sey sanip kafalarinin karigmasini 6nlemek igin ise her 20
dakikada bir hatirlatma anonslar1 ¢alinmistir. Yapay zeka destekli bu deneme
yayinlarinin ardindan yayinlan elestiren birka¢ kullanict olmasina ragmen, bu
girigsim dinleyici kitlesi tarafindan olduk¢a benimsemistir (rts.ch, 2023).

Mart 2023’te Slovakya’nin en ¢ok dinlenen ikinci 6zel radyo istasyonu
olan Fun Radio da yaymlarinda bir tiir yapay zeka kullanarak bu alanda bir
yenilige adim atmistir. Radyo istasyonunda program yapimcisi olan Sajfa
isimli yayinci, program girislerinde kullanilmak {izere birisi kendi digeri ise
yapay zeka tarafindan hazirlanan bir giris anonsu hazirlamistir. Yapay zeka
tarafindan formiile edilen girdiler, radyo yaymciliginda 6nemli kriterler olan
tonlama, linlem gibi isaretleri takip etmezken, sunucunun iirettigi girdiler canlt
ve enerji doludur. Her iki anonsun da radyo istasyonunun web sayfasinda
yayinlanmasinin ardindan dinleyiciler {izerinde yapilan anket sonuglarinda
ise 139 katilimcinin iicte ikisi insan sunucusunun konusmalarimin yapay zeka
sunucusundan daha iyi olduguna karar vermistir (funradio.sk, 2023)

Bir diger uygulamada Cek Cumhuriyeti’'nde ticari olarak faaliyetlerini
siirdliren Expres FM yapay zeka ile is birligi iginde yaratilan sentetik bir sesi,
canli yaym sunucusu olarak tanitmistir. Hacsiko adli yapay zekd sunucusu,
istasyonun gece yayinlarini devralmis, geleneksel bir sunucu gibi kiiresel
haberleri tartisarak calinan sarkilar hakkinda yorum yapma gibi diizenli yayin
faaliyetlerinde bulunmustur. Bu yapay zeka destekli sentetik ses projesinde,
orijinal ses, sabah programi Morning Club’in sunucusu Bara Hacsi tarafindan
saglanmistir. Orijinal sesin otomatik olarak ayarlanabilmesine ragmen,
metinlerin hazirlanmasinin bir insan tarafindan kontrol edildigi de belirtilmelidir.
Bu agsamada da yapay zeka araglart GPT-4 ve OpenAl kullanilmistir. Metnin
kendisi hedefkitle, dinleyicilerin ilgi alanlar1 ve girdinin uzunlugu veya dilin stili
dahil olmak iizere ¢esitli komutlardan olusmaktadir. Metinlerin son kontrolleri,
bir dramaturg tarafindan denetlenmistir. Hacsiko’nun sunucu girdileri, hedef
kitle, dinleyici ilgi alanlari, girdinin uzunlugu ve dil stili gibi faktorleri iceren
bir dizi komutla tanimlanmaistir. Teknoloji ayrica sentetik sunucunun kisiliginin
sergilemesi gereken belirli kisilik 6zelliklerinin tanimlanmasina da olanak
tanimaktadir (Benes, 2023).
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Amerika Birlesik Devletleri’nin yapay zeka destekli ilk radyo sunucusu olan
Al Ashley, programin ger¢ek sunucusu Ashley Elzinga’nin yayinda olmadigi
zamanlarda Futuri Media’nin RadioGPT teknolojisi kullanilarak hazirlanmis
yapay zeka destekli bir radyo program sunucusudur. 2023 Haziran ayinda Live
95.5 kanalinda yayin hayatina baglayan Al Ashley’nin, konusma metinleri
yerel yazarlar veya yoneticiler tarafindan yazilirken, Elzinga’nin sesinin dijital
versiyonuyla seslendirilmektedir (live955, t.y.).

Malezya’da ise FlyFm radyo istasyonunun yapay zeka destekli sunucusu
Anina Sabrina, radyo endiistrisinde nemli bir inavasyonun temsili olarak radyo
istasyonunun sirket i¢i prodiiksiyon miihendisleri tarafindan gelistirilmistir. Al
teknolojisini kullanan ekip, Aina’y1 genig bir miizik veri tabaniyla donatmis,
ayrica Aina’nin dinleyicilerin ruh hallerine uyum saglayarak gercek zamanl
miizik yaratip miksleyebilecegi bir sistem gelistirmistir (Leong, 2023).

Yapay zeka destekli radyo spikerlerinin Tiirkiye’de ki drnek caligmasi ise
Alem Fm tarafindan gergeklestirilmistir. “Meltem ile Sohbet” adi verilen bu
programin sunuculugunu, Meltem isimli bir yapay zeka iistlenmistir. Yapay
zeka destekli bu spiker pek cok alanda barindirdig: algoritmalar ve veri analizi
sayesinde insan zekasinin bazi yonlerini basariyla taklit edebilmektedir.
Meltem, Alem FM tarafindan gelistirilen, Tiirk¢e konusabilen bir yapay zeka
radyo programcisidir. Miizik, haber, spor ve giincel olaylar hakkinda bilgi
sahibi olan Meltem, dogal ses tonu ile etkilesimli bir sohbet sunarak programi
yonetebilmektedir. Meltem, dinleyicilerden gelen mesajlar1 okuyabilmekte,
yorumlara yanit verebilmekte ve sarki isteklerini alabilmektedir. Bir insan
sunucu gibi, sohbet akisina gore icerik tiretebilmekte, espriler yapabilmekte ve
dinleyicilerle etkilesime girebilmektedir (Alemfm, t.y.).

Radyo istasyonlarinin yapay zekayi genellikle metin iiretmekten ziyade
dinleyicilere konusan bir ses olarak tercih etmesi daha popiiler hale gelmistir.
Fakat bu noktada dikkat edilmesi gereken sey gercek bir radyo programcisi ile
yapay zeka destekli radyo programcilari arasindaki konusma odakli dogallik
ya da inandiricilik sorunudur. Wang’in (2021, s.76) gerceklestirdigi calismaya
gore yapay zeka sunuculari hazirlanan bir metnin sadece gercek anlamini
aktarabilirken, ton, perde ve duraklamalardaki esneklik agisindan dilin ve
metnin daha derin anlamimi dinleyicilerine aktaramamaktadir. Bu baglamda
yapay zekanin mekanik dogasi1 geregi 6zellikle canli yayinlarda izleyicilerle
kurulan iletisimimin etkinligini tehlikeye sokabilmektedir. Bir diger ¢alismada
Kim, Xu ve Merrill (2022), bireylerin bir insan haber spikerine kiyasla bir
yapay zeka haber spikeri tarafindan sunulan bir hava durumu yayinina yonelik
algilarin1 ve tepkilerini arastirmistir. Sonuglar, insanlarin bir insan haber
spikerini bir yapay zeka haber spikerinden daha giivenilir olarak algiladiklarini,
ancak haber icerigine verdikleri tepkilerin farkli olmadigini gostermistir.
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Yapay zekanin radyo yaymlarimda smirli siirelerde gorev almasi,
izleyicilerden gelen geri bildirimler gdostermektedir ki, yapay zeka araglar
heniiz radyo istasyonlarinda bir sunucunun tamamen yerini alacak kadar
gelismemistir. Aragtirmalar, bu araglar tarafindan {iretilen metinlerin daha ¢ok
Ingilizcede kullamilabilir oldugunu, diger dillerde ise yanls anlamalara neden
olabilecegini ve hatta aldatic1 olabilecegini gdstermektedir. Fakat yapay zeka
uygulamalarinin giin gectikge gelismekte olan bir teknoloji olmasi ve yayincilik
sektorli agisindan da saglayacagi faydalar gz oniine alindiginda gelecekteki
potansiyeli oldukc¢a yiiksek goziikmektedir. Tayeh’e (2020) gore yayinciligin
zamana duyarli ve siiregle ilgili olma 6zelliklerinin, yaym medya endiistrisini
makine dgrenimi ve dogal dil isleme gibi yapay zeka teknolojisi araciligryla
bir otomasyona doniistiiriilmesi icin miikemmel bir aday haline getirmektedir.

Yapay zeka destekli akilli ses teknolojileri, medya kuruluslarmin yani
sira kullanicilart da etkilesime sokarak insanlarin kendi radyo yaymlarini
yapmalarinin 6niinii agmistir. Bubaglamda Amerika Birlesik Devletleri merkezli
Futuri Media, radyo yaymi yapma siirecini demokratiklestiren, herkesin
kendi yayin akigini olusturarak radyo yaymi yapabilmesine olanak taniyan
diinyanin ilk GPT-3 yapay zeka destekli radyo istasyonu olan RadioGPT’yi
tanitmistir. Bu platform, yapay zekanin medya ve eglence sektorlerinde nasil
devrim yaratabilecegini gosteren bir ornek teskil etmektedir. Futuri Media,
radyo yayin akisini yapay zeka kullanarak otomatiklestiren ve kisisellestiren
yeni bir yaklagim gelistirmistir. Bu sistem, GPT-3 teknolojisi ve sirketin kendi
gelistirdigi hedefli hikaye ve sosyal icerik kesif sistemi olan TopicPulse ile
entegre sekilde calismaktadir. TopicPulse, Facebook, Twitter, Instagram ve 250
binden fazla sosyal medya sitesi ve haber kaynagini tarayarak trend olan konular
belirlemekte ve bu bilgileri GPT-3’e aktarmaktadir. Yapay zeka ise bu bilgileri
kullanarak siradan bir radyo sunucusunun anlatimini taklit eden senaryolar
hazirlamaktadir. RadioGPT, canl1 yayinlar i¢in senaryolar olusturmakta, miizik
yayinlari ve sohbetler diizenlemekte, ayrica makine Ogrenimi yardimiyla
cok sesli yayimlar yapabilmekte veya mevcut kisiliklerin seslerini 6grenerek
yayinda kullanabilmektedir. Bu teknoloji, radyo yayinciliginda kisisellestirilmis
ve dinamik igerik sunumu agisindan yeni bir donemi miijdelemektedir. Futuri
Media, RadioGPT nin sadece sesli igerik {iretmekle kalmayip, ayn1 zamanda
giincel konularla ilgili olarak sosyal medya ve bloglar i¢cin bagimsiz gonderiler
olusturabilecegini belirtmektedir. Bu, RadioGPT nin medya igerigini genis bir
platformda entegre ve etkilesimli bir sekilde sunma yetenegini gostermektedir
(RadioGPT, 2024).

Tiirkiye’de ise Radyo Televizyon Yayincilar1t Meslek Birligi (RATEM)
tarafindan hayata gecirilen sezai.org.tr, yayinci kuruluslar igin internet haber
sitesi hazirligi, haber kaynagi bulma, 6zgilin haber tiretimi, seslendirme gibi
pek cok ozelligi biinyesinde barindirmaktadir. Video ve fotograf analizi de
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yapabilen uygulama, sisteme yiiklenen dosyalardan haber yazabilmekte, ayrica
yazilan bu haberleri yine sisteme yiiklenen kisisellestirilmis ses dosyalari ile
seslendirebilmektedir (RATEM, 2024)

Yapay zekanin radyo yaymciligi alaninda otomasyon, sanal spikerler,
icerik olusturma ve reklamcilik gibi alanlarda kullanilmasmin yani sira
ses prodiiksiyonu alaninda da siirecleri kolaylastirmak ve igerik kalitesini
yiikseltmek icin sundugu bir takim yenilik¢i ¢oziimler bulunmaktadir. Hem
amator hem de profesyonel radyo yayincilari tarafindan kullanilabilen bu
platformlardan biri olan ElevenLabs, radyo prodiiksiyonunun gesitli yonlerini
kolaylastirmak i¢in yapay zekanin giiciinden yararlanmaktadir. Bu ¢ok yonlii
ara¢ hem 6zel olarak kullanicinin olusturabilecegi hem de 6nceden olusturulmus
ses modelleri sayesinde sisteme yazili olarak girilen metinlerin sorunsuz bir
sekilde konugsmaya doniistiirebilmektedir. Ayrica, ElevenLabs ses ve video
iceriklerindeki dil gevirilerini de kolaylikla yapabilmektedir. Auphonic ise
giirtiltli, tislama ve arka plan sesleri gibi yaygin sorunlari ele alarak ses kalitesini
artirmada uzman bir yapay zeka miithendisligi olarak hizmet vermektedir. Akill
algoritmalariyla Auphonic, ses seviyesini optimize ederek ve netlik saglayarak
profesyonel bir radyo yayinina katkida bulunmaktadir (Cher, 2024). Lovo.ai
ise yaklasik olarak 500’den fazla dili konusabilen ve biinyesinde barimdirdigi
100’den fazla ses Kkiitiiphanesi ile bir metinden konusmaya yapay zeka
yazilimidir. Dogal ve etkileyici sesler iiretme konusunda kullanici dostu bir
platforma sahip olan Lovo.ai, perde, vurgu, telaffuz, tonlama ve duraklama gibi
bir¢ok ozellestirme secenegine mevcuttur (Heinrichs, 2024).

Radyo yayinciliginda ozellikle ses igerigi olusturma ihtiyaglarini
karsilayan ve bu ihtiyaci karsilarken gesitli islevlerle dikkat ceken yapay zeka
uygulamalarmin say1s1 giin gegtikge artmaktadir. Ote yandan var olan uygulama
ve platformlarin algoritmalarinin yayincilik sektoriine entegrasyonu her
gecen giin yeteneklerini gelistirerek ¢esitli uygulama alanlarinda kullanicilara
kolaylik saglamaktadir. Bireysel kullanimin daha fazla oldugu bu platformlarin
disinda profesyonel radyo istasyonlarinin da birtakim girigimlerle yayinlarimin
cesitli alanlarinda devreye soktuklar1 sanal spikerler, sohbet botlari, yayin
otomasyonlar1 gibi yapay zeka uygulamalari, geleneksel radyo yayinciligimin
var olan akisini daha esnek ve kullanici odakli hale getirmekte, kiiresel gapta
erisilebilirligini arttirmaktadir.

5. Radyo Yayincihiginda Yapay Zeka Uygulamalarinin Gelecegi

Baslangicindan bu yana devrim niteliginde bir iletisim ve eglence ortami
olusturan radyo yayinlari, dinleyicilerinin degisen taleplerini ve zevklerini
karsilamak i¢in on dokuzuncu yiizyilin sonlarindan itibaren siirekli olarak
geligmistir. Ancak, yirmi birinci yiizyilin dijital devrimi radyo yayincilig
ortami tizerinde biiyiik bir etkiye sahip olmustur. Radyo sektorii, teknolojinin
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hizl1 biiyiimesi, internetin yaygin kullanimi, dijital platformlarin genislemesi
ve yapay zeka uygulamalari sonucunda hem olasiliklarla hem de sorunlarla
kars1 karsiya kalmistir. Bu noktada radyo yayincilari, hem degisen tiiketici
beklentilerini karsilamak i¢in programlama ve etkilesim taktiklerini yenilemeli
hem de ekonomik olarak varliklarini stirdiirebilmek i¢in her yeni teknolojiye
uyum saglamak zorundadir.

Geleneksel radyo yaymciliginin temel malzemesi her ne kadar ses olsa da
dijital cagda yaymcilar dinleme deneyimini gelistirmek i¢in gorsel bilesenleri
de yavas yavas yayinlarina entegre etmeye baglamislardir. Radyo yayinciliginda
gorsel unsurlarin devreye sokulmasi dinleyicilere daha siiriikleyici ve ilgi ¢ekici
bir deneyim sunulmasina olanak saglamaktadir. Bu baglamda yayincilar hem
sesli hem de gorsel materyal sunarak daha genis bir duyusal tercih yelpazesine
hitap edebilir ve mevcut dijital kitlenin beklentilerini karsilayabilir. Gorsel
ogelerin kullanimi, dinleyicilerin bilgiyle daha samimi ve dinamik bir deneyim
yasamasi nedeniyle yayinci ile izleyici arasinda daha yakin bir bag gelistirmeye
yardimei olabilir (Faulkner, 2006, s.91).

Yapay zeka destekli sanal gerceklik (VR) ve artirilmig gerceklik (AR) gibi
teknolojiler de radyo yayincilig1 i¢in bir avantaj saglayabilir. Bu baglamda radyo
yayincilar, VR ve AR teknolojilerini benimseyerek tipik ses formatlarmin
Otesine gecen benzersiz ve bilyiileyici anlati deneyimleri gelistirebilir. Bu
teknolojiler hem izleyicilerin radyo igerigiyle etkilesim kurma big¢imini
degistirmesine hem de radyo istasyonlarmin dijitallesen diinyada dinleyici
sayilarinin azalmamasina neden olabilir (Ajisafe, 2023, s.41).

Ote yandan giiniimiizde pek cok insanin kullandig1 Alexa, Siri, Google
Asistan gibi akilli hoparlorler ve sanal asistanlara radyo istasyonlarimin
materyallerinin uyarlanmasi, dinleyicilerin canli yayinlara, podcastlere ve
istege bagli igeriklere sesli komutlarla erigsmesinin Oniinii agabilir. Sonug olarak
yapay zeka sistemleri kullanici tercihlerini ve davraniglarini inceleyerek belirli
dinleyicilere yonelik kisisellestirilmis igerik onerileri sunabilir. Bu da dinleyici
memnuniyetinin ve etkilesiminin arttirilmasina yol agabilir (Subhash vd., 2020,
s$.595).

Yapay zekd, radyo istasyonlarinin miizik ve miizik {iretimi konusunda da
gelecekte daha biiytik bir potansiyele sahip olabilir. Bu baglamda yeni melodiler
ve sarkilarin olusturulmasi, makine 6grenmesi algoritmalar1 sayesinde belirli
bir miizik tarzi veya bestenin stilinin 6grenilerek benzer miizik parcalarinin
olusturulmasi ve bu algoritmalar sayesinde miizik prodiiksiyonunda seslerin
mikslenmesi, temizlemesi gibi noktalarda daha basarili sonuglar elde edilebilir
(Graf, 2023, 5.67).

Hu ve arkadaslar1 (2021, s.4-5) ise yapay zekdnin radyo ve televizyon
medyasinda uygulanmasini bes baglik altinda toplamigtir. Buna gore senaryo
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sarki sdyleme sistemiyle editorler, ses dosyalar tarafindan dikte edilen igerigi
hizlica senaryolara doniistiirebilir, igerik transfer sistemi ile medyanin kaynak
kiitiiphanesine sesli icerikler eklenebilir. Ote yanda sanal sunucular, akilh
ses robotlart ve ana yayin kiitiiphanesi ile birlikte, seslendirme g¢aligmalari
yapilabilir; otomatik yayin haber islevi gerceklestirilebilir; yayin siirecinde
hiz, ses yiiksekligi, ses sablonu kontrolii elde edilebilir ve bdylece belirli
durumlarin gereksinimlerine uyum saglanabilir. Ayrica gelistirilecek yapay
zekd uygulamalariyla tligiincii taraf arayiiz hizmetleri kapsaminda konusma
sentezi, konusma tanima ve diger islevler daha etkin bir bicimde saglanabilir.
Son olarak ise entegre medya konferans sistemleri ile toplanan bilgiler gercek
zamanli olarak metne donistiiriilebilir, kullanict toplantinin temel noktalarini
ihtiyaca gore siralayabilir ve kaydedilmis bir ses dosyasini i¢e aktararak metne
dondstiirebilir.

Fakat yapay zeka uygulamalarinin giintimiizde ¢esitli girisimlerle radyo
yayinciligi alaninda aktif olarak kullaniliyor olmasit ve bu uygulamalar {izerine
getirilen c¢esitli gelistirme oOnerileri, yapay zekanin gelecekteki olumsuz
yonlerinin tartisilmasia engel degildir. Bu baglamda yapay zekanin, web
igeriklerindeki olumsuz bilgileri yorumlayarak duygusal ayrimciliga ve bireyler
arasi Onyargiya yol acabilecegi, insan istihdamin1 azaltacagi, sagladigi kolaylik
acisindan kisilerin bu sistemlere kars1 bagimli hale gelebilecekleri gibi ¢esitli
tehlikeler de yapay zekanin gelecegi agisindan onemli bir tartigma konulari
olmaya devam etmektedir.

Sonug¢

Radyo yayinciligimin dijital doniistimiinde yeni bir kapiy1 aralayan yapay zeka
uygulamalari, sektorde koklii doniisiimlere onciiliik ederken, bu teknolojinin
gelecekteki potansiyeli hakkinda da bazi Onemli ipuglart vermektedir.
Bu baglamda her gecen giin daha da karmasik hale gelen algoritmalar ve
makine Ogrenimi teknikleri sayesinde, radyo yaymciligmin gelecekte daha
kisisellestirilmis, etkilesimli ve dinamik bir hal almasi beklenmektedir. Oyle
ki, sanal asistanlar ve akilli hoparlorler araciligiyla dinleyici taleplerinin daha
verimli bir sekilde kargilanmasi, ileri diizey dogal dil isleme ve ses sentezi
teknolojilerinin farkli dillerdeki igerikleri aninda cevirip yayinlayabilmesi,
sanal spikerlerin gercek birer insanmis gibi dinleyicilerle etkilesime girip
yayin yapabilmesi gibi gelismeler geleneksel radyo yayin akisini daha esnek,
kullanic1 odakli ve evrensel hale getirmeye baglamistir. Bununla birlikte,
yapay zeka sayesinde radyo programlarmin tamamen otomatiklestirilebilecegi
Ongoriisii, dinleyicilerin gegmis dinleme aliskanliklarini analiz eden, bireysel
zevklere uygun igerikler olusturabilen radyo istasyonlariin sayisinin hizla
artacagina da isaret etmektedir. Bu teknolojiler hem radyo istasyonlariin hedef
kitlelerini daha iyi tanimasina olanak tanirken, reklamcilik stratejilerinde de
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biiyiik degisiklikler yaratacaktir. Ote yandan yapay zeka uygulamalarinin ses ve
miizik prodiiksiyonunda kullanilmasi, yayin igeriklerinin daha diisiik maliyetle
ve hizli bir sekilde iiretilmesine olanak taniyan 6nemli bir diger gelismedir.

Ancak, yapay zekdnin radyo yayinciligindaki kullanimiyla ilgili bazi
elestiriler ve endiseler de mevcuttur. ilk olarak, yapay zekanmn otomasyon
siirecini hizlandirmasi, insan emegine duyulan ihtiyaci azaltarak is giicii
kaybina yol agabilir. Bu durum, dzellikle igerik iiretimi ve program ydnetimi
gibi yaratic1 siireglerde calisan profesyoneller igin risk teskil etmektedir.
Ayrica, yapay zeka tarafindan iiretilen igeriklerin insan dokunusundan yoksun
olabilecegi ve bu durumun radyo yayinlariin duygusal bag kurma kapasitesini
azaltabilecegi diisiiniilmektedir. Dinleyicilerin, yapay zekanin otomatik olarak
olusturdugu igeriklerde aradiklar1 samimiyeti ve 6zgiinliigii bulamama ihtimali,
kisisellestirme avantajlarina ragmen bu teknolojinin sinirli bir etki yaratmasina
yol acabilir. Bir diger elestiri ise veri gizliligi ve etik sorumluluklarla ilgilidir.
Yapay zeka, dinleyicilerin aliskanliklarini, tercihlerini ve demografik bilgilerini
toplamak i¢in genis bir veri havuzunu kullanir. Bu da gizlilik ihlalleri ve
veri giivenligi sorunlarin1 beraberinde getirebilir. Yapay zeka tabanli reklam
hedefleme stratejileri, dinleyicilerin kisisel verilerinin nasil kullanildigina dair
endiseleri artirabilir ve bu durum hem kullanicilar hem de diizenleyici otoriteler
igin tartigsmali bir konu olabilir.

Sonug olarak, yapay zeka teknolojilerinin radyo yayinciliginda sundugu
firsatlar biiylik olsa da bu teknolojinin siirdiiriilebilir ve etik bir sekilde
kullanilmas1 6nem arz etmektedir. Yapay zekanin getirdigi potansiyel, radyo
yayinciligini yeniden sekillendirme giicline sahip olmakla birlikte, teknolojinin
sorumlu ve insan merkezli bir sekilde entegrasyonunun saglanmasi, sektoriin
gelecekte karsilasabilecegi zorluklarin agilmasi agisindan kritik 6nemdedir.
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MARKA ILETISIMINDE YAPAY ZEKAYLA ETKi YARATMAK:
REKLAMCILIGIN AKILLI GELECEGI

Mevliit Sedat Donmez’

Girig

Yogun rekabet ortami ve tiiketicilerin bilgi bombardimani altinda oldugu
iletisim diinyasinda, reklamcilik yalnizca bir iirlin veya hizmeti tanitmanin
Otesine gegmistir. Artik markalar, tiiketicilerin dikkatini ¢ekmenin Gtesinde,
onlarla anlamli ve uzun soluklu baglar kurmay1 hedeflemektedir. Bu doniistimiin
merkezinde ise dijitallesmenin itici giliciiyle hizla gelisen yapay zeka
teknolojileri yer almaktadir. Geleneksel reklamcilik yontemlerinin sinirlarini
zorlayan yapay zeka, sektore sundugu inovasyonlarla yeni bir ¢cagin kapilarini
aralamaktadir.

Yapay zeka, reklamcilik alaninda yalnizca veri analizi ve hedef kitle
belirleme gibi teknik siire¢lere degil, ayn1 zamanda yaraticilik ve igerik
iretimine de katki saglamaktadir. Reklamciligin sanat ve bilimi bulusturan
dogasi, yapay zeka ile birlikte daha da zenginlesmektedir. Artik reklamcilar,
tiikketicilere dogru zamanda, dogru yerde ve dogru mesajla ulasma konusunda
esi benzeri goriilmemis bir esneklige sahiptir. Ornegin, biiyiik veri analitigi ve
makine 6grenimi sayesinde, tiiketicilerin davraniglarini gergek zamanli olarak
analiz etmek ve onlarin ilgi alanlarina yonelik kisisellestirilmis i¢erikler sunmak
mimkiin hale gelmistir. Programatik reklamcilik gibi araglarla birlesen bu
teknolojiler, reklam biit¢elerinin daha verimli kullanilmasina olanak tanirken,
tiikketiciye de benzersiz bir deneyim sunmaktadir.

Yapay zeka, reklamcilik sektoriinde yalnizca stratejik stirecleri dontistiirmekle
kalmamus, yaratici iiretim siirecine de derinlemesine niifuz etmistir. Gorsel ve
metinsel igeriklerin tiretilmesinden video ve ses tasarimlarina kadar genis bir
yelpazede uygulama alani bulan yapay zeka araclari, reklamcilara hiz ve maliyet
avantaji saglamaktadir. Markalarin reklam siireclerinde gergeklestirdikleri
caligmalar, yapay zekanin yaraticilikta nasil bir kaldirag gorevi gorebilecegini
acikea ortaya koymaktadir. Bu tiir calismalar markalar ile tiiketiciler arasindaki
etkilesimi artirarak hem marka sadakati olusturmaya hem de ticari basari
saglamaya odaklanmaktadir.

Ancak yapay zeka teknolojilerinin reklamcilik alanina entegrasyonu yalnizca
avantajlar sunmakla kalmamakta, ayn1 zamanda yeni sorular1 da beraberinde
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getirmektedir. Veri gizliligi, etik sinirlar ve yapay zekanin duygusal boyuttan
yoksunlugu gibi meseleler, sektdrde ¢dziim bekleyen 6nemli konular arasinda
yer almaktadir. Ozellikle duygusal baglarin 6n planda oldugu reklamcilik
diinyasinda, yapay zekanin salt rasyonel karar alma mekanizmalart ile tiikketiciye
ulagmasi, uzun vadede bazi zorluklar yaratabilmektedir. Bu nedenle, yapay
zekanin bir destekleyici ara¢ olarak konumlandirilmasi ve insan yaraticiligini
tamamlayici bir rol iistlenmesi 6n goriilmektedir.

Sonug olarak, yapay zeka reklamciligin gelecegini yeniden sekillendiren
bir katalizor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojinin sundugu yenilikler,
reklam siireclerini hizlandirmakla kalmayip, daha etkili ve yaratic1 ¢oziimler
sunma firsati yaratmaktadir. Ancak bu siliregte, etik ve insani degerlerin
korunmasi biiylik 6nem tagimaktadir. Yapay zekanin giiciinii insan yaraticiligt
ile birlestiren markalar, yalnizca bugliniin degil, gelecegin de kazananlari
arasinda yer alacaktir. Reklam diinyas1 i¢cin bu yeni cag, yenilikg¢i fikirlerle
dolu, cesur bir gelecegi isaret etmektedir. Giinlimiiziin hizla evrilen iletisim
ekosisteminde, yapay zekanin yaratic slireclere entegre edilmesi, gelecegin
reklam diinyasin sekillendiren bir anahtar olarak degerlendirilmektedir. Bu
caligmada kapsaminda da yapay zekanin reklamcilik siireglerinde oynadigi
rol, sektore getirdigi avantajlar literatiir ve uygulanan kampanyalar {izerinden
tartisilmaktadir.

1. Marka iletisimi Kavrami

Rekabetin hemen her pazarda yogun bir bigimde hissedildigi, farklilasmanin
somut {irtin 6zellikleriyle miimkiin olmadig ve tiiketici zihninde kalic1 bir yer
almanin giin gectikge zorlastig1 bugiiniiniletisim kosullarindamarka mesajlarmin
yaratict ve etkileyici bir yontemle tiiketicilere aktarilmasi kagimilmaz duruma
gelmistir. Markalar gelistirdikleri iiriinlere katma degerli bir anlam yiiklemek,
bu anlami dogru iletisim mesajlarina doniistiirerek tiiketicilere aktarmak ve bu
mesajlar araciligiyla tiiketici zihninde istedigi algiy1 ve imaj1 olusturmak igin
marka iletisimi unsurlarindan faydalanmaktadir. Bu noktada marka iletisiminin
her bir 6gesi marka konumlandirmasini destekleme ve derinlestirme amaciyla
ortak bir amaca hizmet etmektedir.

Bugiliniin iletisim diinyasinda tiiketiciler gilin igerisinde binlerce mesajla
kargilagsmakta ve siirekli enformasyona maruz kalmaktadir. Bu nedenle basta
tiketicilerin dikkatini ¢ekebilmek bugiinliin markalarimin en ¢ok zorlandigi
kosullardan biri olmaktadir. Diger bir ifadeyle gliniimiiziin en kit kaynaginin
dikkat oldugunu sdylemek miimkiindiir. Dolayisiyla marka uygulayicilarmin
en biiyiik problemlerinden birisinin de tiiketici dikkatini ¢ekmek oldugu ifade
edilebilir (Callen, 2010, s.1). Bu siirecte marka iletisimi faaliyetlerinin etkili
ve dogru kullanimi markalarin yaratict bir yontemle tiiketicilerin dikkatini
¢ekmede ve bu dikkati siirekli kilmada 6nem tagimaktadir.
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Marka iletisimi, isletmelerin iriinleriyle ilgili tiiketicilere bilgi
vermek, onlarin dikkatini ¢ekmek, iiriin bilesenlerine yonelik 6zelliklerini
hatirlatmak ve hedef kitlelerini ikna etmek amaciyla kullandig1 araglar olarak
yorumlanmaktadir. Bu sayede markalar, tiiketicileriyle bir diyalog igerisinde
olmakta ve uzun donemli tiiketici marka iligkisini insa etmeye ¢cabalamaktadir
(Keller, 2013, s.218). Diger bir ifadeyle marka iletigsimi; reklam, halkla
iligkiler, satis tutundurma, dogrudan posta, etkinlikler, sponsorluk, satig noktasi
iletisimi, dijital medya ve ambalajin iletisim yoniinii de kapsamasinin yani sira
kigisel satis ve yeni ¢evrimici iletisim araglar1 kullanan stratejik bir yonetim
olarak tanimlanabilir. Marka iletisimi baglaminda kullanilan bu araglar bir
markay1 hedef kitleye tanitmak i¢in planlanan mesajlar1 aktarmaya aracilik
eden c¢abanin bir parcasi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Kendi aralarinda
efektif bir planla kullanilan bu araglar, tutarli bir marka mesaj1 yaratarak bunu
stirdiirebilir kilmay1 hedeflemektedir (Moriarty, Mitchell & Wells, 2015: 64).
Bu tanimlamalardan yola ¢ikarak marka iletisimini reklam, halkla iliskiler,
birebir satig, satig gelistirme, satin alma noktasi iletisimi, sponsorluk gibi tiim
iletisim faaliyetlerini biitiinsel bir yaklasimla ele aldigin1 sdylemek miimkiindiir.
Kisacasi firmalar iletisim stratejilerini hayata gegirmek ve tiiketicilerine marka
mesajlarini iletmek i¢in marka iletisim araglarindan faydalanmaktadir (Tosun,
2014, 5.375). Bir anlamda marka iletisimi tiiketicilerle marka arasindaki diyalog
stireci olarak yorumlanmaktadir (Cellen, 2010: 2).

Basta reklam olmak {izere tiim marka iletisim araglari, marka iletigimi
stirecinde farkli bir rol istlenmekte ve marka degerine katki saglamayi
hedeflemektedir. Bu siliregte marka iletisim araglari marka farkindaligi
saglayarak, tiiketici zihninde markayla ilgili istenilen ¢agrisimlari insa ederek,
tiikketicilerde markaya yonelik olumlu hisler olusturarak ve tiiketiciyle marka
arasindaki bagi giiclendirerek bu siirece katki sunmaktadir (Keller, 2013,
$.219). Ancak burada dikkat edilmesi gereken nokta tiim iletisim araglarinin
tek sesli olarak tiiketiciye ortak bir mesaj gondermesidir. Diger bir ifadeyle
reklamin sdyledigini halkla iliskiler desteklemiyorsa ya da satig yeri iletisim
araglart bagka mesajlar veriyorsa tiiketici zihninde markayla ilgili net bir algi
olugmayacaktir (Odabasi ve Oyman, 2002, s.61).

Marka iletisimi isletmelerin amaglarimi gergeklestirmek adina stratejik
yaklagimla planlanmalidir. Bu baglamda markalar birgok amacla marka
iletisimi bilesenlerinden faydalanmaktadir. Ornegin pazara yeni giris yapan
bir marka; tliketicilere nasil ve ne zaman kullanilmas1 gerektigi ile ilgili bilgi
verebilir, markayla ilgili bilgileri hatirlatabilir, bireylerin zihninde markayla
ilgili bir alg1 insa edebilir ve nihai amag olarak satis yapabilir. Tiim bunlarin
yani sira daha genis bir perspektiften bakildiginda marka iletisimi araciligiyla
isletmeler tiiketicilerin markay1 tanimalarini, anlamalarini, markaya ydnelik
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sevgi temelinde bir bag kurmalarint ve uzun dénemli bir iligki gelistirmeyi
saglayacak ¢agrigimlari olusturmayi saglayabilir (Fill, Hughes & De Francesco,
2013, s.171-172).

Yonetilmesi gereken stratejik bir anlayis olarak ele alinan marka iletigimi
uzun donemli olarak degerlendirilen, markanin sahip oldugu kaynaklari en
verimli diizeyde kullanmayi, markanin karsilastigi firsatlar1 degerlendirmeyi
ve tehditleri firsata doniistiirmeyi amaglayan bir siireci kapsamaktadir (Tosun,
2014, 5.394). Bu siirecte markalar sahip olduklar1 biitge imkanlari gercevesinde
ii¢ stratejik kararla marka iletisimlerini planlamaktadir. Bunlar; ¢izgi iistii,
¢izgi alt ve ¢izgi cercevesinde olarak siralanmaktadir. Biitgenin yiiksek ve
hedef kitlenin genis oldugu durumda ¢izgi iistii marka iletisimi karmasindan
faydalanilmaktadir. Bu durumda tiiketicilere bilgi verilirken ayni zamanda
duygusal mesajlar verilerek tiiketici ile marka arasinda bir bag kurulmasi
hedeflenmektedir. Cizgi lstii iletisimde biitce kaynaginin yeterli olmasinin
etkisiyle reklam iletisimi yogun olarak kullanilmaktadir. Maddi kaynaklarin
kisitli olmasi ve bu nedenle reklam iletisiminin sinirli ya da hi¢ kullanilmadigi
durumda ¢izgi alt1 iletigim stratejisi benimsenebilmektedir. Bu baglamda kigisel
satis, satig gelistirme gibi tiiketici deneyimi saglayabilecek iletisim faaliyetleri
on plana ¢ikmaktadir. Markalar bazi durumlarda finansal giigleri yeterli olsa bile
tilketici deneyimine ve agizdan agiza iletisime daha gok agirlik vermektedir.
Bu durumda ise ¢izgi cercevesinde bir iletisim stratejisi benimsenmektedir.
Bu durumda tiiketicilere bilgi aktarilmasinin yani sira duygusal bir deneyim
yasatilmas1 hedeflenmektedir (Fill, Hughes & De Francesco, 2013, s.172).

Marka iletisimi igletmeler igin 6zellikle dort agidan Gnem tagimaktadir.
Bunlardan ilki tiiketicilere bilgi vermesi ve boylece bireylerin, markanin
tekliflerinden haberdar olmasmi saglamaktir. Ozellikle pazara yeni giren
ya da tiiketicilere sundugu temel niteliklerde farklilik yapan, {riinlerine ek
ozellikler ekleyen ya da tamamen yenileyen markalarin, tiiketicilere bilgi
vererek tekliflerini aktarabilmesi gerekmektedir. Etkili marka iletisiminin
ikinci bir katkisi ise tiiketicileri veya potansiyel alicilari, markayi tercih
etmelerine yonelik ikna etmektir. Bunun yani sira marka iletisimi, tliketici
deneyimini derinlestirmekte ve onceki olumlu deneyimleri hatirlatarak var
olan miisterileri elde tutmaya katki sunabilmektedir. Bu sayede markalar var
olan miisterilerini elde tutarak yeniden satin alimlarini siirdiirebilmektedir. Son
olarak ise marka iletisimi sayesinde markalar rakiplerinden farklilagabilmekte
ve rekabet ortaminda ayrisabilmektedir (Fill, 2009, s.9). Ciink{i marka iletigimi
sayesinde isletmeler diger rakiplerinden ayirt edilmekte, tiiketicilerde olumlu
bir tutum yaratarak satin almalarim saglamakta ve tiiketicilerin zihninde
kendilerini konumlandirabilmektedir. Dolayisiyla marka iletisimi bir {iriini
farklilastirabilmesinin yani sira tiiketicileri bu {iriinii satin almaya ikna edebilir,
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var olan marka ¢agrisimlarini pekistirebilir ve markayla ilgili tiiketici zihninde
bir imaj olusturarak bunun derinlesmesini saglayabilir.

Marka iletisimi siireci ii¢ unsuru icermektedir. Bunlar; araclar, medya ve
mesajlar olarak siralanmaktadir. Araclar hedef kitleyle iletisim kurmak igin
farkli yogunluk ve derecede kullanilan kombinasyonlar1 ifade etmektedir. Bu
baglamda marka iletisim araglarini yukarida bahsedildigi gibi reklam, satis
tutundurma, halkla iligkiler, birebir satis ve dogrudan pazarlama gibi iletisim
faaliyetleri olarak siniflandirmak miimkiindiir. Bir diger marka iletisimi unsuru
olan medya ise bu araglar araciligryla hedef kitleye ikna edici mesajlarin
ulastirildigr ortamdir. Giliniimiizde dijital iletisim alanlarinin genislemesiyle
birlikte markalarin tiiketicilerine ulasabildikleri araglar da gesitlenmektedir.
Bunun yani sira dijital araglarin saglamis oldugu etkilesim imkani tiiketici
ile marka arasinda diyaloga dayali bir siirecin de temellerini atmistir. Araglar
ve medya araciligiyla hedef kitleye gonderilen igerikler ise mesaj olarak
yorumlanmaktadir. Geligsen teknoloji ile marka iletisimi yontemlerinde de koklii
degisimlerin oldugu sdylenebilir. Bu baglamda bir dizi farkli medya araglar1 6ne
cikarken, tiiketicilerin ise bog zaman etkinliklerinde yenilikler goriilmiistiir. Bu
durum ise medya ve kitle par¢alanmasina neden olmustur. Dolayisiyla marka
iletisimi uygulayicilari efektif bir marka iletisimi kombinasyonu saglayabilmek
adima yeni stratejiler gelistirmeye baslamis ve bu araglar siirece dahil etmeye
egilim gostermistir. Ozellikle internet ve dijital teknolojiler sayesinde markalar
interaktif iletisim fikirleriyle yaratici fikirler lizerine kafa yormaya baslamistir.
Bununla birlikte mesajdan ziyade icerik 6n plana ¢ikmis ve marka iletigimi
bileseni olarak mesaj yerini i¢erige birakmistir (Fill, 2009, s.19). Bu nedenle
markalar artik tek tarafli bir mesaj gonderimi yerine tiiketicilere paylasim
degeri sunabilecek ve takipgilerinin sahiplenerek dijital ortamlarda akigkan hale
getirebilecekleri yaratici igerikler liretmeye egilim gdstermektedir. Dolayisiyla
gonderilen mesajin tiikketicide goriiniir olmasinin yani sira bir paylasim degerine
sahip olmasi ve medyalar arasinda akiginin saglanmasi, iletisim stratejisinin
temel amaclarindan birini olusturmaya baglamaistir.

Yukarida bahsedilenlerden yola ¢ikarak marka iletisiminin yeni teknolojilerin
dahil olmastyla birlikte bir¢ok araci igerisinde barindirdigini sdylemek dogru
olacaktir. Bununla birlikte marka iletisiminin jenerik bileseni olan reklam
halen bu siiregte yogunlugunu ve etkisini devam ettirmektedir. Reklam, marka
iletisimi igerisinde yeni uygulama ve teknolojilerden en yogun etkilenen ve
ayni zamanda yeni uygulamalara en hizli uyum refleksi gelistiren bilesenlerden
biri olarak yorumlanmaktadir. Son dénem igerisinde iletisim faaliyetlerinin
izerinde en yogun etkisi olan yeni teknolojilerden birinin ise yapay zeka oldugu
sOylenebilir. Yapay zeka getirmis oldugu yenilikler, hizli igerik iiretebilme ve
zaman ve emek tasarrufu sayesinde reklam uygulayicilarina bircok kolayligi
beraberinde getirmistir.
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2. Marka iletisim Araci Olarak Reklam

Reklama kelime anlami olarak baktigimizda reklam kelimesinin Fransizca
“réclame” kelimesinden dilimize giris yaptig1 sdylenebilir. Latince kokeni
donmek veya yonelmek anlamina gelen “advertere” olan ve bir marka iletisim
araci olan reklamin bireyleri tanitilan {iriine yoOnlendirme amaci tasidigi
sOylenebilir (Percy, 2008, s.81-82).

Reklam kavramina ydnelik literatiirde farkli tanimlamalarla karsilasmak
miimkiindiir. Bu baglamda Pickton ve Broderick (2005, s.593) reklam1 marka
iletisimi mesajlarini, bedelini 6deyerek tiiketicilere aktarmanin bir yolu olarak
gormektedir. Bir diger tanimlamaya gore ise reklam; bir marka, organizasyon
ya da kurulus tarafindan bedeli 6denerek kullanilan, iletisim araglarmin
kullanilmasiyla stirdiirtilen iletisim faaliyetidir (Pelsmacker, Geuens ve Berg,
2010, s.213). Kotler ve Armstrong (2011, s.435) ise reklam1 kaynaginin kim
oldugu belli olan, bedeli ddenen, fikir veya iiriinlerin duyurulmasina aracilik
eden kitle sunumu olarak yorumlamaktadir. Belch ve Belch (2003, s.16)
reklami, mal ve hizmete ydnelik olarak tiiketicilerin dikkatini ¢ekmek igin
planlanan, medyadan yer ve zaman satin alinarak yapilan iletisim faaliyeti olarak
tanimlarken; Moriarty ve digerleri (2015, s.36) ise kavrami medyanin belirli bir
ticret karsiliginda kullanilarak, tiiketicilere sunulan mal veya hizmet hakkinda
bilgi veren, bireylerin istek ve ihtiyaglarini belirlemeye araci olan ve onlar
ikna eden iletisim araci olarak yorumlamaktadir. Yapilan tanimlamalardan yola
cikarak reklamin tanitim1 yapilacak her mal veya hizmetle ilgili bilgi verme ve
ikna etme misyonunun olabilecegi ifade edilebilir.

Marka iletisiminin vitrin 6gesi olan reklam, mal veya hizmetlerin tiikketicilere
tanitilmas1 baglaminda en yogun kullanilan araclardan biri olarak karsimiza
cikmaktadir. En kapsamli sekilde reklam, mal, hizmet veya fikirlerin etkili bir
bigimde hedef kitlelere tanitilmasi i¢in kimin tarafindan yapildig1 belli olan,
bedeli 6denen bir iletisim bigimi olarak tanimlanmaktadir (Keller, 2013, 5.221).

Reklam, bir ana tema etrafinda gelistirilen reklam uygulamalarim
kapsamaktadir. Bu tema marka 6ziinden beslenen bir marka 6nerisi veya vaadidir
ve tiim kampanya siirecini bigimlendirmektedir. Boylece marka pazarda net ve
tutarli bir konum elde etmektedir (Fill, Hughes ve De Francesco, 2013, s.101).

Uriin rekabetinin {ist diizeyde yasandigi giiniimiizde artik {riinler
fonksiyonel olarak farklilagmak noktasinda yetersiz kalmakta ve markalar arasi
rekabet tiiketici zihninde dogru yeri alarak burada kalici olabilmek {iizerine
kurgulanmaktadir. Dolayisiyla isletmelerin artik sadece tiriinlerinin fonksiyonel
ozellikleriyle rekabetten kolayca siyrilarak uzun vadeli miisteri elde edebilme
yetisini kaybettigi sdylenebilir. Bu noktada tiiketici zihninde imaja ve duyguya
dayali, uzun siireli ve siirdiirebilir bir yer edinerek kalict olmanin en etkin
yolu reklamdan gececegi ifade edilebilir. Reklam faaliyetinin uygulanig bigimi
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her gecen giin kendini yenilerken firmalarin reklama olan ilgisi ve biitcesi de
artmaktadir.

Marka iletisiminin jenerik araci olarak goriilen reklamin ticari bir faaliyet
oldugu ifade edilmektedir. Bu noktada reklamin tanmimlama, bilgi ve ikna
islevleri reklamin faaliyetinin niteligini gostermektedir. Reklamin tanimlama
islevi, reklam calismasi icerisinde bir iirliniin ¢esitli sifatlarla nitelenmesi ve
tiikketicileriniirline erisebileceginoktalari aktarmasi siirecinde goriilebilmektedir.
Reklam c¢aligmalar1 igerisinde yeni bir iiriin pazara sunuldugunda {irliniin
nereden satin alinabileceginin ifade edilmesi, {iriiniin faydasinin niteleyici bir
unsur olarak kullanilmasi bu islevi agiklamaktadir. Reklamin bir diger islevi
olan bilgi verme ise tiiketicilere iirlinlin nitelikleri, varsa 6zel kullanim ve
tikketim bi¢imleri, iirlinlin teknik ve fiziksel 6zellikleriyle ilgili bilgi verilmesi
stirecine karsilik gelmektedir. Son olarak ikna islevi ise reklamin satig
yapabilme yetisine karsilik gelmektedir (Moriarty, Mitchell, & Wells, 2015,
$.37-38). Cok biiyiik oranda {iriin bollugunun yasandig1 giiniimiizde rekabetten
styrilarak kendi markasimi tiiketicilere satin aldirmak isteyen isletmelerin
reklam iletisiminden faydalanmasi artik kaginilmaz olarak goriilmektedir. Bu
rekabet ve iletigim giiriiltiisii i¢erisinde tiiketicileri ikna edebilecek, dikkatlerini
iiriine yonlendirerek satin almay1 saglayacak bir yaratict reklam ¢alismasi mal
veya hizmet sunan her isletmenin temel amaglari arasinda yer almaktadir. Bu
noktada tiiketici zihninde olumlu bir tutum olusturarak bu olumlu tutumun satis
islevine doniisebilmesi i¢in markalar, tiiketici duygularina dokunabilecekleri
yaratici ve yenilikgi stratejiler lizerine ¢aligmaktadir.

Tiim bu tanimlamalardan hareketle reklamin &zelliklerini su sekilde
siralamak miimkiin olacaktir (Tosun vd., 2018, s.37);

* Reklam sadece kar amaci giiden kuruslar olan sirketler tarafindan
degil kar amaci giitmeyen organizasyonlar, sivil toplum kuruluslarinin
kullanacagi bir iletisim araci olmasinin yani sira bireysel olarak da
kullanimi1 miimkiindiir.

* Reklam siirecinde reklamin kimin tarafindan yapildig1 bellidir.

» Reklam iletisiminde reklam yapacak olan kisi ya da kurum mesajlarini
iletebilmek adina medyadan alan ya da siire satin almaktadir. Dolayisiyla
reklamveren, reklam iletisiminin nakdi bedelini 6demelidir.

* Reklam kitlesel bir iletisimdir ve bu nedenle kitle iletisim araglarin
kullanmaktadr.

* Reklam sadece bir mal veya hizmete degil fikre, politik bir figiire yonelik
de olabilir.

* Reklamdan faydalanan reklamveren yer ve zaman satin aldigi icin
yapilan faaliyetin reklam oldugu agikc¢a belirtilmektedir.
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Reklam tiim bu islevleri sayesinde iiriin market raflarina girer girmez
tiiketiciyi bundan haberdar etmekte, markaya ve iiriine yonelik tiiketicilerde
olumlu bir tutum olusturmaya cabalamakta ve bu olumlu tutumu satig
davranigina doniistiirmeye ¢abalamaktadir. Bu sayede tiiketiciler de her {iriin
kategorisinde karsilasmis olduklar iiriin bollugu igerisinde kendilerini en iyi
ifade edebilecekleri en kisa bigimde se¢ebilecekleri bir imkana sahip olmaktadir.

Marka iletisiminin en etkili bilesenlerinden biri reklam olarak goriilmektedir.
Markalarin iletisim biitcelerinde reklama ayirdiklar1 paym degeri reklamin
bir marka iletisimi araci olarak kullanimindaki énemini pekistirmektedir. Bu
acidan reklam faaliyetinin pazarlama iletisiminde lokomotif bir iletisim araci
oldugunu sdylemek miimkiindiir (Yeshin, 2011, s.1). Bu anlamda reklamin,
markalarin hedef kitleleriyle kurduklar1 iletisimde en ¢ok kullanilan iletisim
araci oldugu sdylenebilir.

Reklam bir yandan isletmelerin mal veya hizmetlerini tanitmalarina hizmet
ederken diger taraftan ekonomik ve toplumsal roller de iistlenmektedir. Bu
anlamda ekonomik dongiiniin devam edebilmesi acisindan can suyu gorevi
goren reklam; topluma yeni degerler sunmak, yasam tarzlar1 tanitmak ve
toplumsal rollerin degisimini saglamak gibi pek ¢ok misyonu da iistlenmektedir.
Bu anlamda reklamin bir marka iletisim araci olmasinin yani sira toplumsal bir
degisim ve doniisiimiin de araci oldugunu soylemek miimkiindiir (Tosun vd.,
2018, s.35). Bu acidan degerlendirildiginde reklam bazen igerisinde faaliyet
gosteren toplumun kodlarindan faydalanirken bazen ise bu kodlar1 doniistime
ugratan, onlarin yerine yeni inanislar ekleyen bir iletisim etkinligidir. Reklamin
nihai amaci olan satiglar1 arttirarak bunun siirekliligini saglamanin ise bu
aracin kapitalist bir ideoloji perspektifinde kurgulandigini gostermektedir.
Dolayisiyla reklami sadece bir iletisim araci olarak gérmektense pazarlama,
sosyoloji, psikoloji, siyaset ve iletigim gibi farkli disiplinlerin ortak kesisim
kiimesi olarak degerlendirmek reklamin ¢ercevesinin daha iyi anlasilmasini
saglayacaktir (Acar, 2002, s.12).

Reklam tek basina bir markanin iletisim mesajlarini tiiketicilere iletmesine
olanak saglamasinin yani sira diger marka iletisimi araglarim1 da destekler
niteliktedir. Ornegin markalar, kisa siireli olarak planlanan satis tutundurma
caligmalariyla tiiketicilere avantajli teklifler sunmakta ve bireylerin tercihlerini
ilgili markaya yoneltmeye ¢abalamaktadir. Bu noktada reklam gerceklestirilen
satig gelistirme ¢abalarinin tiiketicilere duyurulmasi noktasinda 6nemli bir igleve
sahiptir. Bunun yani1 sira markalar 6zellikle satis noktalarinda tiiketicileri anlik
olarak ikna edebilecekleri yaratici uygulamalara 6nem vermektedir. Dolayisiyla
markalar satin alma noktasi1 reklamlariyla zihni karigik ve reklam kirliligine
maruz kalmis tiiketiciyi yerinde ikna edebilmektedir (Tosun, 2017, s.451).
Bunun yani sira igletmeler ve kuruluslar halkla iligkiler, sponsorluk ve sosyal
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sorumluluk gibi faaliyetlerinin duyurulmasinda reklamdan faydalanmaktadir.
Bu noktada reklamin tek basina bir mal veya hizmetin tanitimini yapabilmesinin
yani sira diger marka iletisim faaliyetlerinin etkili ve yaratici bir tonla tiiketiciye
duyurulmasinda da aktif rol aldig1 sdylenebilir.

3. Yapay Zeka Kavrami ve Gelisimi

Yapay zeka kavraminin resmi baglangici 1956 yilinda Dartmouth kolejinde
gergeklestirilen yaz aragtirma projesi olarak kabul edilmektedir (Kline,
2011, s.5). Yapay zeka tanimi ise yine ilk kez bu projede John McCarthy
tarafindan tanimlanmis ve “akilli makineler yapma bilimi ve miihendisligi”
olarak literatlire ge¢mistir (Celik vd., 2021, s.402). Yapay zeka dogal insan
zekasma alternatif olarak goriilen ve makineler tarafindan gelistirilen zeka
olarak yorumlanmaktadir. Bu baglamda yapay zekanin tipki insan zekasi gibi
egitim ve deneyimle gelisebilece§i varsayilmaktadir (Alicilar ve Col, 2021,
s.152). Bu tamimlamalardan yola ¢ikarak yapay zekanin akil ytiriitme, problem
cozme ve karar mekanizmasini kontrol etme gibi iglevlerinin insan zekasiyla
benzerlik tasidig1 goriilebilir (Ekrem ve Dasikan, 2021, s.147). Bu baglamda
giintimiizde insan zekasi taklit ederek ve 6grenerek kendini gelistiren yapay
zeka (Bascillar vd., 2022, s.539) yasamimizin farkli alanlarinda giderek
yayginlagsmaktadir. Hem 6zel hem de kamu sektdriinde kullanimi artan yapay
zeka, egitimden sagliga, cevrenin korunmasindan hukuka, ulagimdan iletisime
kadar genis bir uygulama alanina sahiptir. Bu anlamda kamuda ve 6zel sektorde
hizmet kalitesini iyilestirmek, giiven kazanmak ve hizmetlerin tiretkenligi ve
verimini arttirmanin yani sira karar alma stireglerini giiglendirmek adina yapay
zekadan faydalanilmaktadir (Owczarczuk, 2023, s.297).

Ogrenme yoluyla kendini gelistiren yapay zekdnin ekonomik anlamda
ozellikle ii¢ biiyiik etkisinden bahsetmek miimkiindiir. Oncelikle yapay zeka
sayesinde %40’lara dayanan bir oranla is liretkenliginde bir artisin olacagi ve
verimli zaman y&netimi saglamasi beklenmektedir. ikinci olarak ise yapay
zekanin sahip oldugu akilli otomasyon ozelligi ile kendi O6grenebilen ve
dolayisiyla sorunlart da ¢ozebilen sanal bir is gilicli potansiyeli olusturacagi
diistinilmektedir. Yapay zekanin ekonomik anlamda bir diger katkis1 ise yeni
gelir kaynaklar1 yaratmasi beklentisidir. Cilinkii yapay zeka farkli sektorleri
etkilemekte ve her sektdr agisindan inovatif diislince ve girisimlerin Oniinii
acmaktadir (Szczepanski, 2019, s.1-8). Bu veriden hareketle yapay zekanin
insan yerini almasindan ziyade insanin yasamini kolaylastiran bir formda
ele alindiginda yeni gelir alanlarinin ve is gilicli potansiyelinin olusacagi
sOylenebilir.

Yapay zekanin caligma prensibinde algoritmalar karmasik olsa da basit
kosullu ifadeleri igerir. Bu anlamda algoritma herhangi bir problemi ¢ozerken
takip edilecek adimlart planlayabilir. En basit sekliyle makineye bir kosul
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tanimlanir ve ilgili kosulun gergeklesmesi ya da ger¢eklesmemesi durumunda
ise makinenin ne yapacagi dgretilir. Ancak bu komutlar yazilimeilar tarafindan
tek tek yazilarak degil makine 6grenmesiyle gerceklesir. Diger bir ifadeyle
makine, drnekler ve sonuglardan olusan bir egitim setine maruz kalir. Boylece
makinenin almis oldugu veriler dogrultusunda belirli ¢ikarimlar yapmasi
beklenir. Bu siire¢ icerisinde makineye cesitli bilgiler 6gretilmekte ve makine
bu bilgileri iligskilendirip analiz ederek ileride karsilasacagi benzer durumlarda
kendi algoritmasini olusturacaktir. Dolasiyla makine sadece yazilimcinin
kendine verdigi komutlar1 yerine getirmekten ziyade benzer durumlarda nasil
davranacagm bilerek ¢oziimler iiretir. Buradan yola ¢ikarak yapay zekanin
gelismis bir 6grenme yetenegine sahip oldugu ifade edilebilir. Yapay zeka, daha
once yapmis oldugu hatalar1 gorerek onlar tekrarlamamak iizere 6grenir ve
yeni ¢ikarimlar yapmak iizere ¢alisir (Alicilar ve Col, 2021, s.152).

Yapay zeka kendi igerisinde sahip oldugu uygulama ve teknolojilerin yam
sira iletisim, dijital medya ve ag donanimini birlestiren bir yapiya da sahiptir.
Yapay zeka uygulamalariin genislemesi ve sektorler tarafindan benimsenmesi
ozellikle pazarlama alaninda yeniliklerin kapisini aralamaktadir. Yapay zekanin
saglamis oldugu maaliyetleri diisiirme ve hizi arttirma yetenegi, isletmelerin
ilgisini bu araglara yonlendirmektedir (Okay, 2023, s.136). Yapay zekanin
sahip oldugu 6grenme kapasitesi 6zellikle reklamcilik diinyasinda hizla gelisen
tiikketici ve firma ihtiyaglarini gorebilmede onem tagimaktadir. Béylece marka
ve tliketici arasindaki iletisim siirecleri daha efektif yonetilebilmektedir. Bu
baglamda reklam uygulayicilari iletigim mesajlarimi tiiketicilere daha verimli,
kisilestirilmis bir diizlemde ve daha uygun maaliyetlerle ulagtirabilmektedir
(Alan ve Bilgin, 2024, s.114).

Yapay zeka tiirlerini genel olarak iki kategoride birlestirmek miimkiindiir.
Bunlar zayif yapay zekda ve giiclii yapay zekd olarak smiflandiriimaktadir.
Bilgisayarlarin insan gibi davranmasi olarak goriilen zayif yapay zeka, basit ve
spesifik gorevleri yerine getirebilen yapay zeka tiiriidiir. Ornegin tiiketicilerin
satin alim yaptigi web sitelerinde daha 6nceki aligverislerinden yola ¢ikarak yeni
iirtiinler 6nerilmesi, miizik dinlenilen bir platformun 6nceki verilere dayanarak
miizik onerisinde bulunmasi ya da dizi platformlarinin 6nceki deneyimlere
gore tekliflerde bulunmasi zayif yapay zeka kapsamina girmektedir. Guglii
yapay zeka ise tipki insanlar gibi diisiinen ve kendine ait bir zekas1 olan, genel
bilgilerden faydalanan, diinyay1 ele gecirmesi beklenen ve kendi bilincine sahip
yapay zeka tiriidiir (Sterne, 2017, s.10).

Yukarida da bahsedildigi iizere yapay zeka bir¢ok sektorde varligini
gostermekte ve gelisimini slirdiirmektedir. Uygulama alanlarinin birgogunda
kokli degisimlere yol agacagi diigiiniilen yapay zeka ayni zamanda yeni is
kollarinin kurulmasi firsatlarin1 da beraberinde getirmekte. Insan1 destekleyen
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ve Ogrenen bir siirecte olan yapay zeka; ¢alisan verimliligini yiikseltmekte,
zaman ve maaliyet agisindan kayda deger bir tasarruf saglamaktadir. Bu noktada
yapay zekanin stratejik bir anlayigla ele alinmasi, alinacak verimin derecesini
de yiikseltmesi beklenmektedir. Bu baglamda yapay zekanin etkisini en yogun
hisseden sektorlerden biri ise reklam alani olarak goriilmektedir. Reklam
sektoriinlin birgok alaninda kendisine uygulama alani1 bulabilen yapay zeka;
tilketici analizlerinden metin yazimina, gorsel iiretiminden ses uygulamalarina
kadar genis bir yelpazede reklam sektoriiniin ihtiyacini kargilamaktadir.

4. Yapay Zekanin Reklamda Kullanimi

Giiniimiiz diinyasinda teknoloji, insanlarin ¢evresini hizla sarmakta ve
degistirmektedir. Ozellikle yapay zekanmn yasam igerisinde dahil olmasiyla
birlikte oyunlar, internet, televizyon ve hatta otomobiller dahi biiyiik bir
doniisiim igerisine girmistir. Insanlarm ve hayvanlarin sahip oldugu dogal
zekanin aksine makine tarafindan yonetilen yapay zeka algilama ve uygulama
evresinde maksimum performans verme ¢abasiyla iligkilendirilmektedir
(Hanna, 2023, s.44).

Teknolojik, ekonomik ve toplumsal gelismelerin ilk yansimasinin goriildiigii
sektorlerden biri olan pazarlama bilimi beklendik bir sekilde yapay zekanin
uygulama alaninin genislemesinden etkilenen unsurlardan biri olmaktadir. Bu
dogrultuda marka iletisiminin vitrin 6gesi gorevi goren reklam ise gelismelerin
en hizl etki ettigi ve bu gelismeleri kendisine uyarlama refleksi gelistirmis bir
alan olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Dolayisiyla yapay zekanin gelisiminin gii¢li
etkisinin oldugu birincil sektorlerden biri reklam olarak varsayilmaktadir.

Biiyiik verinin analitik yetenegi ve yapay zekdnin enformasyon akigimi
degistirmesi, medyanin keskin sinirlarmin olmamasi, reklam kampanya
planlamasindaki yaratici siireci kolaylastirmaktadir (Deng, Tan, Wang ve Pan,
2019, 5.356). Ozellikle e-ticaret pazarinda yaganan hizli biiyiime nedeniyle
reklam ajanslar1 geleneksel yontemlerle beklenen reklam talebini karsilamakta
zorlanmaktadir. Bu noktada calisma verimini arttirmak ve beklenen talebi
karsilamak adina reklam uygulayicilar1 yapay zeka teknolojilerinden
faydalanmaktadir. Veri tabanli bir platforma dayanan bu yeni reklam tiirii esasen
geleneksel reklamcilik siirecini yeniden diizenlemektedir. Bu diizenleme her
ne kadar reklam iiretim siireclerindeki verimliligi arttirmis olsa da geleneksel
yontemlerden dogdugu unutulmamalidir. Dolayisiyla bu diizenleme, yeniden
tasarlanan 6zglin bir siire¢ degildir (Qin ve Jiang, 2019, s.338).

Yapay zeka reklamlari, iletisimde dijital doniisiimiin bir parcasi olarak
goriilmektedir. Bunoktada Li (2019, s.334) dijital teknolojinin reklameciliga dair
evresini ii¢ asamada ele almaktadir. Ona gore dijital reklamciligin ilk asamasi
tiikketici ile marka arasinda etkilesimin saglandig1 interaktif reklameciliktir. Web
2.0 teknolojisinin markalara ¢ift yonlii iletisim imkani sunabilmesi ve ilk defa
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tiiketici-marka etkilesimine olanak saglayan bu donem, reklamcilik i¢in yeni bir
stirecin baglangici olarak goriilmektedir. Li, rograma dayali reklamcilig1 ikinci
evre olarak degerlendirirken yapay zekaya dayali reklamciligi ise iiglincli agama
olarak gormektedir. Ancak Li, dijital reklamciligin her bir evresinin kendisinden
bir 6nceki asamadan beslendigini ve 6zelliklerini korudugunu savunmaktadir.
Dijital reklamcilik, tliketiciyle ¢ift yonlil iletisime imkan saglamasi yoniiyle
geleneksel reklamciliktan ayrilirken, programatik reklamcilik bu siirece
yazilim, veri ve algoritmalar1 dahil etmistir. Yapay zeka ya da akilli reklamcilik
denilebilecek bu yeni donem ise etkilesim ve otomasyonu biinyesinde korurken
reklamciliga yeni yaratict dokunuslar eklemektedir. Dolayisiyla buradan yola
cikarak yapay zeka reklamciliina yeni bir tiir olarak bakmak yerine koklerini
koruyan dijital reklamciligin yeni bir formu olarak gérmek daha dogru olacaktir.

Reklam uygulayicilar1 yapay zeka platformlari sayesinde kampanya
stireclerini daha verimli bir bigimde tasarlayabilmektedir. Yapay zeka araglarini
kullanarak olusturulan reklamlar “titketici merkezli, veri odakli ve algoritma
aractlt marka iletisimi” olarak tanimlamak miimkiindiir” (Li, 2019, s. 333).

Reklamcilik alaninda 6nemli bir doniisiim yaratan yapay zeka tiiketici analizi,
igcerik planlama ve tretimi, kigisellestirilmis reklam planlamalar1 ve reklam
kampanya optimizasyonu gibi alanlarda etkisini gdstermektedir (Nesterenko
& Onedipenko, 2023). Qin ve Jiang (2019) yapay zekanin reklam kampanya
siirecinde kullanimi {izerine gergeklestirdikleri vaka aragtirmalari sonucunda
reklam uygulayicilarinin; tiiketici i¢ goriisii kesfetme, reklam hedefleme, medya
planlama, reklamin etkililigi ve satin alma davranis1 kapsaminda yapay zekadan
faydalanabileceklerini ortaya koymuslardir. Bu baglamda reklam kampanya
siireglerinde yaratic1 fikre yol gosteren tiiketici i¢c goriisii kesif stlirecinde
tiiketicilerin davranig kodlarini ¢dzebilmek noktasinda yapay zekadan destek
almabilmektedir. Bir diger agidan tiiketicilerin anlik etkilesimleri izlenerek ve
etkilenebilecekleri reklam senaryolar iizerine bir analiz gergeklestirilmektedir.
Mesajin dogru zamanda dogru kitleye eristirilmesi i¢in bilyiikk 6nem tasiyan
medya planlama siirecinde ise tiiketicilerin sosyal medya kullanimlari, aligveris
sitelerindeki gecmis deneyimleri yapay zeka ile analiz edilerek bireylere
kisisellestirilmis mesajlar iletebilmek miimkiindiir. Reklam etkisi ve satin alma
saglama noktasinda bakildiginda ise tiiketicilerin reklama yonelik tepkileri
anlik olarak izlenebilmekte, reklamin amaca ulagsma noktasindaki bilgisi elde
edilebilmektedir. Dolayistyla reklam uygulayicilar1 yapay zeka araglarimi
kullanarak dogru tiiketici kitlesine dogru zamanda ulasabilmektedir. Bu
anlamda yapay zekanin reklam sektoriinde oyunu degistiren bir faktor olarak
goriildigii soylenebilir (Tiirksoy, 2022, 5.399).

Yukarida bahsedildigi gibi yapay zekanin sahip oldugu analiz yetenegi,
markalarin ve reklam uygulayicilarinin tiiketiciyi anlamasini kolaylagtirmakta
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ve bu, bireylere marka mesajlarini daha etkili ulastirmaya firsat sunmaktadir.
Bu baglamda marka hedef kitlesinin istek ve ihtiyaglari, ilgilendigi konular,
tercihleri, aligkanliklar1 ve keyif aldig1 unsurlar yapay zeka araglari ile analiz
edilerek tiiketici i¢ gortsii elde edilebilmektedir. Dolayisiyla yapay zeka, farkli
ortamlarda toplanan duygulara yonelik verileri analiz ederek bir varsayim
ortaya koyabilmektedir (Li, 2019, s.336). Biiyiik verinin yapay zeka tarafindan
kontrol edilebilir olmasi, akilli algoritmalarin ve iletisime yonelik senaryolarin
makine 6grenimine adapte edilmesi bu degisimleri desteklemektedir.

Yapay zekd uygulamalari sayesinde reklam uygulayicilar iirettikleri
icerikler acisindan da farkliliklar yaratabilmektedir. Bu durum yapay
zekanin yaratict sliregteki katkisint desteklemektedir. Bu dogrultuda reklam
planlamasi siiresince markalar yapay zekadan faydalanarak goriintiileri video
kalitesinde hareket ettirebilmekte, yiizleri degistirebilmekte, sesleri taklit
edebilmektedir. Ustelik tiim bu siirecleri eskiye oranla ¢ok daha kisa siirede
gerceklestirebilmektedir. Onceleri tiim bu siiregleri gergeklestirmek adina
uzman bir ekibe ihtiya¢ duyulurken simdi ise siradan bir yapay zeka kullanicisi
ayni performans ¢iktisini alabilmektedir. Siradan insanlarin bu siirece dahil
olmasi ise 6grenerek calisan yapay zekay: gelistirmekte boylece elde edilecek
somut ¢iktiy1 gliglendirmektedir (Hanna, 2023, 5.43).

Yapay zeka araclar1 kullanilarak hazirlanan reklam ¢iktilar1 sosyal medya
ve diger dijital platformlarda, web sayfalarinda, mobil uygulamalarda
gorilintiilenebilmektedir. Yapay zeka reklamlari marka iletisim mesajlarini
tiketicilere ulastirmak igin gorsel, ses, video veya diger formatlarda
hazirlanabilmektedir. Bu baglamda yapay zeka araglariyla reklam uygulayicilart
banner, sosyal medya postu, gorsel Ogeler barindiran bir reklam tasarimi
olusturabilmektedir. Bu siire¢ icerisinde yapay zekddan kaynakli hatalari
gidermek igin reklam tasarimcilar siirece kiigiik dokunuslar yapabilmektedir.
Bu da yapay zeka her ne kadar reklam iiretim siireci ve medya satin alma
asamalarin1 hizlandirmis olsa da reklamin yaraticilik slirecinde hala yogun bir
insan ¢abasim gerekli kildigim1 gostermektedir (Chen, Xie, Dong ve Wang,
2019, s.347). Ancak yapay zekanin hizli gorsel iiretim yetenegi kisa siirede
cok sayida gorsel secenegin iiretimini kolaylastirmaktadir. Boylece reklam
uygulayicilar tiiketici tiirlerine gore farkli gorsel ogeleri farkli tiiketicilere
kigisellestirilmis reklam formatiyla iletebilmektedir. Ayrica bu farkli format
ve Olgeklendirme siirecinde yapay zeka, saniyeler igerisinde bir ¢ikt1 ortaya
koyabildigi icin reklam ajanslarinin ekstra bir personel calistirmasina gerek
kalmamaktadir. Dolayisiyla bu da is giiclinde ciddi bir tasarruf saglamaktadir.
Bunun yani sira yapay zeka sayesinde reklam uygulayicilar hizli bir bicimde
hangi gorsel dgelerin tiiketici ilgisini ¢ekebildigini tespit edebilmekte ve bir
reklam etkisi analizi gergeklestirebilmektedir. Bdylece reklam kampanyasinda
hizl1 bir iyilestirme yapilarak reklam etkililiginin arttirilmasi i¢in yeni stratejiler
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gelistirilmesine olanak sunmaktadir (Gok, 2021).

Yapay zekanin reklamcilikta kullaniminda birgok avantajinin yani sira
bazi dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Bunlardan biri maliyettir. Yapay zeka
reklam uygulamalar1 bir yazilim sistemine sahiptir ve bu nedenle bu araglarin
kullaniminda reklam uygulayicilar1 6nemli bir miktar 6deme yapabilmektedir.
Dijital reklamciligin yeni formu olan yapay zekanin bir diger dezavantaji ise
karmasikliktir. Yapay zeka araclarinin kullanimi belirli bir teknik bilgi birikimi
gerektirebilmektedir. Bu nedenle uygulayicilarin gerekli teknik donanima sahip
olmas1 onemlidir. Yapay zeka araglar1 her ne kadar verimli ve hizli bir iiretim
imkan1 sunsa da 6grenen bir yapi oldugu unutulmamalidir. Bu nedenle yapay
zekd araglarmin veriye olan bagimliligi diger bir deyisle liretim yapabilmesi
icin 6nemli miktarda veriye ihtiya¢ duymasi bir diger dezavantaji beraberinde
getirmektedir. Heniiz reklam sektoriinde yeni bir yaklasim olan yapay zeka
araglarmin etik g¢ercevesi de kendini tamamlayamamis bir evrededir. Bu
kapsamda reklam uygulayicilari veri gizliligi konusunda 6nemli bir etik sorunla
kars1 karsiya kalabilmektedir (Demirayak, 2024).

Yukarida bahsedilenlerden anlasildig1 {izere yapay zeka uygulamalarinin,
reklamin gerek aragtirma gerek yaratici fikrin hayata gecirilmesi agamasinda
etkili ve uygulayicilarin, is siireglerine destek olan bir ara¢ oldugu soylenebilir.
Ancak 0ziinde insan faktoriinii ve duygularini barindiran reklam tiretim siireci
her ne kadar yapay zeka araglarindan destek alsa da tamamen insandan uzaklagan
bir yapida olmamaktadir. Bu noktada yapay zekay1 reklam iiretim siirecinde
insanin yerini alan degil insan zihnini tamamlayan ve is siireclerini hizlandiran,
kolaylastirict bir faktor olarak goérmek daha dogru bir yaklagim olacaktir.
Dolayisiyla reklam sektoriinde hizla kullanimi yayginlasan ve bir¢cok reklam
kampanyasinin farkli siireclerinde destek olan yapay zeka uygulamalarinin
yaratici siirecin tamamlayici bir pargasi olarak kullanim alanini genisletecegi
beklenmektedir.

5. Yapay Zeka Destekli Uretilen Reklam Kampanyasi Ornekleri

Markalar ve reklam uygulayicilar1 yapay zekd uygulamalarindan destek
alarak reklam iiretim siirecinde bu teknolojiden faydalanmaktadir. Bu siire¢
icerisinde reklam uygulayicilart gorsel {iretimi, ses diizenlenmesi, video
iiretimi, metin yazimi gibi pek ¢ok yaratict dokunusu yapay zeka uygulamalar
ile gergeklestirmektedirler. Bu baglamda diinyada bilinen yapay zeka destekli
iiretilen reklam kampanya 6rneklerine rastlamak miimkiindiir.

5.1. Deepmetrika “Burning Icons” Kampanyasi

Yapay zeka destekli iiretilen reklam orneklerinden biri Deep Metrika ve
Ogilvy Bolivia reklam ajansi is birligi ile gergeklestirilen “Burning Icons”
kampanyasidir. Deep Metrika, Olivya Amazon ormanlarindaki yanginlarin
medyada yer bulmamasi iizerine buradaki yanginlara dikkat ¢ekme amacl
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hazirlanan kampanyada, yanginlarda kaybedilen arazi genisligi {ilkelerin
biyiikliigii ile karsilastirilmaktadir. Boylece ajans, bireylerde bir referans
olusturmay1 hedeflemektedir.

DGES IT HAVE T( BE THE EFFE] TOWER

6 MATTER?

i, DeepMetrika
o

Resim 1: Burning Icons Kampanyasi

Kaynak: https://www.adsoftheworld.com/campaigns/burning-icons

Bu dogrultuda reklam ajansi diinyadaki popiiler yerleri reklam igerisinde
kullanarak yangimnlarin dikkat ¢ekmesi i¢im popiiler noktalar olmasi mi
gerekiyor sorusunu sormaktadir.

DGES IT HAVE TG BE THE PicA TOWER

T0 MATTER?

DeepMetrika

Resim 2: Burning Icons Kampanyasi
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Kaynak: https://www.adsoftheworld.com/campaigns/burning-icons

Bu baglamda Ogilvy ve Deep Metrika, yapay zeka araciligiyla Eyfel Kulesi,
Pisa Kulesi ve Big Ben’i yangin icerisinde gostererek insanlarin dikkatini
Olivya Amazonlari’ndaki yangina ¢ekmeye ve bireylerin dijital alanlarda bu
yanginlari paylasarak bu yonde hassasiyet gostermelerini istemektedir.

DGES IT HAVETG BE THE BIG BEN

G MATTER?2

Resim 3: Burning Icons Kampanyasi

Kaynak: https://www.adsoftheworld.com/campaigns/burning-icons

5.2. Triple-S Kampanya Ornegi

Porto Riko’da faaliyet gosteren Triple-S sigorta sirketi yildoniimiini
kutlamak adina yaptirmis oldugu reklam filminde yapay zeka teknolojisinden
faydalanmaktadir. Calisma igerisinde metin, miizik, seslendirme de dahil olmak
iizere tiim gorsel ve isitsel ogeler yapay zeka araciligi ile olusturulmaktadir.

Dear Puerto Rico,

Resim 4: Triple-S Reklam Kampanyasi

Kaynak: https://www.adsoftheworld.com/campaigns/inspired-by-pr-generated-with-ai
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Markanin tiiketicilerine Porto Riko nun tiim giizelliklerini saglikli bir sekilde
yasamalaria aracilik ettigi vaadini verdigi kampanyanin tiim siireglerinde
yapay zeka teknolojisinden faydalanmaktadir.

5.3. Ford Reklam Kampanyasi

Yapay zeka teknolojisini reklam {iretim siirecinde kullanan bir diger 6rnek
ise Ford markasidir. Markanin yapay zeka araciligi ile iirettigi gorsel dgelere
kendi yaratici dokunuslarin1 da ekleyerek kampanya gorsel iiretiminde yapay
zeka teknolojisinden faydalandigi goriilmektedir.

Resim 5: Ford Be You Be Ford Kampanyasi
Kaynak: https://www.adsoftheworld.com/campaigns/be-surreal-be-ford

Resim 6: Ford Be You Be Ford Kampanyasi

Kaynak: https://www.adsoftheworld.com/campaigns/be-surreal-be-ford

5.4. Coca-Cola “Create Real Magic” Kampanyasi

Coca-Cola markas1 yapay zeka teknolojini kullanarak tiiketicileriyle bag
kurmay1 hedefleyen kampanyasiyla 6n plana ¢ikmaktadir. Marka yapay zeka
aract Chat GPT-4 ve DALL-E’nin olanaklarimi tek bir kiimede birlestirerek
etkileyici bir kampanya yaratmistir. Bu baglamda marka, tiiketicilere metin
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girisine dayali gorsel dgeler iiretme firsati sunarak icerisinde Coca-Cola temali
ve kendi istedikleri fotograflar1 kullanabilecekleri gorseller iiretmesine imkan
saglamistir. “Create Real Magic” mottosuyla gelistirdikleri kampanya sayesinde
tiiketiciler, markali gorsel liretmek adina web sitesini ziyaret etmislerdir ve
binlerce gorsel yaratarak bunu sosyal medya platformlarinda paylasmislardir.
Tiiketiciler gerek kendi fotograflarini gerekse evcil hayvanlarint kullandiklar
gorsel icerikleri {ireterek internet ortami igerisinde paylagmiglardir. Markanin
tiiketicileri de dahil ederek biiyiik bir paylasim oranina eristigi kampanyasiyla;
tilketicileriyle iligkilerini gliglendirdigi, web trafigini arttirdigi ve bunun
etkisinde satis oranlariin yiikseltildigi diisiiniilmektedir.

Resim 7: Coca-Cola Create Real Magic Kampanyasi

Kaynak: https://smartyads.com/blog/best-artificial-intelligence-ad-examples

5.5. Heinz This is What Kampanyasi

Yapay zekanin reklamda kullanimina en iyi 6rneklerden birini ise ¢esni,
sos ve ketcap iireten Heinz markasi sunmaktadir. Uretken yapay zekadan
faydalanan marka, “This is what” temali kampanyasinda tiiketicileriyle
etkilesim kurmak adina, onlarin ketgap sisesini nasil gordiiklerini yapay zeka
araciligiyla gostermelerini istedi. Boylece tiiketiciler metin girisi yaparak
markanin sigelerini nasil gordiiklerini tasvir etmis ve bu tasvirlerine uygun
gorsel igerikler iiretmistir.
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Resim 8: Heinz This Is What Kampanyasi
Kaynak: https://smartyads.com/blog/best-artificial-intelligence-ad-examples

Marka tiiketicilerle etkilesim saglamak adina gerceklestirdigi kampanya
sayesinde 800 milyondan fazla goriintiileme elde etmis ve marka imajin
giiclendirmistir. Kampanya fikrinin basit olmasiin yani sira yapay zekanin etki
yaratma giiciinii de gdz 6niine sermektedir. Ozellikle kampanyanin, tiiketicileri
sirece dahil ederek sanatsal yeteneklerini kullanmaya tesvik edilmesinin,
kampanyanin etkisini gliglendirdigi diistiniilmektedir.

5.6. Nutella Unica Kampanyasi

Yapay zeka araglartyla etki yaratmak konusunda basarili bir kigisellestirme
kampanyasina imza atan firmalardan birisi de Nutella markas1 olmustur.
Oncesinde de tiiketicilerin isimlerini ambalaj {izerinde kullanarak kisisellestirme
konusunda 6n plana ¢ikan marka, yapay zeka araciligtyla sinirli sayida benzersiz
ve renkli tasarimlara sahip kavanoz serisi iiretmis ve bu kavanozlar1 markette
satisa sunmustur. Tiiketicilerle arasindaki bagi giiclendirmek isteyen marka,
bu renkli kavanoz segenekleriyle tiiketicilerin ilgisini ¢cekmeyi basarmistir. Bu
sayede marka sadece Italya’da renkli kavanoza sahip iiriinlerinden 7 milyon
satig rakamina ulasmistir.
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Source: www.dezeen.com/2017/3
Fs

Resim 9: Nutella Unica Kampanyasi

Kaynak: https://smartyads.com/blog/best-artificial-intelligence-ad-examples

Logonun ve marka dgelerinin taninabilir bir sekilde kullanildig1 kampanya
ayrica televizyon ve sosyal medya mecralariyla da desteklenmistir. Kampanya
diger Ornek calismalarda oldugu gibi tiiketici marka arasindaki bagi
giiclendirmek adina yapay zeka araglarindan faydalanmanin 6nemini gosteren
orneklerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

5.7. Nike Serena Williams Kampanyasi

Yapay zekd aracglarinin destegiyle tiiketicileriyle arasindaki bagi
giiclendirmek, imajlarina katki saglamak ve sempati olusturmak isteyen
markalar teknoloji ile yaraticiligi bir araya getirmeye cabalamaktadir. Bu
noktada etkili kampanyalardan birine imza atan firmalardan biri ise Nike
markasidir. Ozellikle kendini basarili sporcularla tanitan ve eslestiren marka
yapay zeka teknolojisinden faydalandigi kampanyasinda ise Amerikali tenis
efsanesi Serena Williams ile 6n plana ¢ikmaktadir.

Marka efsanevi sporcunun yillar boyunca gec¢irdigi evrimi tiiketicilere
gostermek adina 1990’ Serana’si ile 2017°nin Serena’si arasinda sanal bir
karsilastirma gerceklestirmistir. Akilli algoritmalar ve makine 6greniminin
kullanildig1 kampanyada Serena’nin yeteneginin ve tekniginin zaman igerisinde
nasil gelistigi gosterilmistir.
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Resim 10: Nike Serena Williams Kampanyasi

Kaynak: https://smartyads.com/blog/best-artificial-intelligence-ad-examples

Kampanya hazirlik asamasinda marka, makine 6grenimi ve arsivdeki
verilerden yararlanarak Serena’nin oyun stili, karar verme mekanizmasi
ve vurus stilleri gibi 6zelliklerini yapay zekaya yeniden tanitmis ve boylece
gercege en yakin ¢ikti elde edilmeye ¢alisiimistir. Kampanya yayimlanmasinin
ardindan YouTube’da yaklasik 1,7 milyon kisi tarafindan izlenmistir ve boylece
marka teknoloji ve yaraticiligi bir arada kullanarak tiiketicileriyle gii¢lii bir
etkilesim elde etmistir.

5.8. Starbucks Deep Brew Kampanyasi

Yapay zeka araglar1 reklam gercevesinde satiglart arttirmak, tliketicilerde
marka bagi olusturmak, marka farkindaligi saglamak gibi bircok amagcla
kullanilmasinin yan1 sira markalarin miisteri hizmetlerini farklilastirmalari i¢in
de bir arag olabilmektedir. Bu baglamda Starbucks markasi miisteri hizmetlerini
farklilagtirarak rekabetten ayrigmaya calisan bir firma olarak yapay zeka
imkanlarindan faydalanmaktadir. Marka, “Deep Brew” ismiyle kendi yapay
zekd ve makine dgrenim programini tasarlamig ve bdylece Ozellikle geng
kitlelere daha kisisellestirilmis bir deneyim sunmayi hedeflemistir. Yapay
zeka araciyla marka; miisterilerin hizla degisen ihtiya¢ ve tercihlerine hizli bir
sekilde uyum saglamayi, biiyiik miktarda veriyi analiz ederek daha iyi teklifler
sunmay1, tliketicileriyle etkilesimini arttirmayi, magaza operasyonlarini
optimize etmeyi ve envanteri dogru yonetmeyi amaglamaktadir.
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Resim 11: Starbucks Deep Brew Kampanyasi

Kaynak: https://smartyads.com/blog/best-artificial-intelligence-ad-examples

Markanin gelistirdigi yapay zeka aract ve sundugu ciktiyla, miisteri
hizmetlerini yepyeni bir seviyeye tasidigi diisiiniilmektedir. Bu sayede marka
tiikketicileriyle etkilesim ve iletisimini giiclendirirken, c¢alisanlarina zaman
kazandirmakta ve daha kisisel bir miisteri deneyimi sunabilmektedir.

5.9. Ben & Jerry Reklam Kampanyasi

Yapay zeka araciligi ile markalar tiiketicilerine trettikleri gorsel dgeleri
sunarken bazi durumlarda ise bu gorsel 6geleri gergek yasama da tasiyarak
teknolojinin yagama dahil olmasini kolaylagtirmakta ve yapay zekayi1 bir marka
bileseni olarak gérmektedirler. Bubaglamda diinyada ikonik dondurma tatlartyla
bilinen Ben & Jerry markasi farkli kahvalti temali dondurma iiriinlerinin
goriintiilerini olusturmak adina yapay zeka uygulamalarindan faydalanmaistir.
Boylece uygulama, biiyiik miktarda veriyi analiz ederek ¢ok renkli ambalaj
tasarimlar1 olusturmustur ve marka bu gorselleri reklamda kullanmanin yant
sira musterileriyle etkilesimi arttirmak adina market raflarinda da yer vermistir.
Tiiketicilerden biiyliik begeni toplayan ambalajlarin, markayla tiiketicileri
arasinda olumlu baglar giiclendirdigi varsayilmaktadir.
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Resim 12: Ben & Jerry Reklam Kampanyasi
Kaynak: https://smartyads.com/blog/best-artificial-intelligence-ad-examples

5.10. Virgin Voyagers Kampanyasi

Tiketicilerle etkilesimi giliglendirmek ve marka hakkindaki konusma
oranini arttirma ¢abasi igerisinde olan markalardan biri olan Virgin Voyagers,
yapay zeka uygulamalarindan faydalanarak ayrigsmay1 hedefleyen ve basarili
kampanyalara imza atan firmalar arasinda goériilmektedir.

-_

sodrce vvirginvoyages.com/p
-
Resim 13: Virgin Voyagers Reklam Kampanyasi

Kaynak: https://smartyads.com/blog/best-artificial-intelligence-ad-examples
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Marka gergeklestirdigi kampanyada Jennifer Lopezile bir ortaklik olugturmus
ve sanatginin yapay zekada tiretilmis bir kopyasi kampanyanin temelini temsil
etmistir. Boylece Jennifer Lopez’in yapay zekd versiyonu markanin tanitim
yiizli olmus ve tiiketicilerle iletisim kurmustur. Marka tasarladigi kampanya
sayesinde web sitesine olan ziyareti arttirmis, miisterilerine kisisellestirilmis
bir deneyim sunmus ve markanin konusulma oranini ytikseltmistir. Bunun yan
sira marka tiiketicileriyle olan etkilesimini arttirarak uluslararasi alanda marka
bilinirligini de yiikseltmistir.

Sonug

Yapay zeka, reklam sektoriinde kendisine her gecen giin daha fazla alan
bulmakta ve sektorii koklii bir sekilde doniistiirmektedir. Reklam verenler,
markalar ve ajanslar, artik yalnizca yaratici fikirler tiretmenin 6tesinde, veriye
dayali kararlar almak, hedef kitleyi daha iyi anlamak ve kisisellestirilmis
deneyimler sunmak i¢in yapay zekadan faydalanmaktadir. Yapay zeka destekli
araglar hem reklam igeriginin iiretim siirecinde hem de stratejik planlamada
onemli bir rol iistlenmektedir. Reklameilarin, bu teknolojileri kullanarak daha
verimli kampanyalar yaratma ve daha etkili sonuglar elde etme potansiyeli,
reklam sektoriiniin ilgisini bu alana odaklamaktadir.

Bu doniisiimiin en belirgin 6rneklerinden biri, veri analizinin giicliniin
yapay zeka ile birlesmesiyle gerceklesmektedir. Gegmiste hedef kitlelerin
davraniglarmi anlamak i¢in kullamilan geleneksel yontemler, artik yerini
biiyiik veri analitigi ve makine &grenimi algoritmalarina birakmakta ve bu
sayede, markalar ve reklam uygulayicilart sadece demografik bilgilerle sinirl
olmayan, ¢ok daha derinlemesine i¢gdriiler elde edilebilmektedir. Yapay zeka,
tilketicilerin ger¢ek zamanli davraniglarini analiz edip onlarin ilgi alanlarina
yonelik 6zel mesajlar iireterek, reklamin kisisellestirilmesi saglanmaktadir.
Ozellikle programatik reklamcilik alaninda yapay zeka, reklamlarm dogru
zamanda, dogru yerde ve dogru kisiye ulagmasini miimkiin kilmaktadir.
Boylece reklam uygulayicilart ve markalar reklam biitgesini daha verimli
kullanabilmektedir. Ancak yapay zekanmn reklamcilik alaninda kullanimi
bununla da smirli kalmamaktadir. Reklam iiretim siirecinde metin yazimi,
gorsel ve video liretimi ve ses konularinda yapay zeka reklam yaratim stirecinde
etkin olarak kullanilmaktadir.

Reklamcilikta yaraticiligin her zaman merkezde oldugunu diisiinecek
olursak, yapay zekanin bu siirece entegrasyonu, reklam uygulayicilart ve
markalarin yapay zekanm yaraticilia olan etkisini sorgulamasina neden
olmaktadir. Ancak gergeklestirilen ¢aligmalardan yola c¢ikarak yapay
zekanin yaratict siireci koreltmek yerine daha verimli hale getirecegi 6n
goriilmektedir. Bunun yani sira siiregte sagladigi hiz sayesinde yaratict fikir
{iretme asamasinda reklam uygulayicilara kolaylik saglamaktadir. Ornegin,
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bir reklam kampanyasi i¢in birgok farkli yaratici segenek arasindan en uygun
olani hizlica test edip se¢mek, yapay zeka sayesinde miimkiin olmaktadir.
Ayrica, yapay zeka yaratict profesyonellere yardimci olabilmektedir; ilham
veren, yenilikgi fikirler tiretebilmekte ve hatta farkli senaryolari simiile ederek
insan zekasinin sinirlarini zorlayan projeler ortaya ¢ikarabilmektedir. Ancak,
insan yaraticiligl ve sezgisel diisiince, hala reklamcilikta kilit bir unsur olarak
varligini siirdiirmektedir. Yapay zeka, sadece bir arac olarak kullanilmakta ve
bu arag, insanin yaratici zekasini tamamlayici bir rol oynamalidir.

Elbette, yapay zekanin reklamciliktaki kullanimmin bazi riskleri de
bulunmaktadir. Ilk olarak, yapay zekanin sahip oldugu veri odakli yaklagim,
reklam mesajlarinin  duygusal boyutunu zayiflatma tehlikesi tasimaktadir.
Reklamlar, sadece matematiksel dogrulara ve analizlere dayandiginda,
markalar ve tiiketiciler arasindaki duygusal bag zarar gorebilmektedir. Ikinci
olarak, etik sorunlar da 6nemlidir. Yapay zeka algoritmalari, tarafsiz goriinse
de kullanilan verilerin dogasina ve programlanma sekline bagli olarak dnyargili
olabilirler. Bu durum, reklam mesajlarinin bazi gruplar {izerinde olumsuz
etkiler yaratabilmektedir. Reklamcilar, bu noktada yapay zeka teknolojilerini
kullanirken etik smirlart goézetmeli ve bu teknolojilerin olasi yan etkilerini
dikkate almalidur.

Sonug olarak yapay zeka, reklamcilik diinyasinda hem yaratict hem de
stratejik stregleri donistiiren gili¢lii bir arag¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ancak bu teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmak, sadece teknolojik yeniliklere
acik olmayr degil, aym1 zamanda etik ve insani degerleri de korumay1
gerektiriyor. Reklamcilar, yapay zekadan en iyi sekilde yararlanmak icin bu
iki unsuru dengede tutmay1 6grenmeli ve insan yaraticilig ile yapay zekanin
giiclinii birlestirerek gelecegin reklam diinyasini sekillendirmelidirler. Yapay
zekanin sundugu bu yeni ¢agda, reklamcilarin yaraticilik konusundaki roliiniin
her zamankinden daha 6nemli hale gelecegi diistiniilmektedir.
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ENDUSTRI 5.0’A DOGRU YAPAY ZEKA VE YENi MEDYANIN
GELECEGI

Ozgiir Uygur'

Giris

Insanlik, tarih boyunca kendisi ve gevresiyle ilgili aray1s icerisinde olmustur.
Bu arayis, toplumlarin farkl silireglerden/agamalardan gegmelerine kaynaklik
etmistir. Toplumlar sirasiyla toplayicilik ve avcilik, tarim, sanayi ve bilgi
odakli siiregleri yasamislardir (Toffler, 1996). insanlik farkli bir analog ¢agdan
dijital ¢ag siirecine uyum gostermek zorunda kalmistir. Bilgi ve teknolojinin
sistematik olarak gelisimi ve ¢esitlenmesi ile diinya genelinde hizli bir veri
akis1 her anlamda toplumsal doniisiimii etkilemistir. Bu etki tarim toplumundan
sanayi toplumuna gecisin 5000 yilda ve sanayi toplumundan bilgi toplumuna
gegcisin ise yaklasik 500 yilda yasanmasina neden olmustur. Bilgi toplumundan
bilgelik toplumuna gegis siireci yasayan diinyanin, bu siireci gegmise gore daha
hizli ve farkli yasayacagi ortaya ¢ikmaktadir (bkz. Tablo 1). Yasanan siireclerde
farkli aktorler ana rolii Gistlenmis ve siire¢ onlarin liderliginde yuriitilmiistiir.
Toplum 5.0°a kadar toplayicilik ve avcilik toplumunda avci toplayicilar, tarim
toplumunda agalar, sanayi toplumunda isverenler ve bilgi toplumunda dijital
yatirimcilar s6z sahibi olmuslardir.

Tablo 1. Toplumsal Doniisiimler

Sanayi Toplumu Bilgelik Toplumu
Makine Bilgi ve Yenilik
Isveren Bilge

Endiistri 1.0-2.0 Endiistri 4.0-5.0

Kaynak: Oztemel, E. (2020).

1. Endiistri 5.0

Gecmisten bugline kadar endiistrideki gelismeler tim diinyay1 etkisi altina
almistir. 18. yiizyildan itibaren teknolojik gelismelerin paralelinde, iiretimde
makinelerin kullanilmasiyla toplumlar etkileyen Sanayi Devrimi, insanlik
tarihi i¢cin 6nemli doniim noktalarindan biri olmustur (Yacan, 2021: 32). Gerek
hizmet gerekse de iriinler tiretmek igin insanlik her daim yeni yontemler
bulmaya calismistir. Tiim sektorlerde farkli tiretim yontemleri insanlari her
anlamda etkilemistir. Yapilan iiretimlerin yayginlasmasi amaciyla ulasim ve
iletisim araglarindan yararlanilmig ve bu alanlarin gelisimi saglanmistir. Ayrica
bu durum farkli sektdrlerin de olusmasina olanak saglamistir. Toplumda yasanan

1 Dr Isparta Il Milli Egitim Miidiirliigii, uygurozg@gmail.com, ORCID: 0009-0007-4994-5821
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gelisme ve yeni 0grenmeler, sanayi devriminin her donemde farkli bir sekilde

yasanmasina neden olmustur. Sanayideki kronolojik siire¢ farkli devinimli
bir yapida gelismeleri saglamistir. Ge¢misten bu yana Sanayi Devrimi’nin
kronolojik yapisma Sekil 1°de dzetleyebiliriz (Saricioglu, Ilerisoy ve Soyluk,

2022).

Sekil 1. Sanayi Devrimleri Kronolojisi

-I Endiistri 3.0 }I Endiistri 4.0 }

1760 - 1840 1840 - 1950 1950 -2011 2011+
Mekanizasyon, Su Glicd, Seri Uretim, Montaj Bilgisayar ve otomasyon Siber Fiziksel Sistemler
Buhar Glcl Hatt, Elektrik

Kaynak: (Saricioglu, Ilerisoy & Soyluk, 2022)

Yasanan sanayi devrimleri dort periyottan meydana gelmistir (Bayuk ve Oz,

2017).

Endiistri 1.0: Bu periyotta makine {iretimi, su ve buhar giiciinden yaygin
olarak kullanilmistir.

Endiistri 2.0: 19. ylizyilin sonlarina dogru elektrigin de bulunmasiyla
bu periyotta iiretim hizinda gelismeler yasanmis ve bu durum farkl
igglicliniin olusmasini saglamustir.

Endiistri 3.0: Bilgi iletisim teknolojileri tabanli dijital malzemeler,
bilgisayar ve aksesuarlari, internet ve diger araclar bu siirecte
yayginlagmustir.

Endiistri 4.0: Nesnelerin interneti, bulut depolama sistemleri, siber
fiziki olugsumlar, veri isleme ve depolama yaparak akilli teknolojiler
olusturulmaktadir (Kagermann, Wahlster ve Helbig, 2013). Toplumlarda
siiregelen arz taleplere uygun olarak akilli sistemler olusturulmaya ve
ihtiyaclarin karsilanmasina yonelik uygulamalarin yapilmasina yonelik
caligmalar baglatilmigtir. Talep edene yonelik yapilan tiretimler, sistemin
ana govdesini olusturmustur. Bu durum insanlarin taleplerinin 6ncelikli
oldugunu gostermistir (Tiirkoglu, 2018). Multidisipliner bir yaklasim
ile tiim sektdrlerin birbiriyle etkilesim ve is birligi icerisinde olmasi bu
donemin yasanmasini saglamistir (Sayer ve Ulker, 2014).
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Sensdr, veri, bilgi ve islem bu periyodun unsurlari olarak kabul edilmektedir
(Sekil 2). Algilamadan depolamaya, verilerin analizi ile karar vermeye ve karari
uygulamaya yonelik bir siireg, endiistri 4.0 periyodunda yasanmaktadir (Sener
ve Elevli, 2017: 26).

Sekil 2. Endiistri 4.0’un Bilesenleri

N
e Makinelerin verileri toplayabilmesi igin gerekli
algilayicilar
J
'
e Sensorlerden alinan verileri depolayarak islemeye
hazir hale getirmek
J

e Yapay zeka yardimi ile alinan verileri bilgiye ¢evirmek
e Karar verdirmek

e Verilmis karari makineye o nitelikli islemi yaptirmak

Kaynak: Sener, S., ve Elevli, B. (2017).

= Endistri 5.0: Bu periyot ilk kez Michael Rada tarafindan ifade edilmistir.
Heniiz gelisiminin ilk asamalarinda ve yeni bir kavram olan Endiistri 5.0,
Endiistri 4.0 doneminde ortaya ¢ikan igsizlik krizlerine dair endiseleri ve
insanlarin teknolojiye kars1 direnisini azaltmak amaciyla ortaya ¢ikmistir
(Giidek, 2023: 1131). Ozellikle isbirlik¢i robotlarin is ve islemleri
yiirtitmede kullanilmasi, yasanabilecek olumsuz durumlari azaltabilmesi
acisinda Onemlidir. Endiistri 4.0’a benzer olarak nesnelerin interneti,
robotlar, yapay zeka, artirtlmis gergeklik, sanal gerc¢eklik ve diger bilgi
ve iletisim teknolojileri bu periyotta yararlanilan sistem unsurlarindandir.
Bu anlamda Endiistri 4.0’1 tamamlayic1 bir 6zellik tagimaktadir. Bu
periyot; ¢evre ve insan odakli, esnek bir yapida, siirdiiriilebilir, aragtirma
ve gelistirmeye dayanan ve siirekli yenilik arayan birtakim prensipleri
barindirmaktadir. Insan makine etkilesimi ile akilli bir ekosistem
olusturmak, gelecek yasam i¢in verimli ve kaliteli bir hizmet ya da iiriin
olusturmak endiistri 5.0 doneminin icerisinde kabul edilmektedir.

2. Yapay Zeka

Insan beyni, bilim ve teknoloji diinyasinin odak noktasinda yer alan ve
aragtirilmasi gereken bir alan olarak goriilmiistiir. Endiistri periyotlarinda
yapilan buluslarin toplumsal bir devinime neden olmasi bunu agiklayan 6nemli
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bir unsurdur. Makine kullanimi, ardindan bilgisayar ve diger teknolojik araglarin
yayginlagmasi, insan makine etkilesiminin yer aldig1 uygulamalar, zekanin bir
iriinii olarak ortaya ¢ikmistir. Bununla beraber farkli alanlarda tiretim yapilmis
ve bu da yapilan tiretimlerin farkli yontemlerle daha hizli ve kaliteli bir sekilde
yapilmasini gerektirmistir.

“Yapay zeka’ kavramina ait diinyanin her yerinde kabul gérmiis tam bir
tanimlama mevcut degildir (Diri, 2024). ‘ Yapay zeka’ kavram olarak Alan Turing
tarafindan 1950’li yillarda kullanilmistir (Anyoha, 2017). Cesitli programlar
kullanilarak makinelerin gelisimine yonelik ¢alismalar hiz kazanmigtir. Bu
stirecte bilgisayarlar ilk kez gelecekte insanlar gibi diisiinebilecek ve bu tiir bir
zekaya sahip olabilecek fikri ile yapay zekaya yonelik bir yapidan bahsedilmistir
(Yildirim, 2018). Ozellikle savaslarda iletisim araclarindaki sifrelerin ¢oziilmesi
ve aciga ¢ikmasi bu duruma drnek teskil etmistir. 1956 yilinda Dartmouth, bu
gelismelere dayanarak ‘yapay zeka’ kavraminmi kullanmigtir. Pirim (2006: 82),
diinyaca iinlii bilisim laboratuvar1 yoneticilerinden Edward Fredkin’in diinyanin
olusumu, yasamin baslamasi ve yapay zekanin ortaya ¢ikmasi olaylarini diinya
tarihinde yasanan ii¢c dnemli olay olarak ifade etmistir.

Makinelerden akilli bir is ve isleyis ekosistemi olusturmak yapay zekanin
temel amacidir. Bu amaci gerceklestirmede Ogrenme, iletisim, etkilesim,
algilama, akil yiirtitme, ge¢mis bilgilerden yararlanma, yer degistirme becerisine
sahip olma ve nesnel oynama unsurlarini igerecek makineler kurgulamak
onemlidir (Kusgu, 2015). Bu anlamda genel olarak yapa zeka insana 6zgii
unsurlar1 uygulamaya koyacak olan bilgisayar tabanli bir makinenin algilama,
kurgulama, uygulama ve gorevleri yerine getirmede inisiyatif almasi olarak
ifade edilmektedir (Nabiyev, 2012). Makinelerin goérevleri yerine getirmede
yazilimlar énemli bir yer tutmaktadir. Ogrenme, iletisim, algilama ve diger
isleyis asamalarinda kullanilan yazilimlardan azami derecede yararlanilmaktadir
(Ak, 2018). Yapay zeka kavrami degerlendirildiginde duygulardan arindirilmis
bir organizma olarak is ve isleyiste gorevlerini yerine getirmektedir. Yiiriitiilen
aragtirmalarda bu durumun gelismesine yonelik calismalar yapilmaktadir
(Frrat, 2018). Bu duruma ydnelik karsilagtirma Tablo 2’deki gibidir:

Tablo 2: insan Uzmanhg1 ve Yapay Uzmanhgm Kiyaslanmasi

YAPAY UZMANLIK INSAN UZMANLIGI
Degiskendir Kalicidir. Etkilenmeye agiktir.
Aktarimi kolaydir. Aktarilmasi zordur.
Tahmini kolay ve tutarlidir. Tahmini zordur.
Yeni fikirlerden esinlenmez. Yeni fikirlere agiktir.
Uyum disardan saglanmalidir. Uyumludur.
Sembolik veriler ile ¢aligmaktadir. Dikkatli gozlem yapabilmektedir.
Teknik duyumlar barindirmaktadir. Sosyal duyumlara sahiptir.
Genis bakis agisina sahiptir. Dar bakis agisina sahiptir.

Kaynak: Pirim, H. (2006).
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Yapay zeka insan zekasina gore is ve isleyiste hatasiz ve siirdiirilebilir bir
rutin olusturmaktadir. insana 6zgii durumlar diisiiniildiigiinde insan zekdsinin
yapay zekaya gore daha gecerli oldugu kabul edilmektedir (Diilger, 2018).
Yapay zekada stire¢ veri girisi ile baslamaktadir. Veri girisi karmasik sorun
stireclerinde ¢6ziim olabilecek durumlara yeni yol ve yontemler sunmaktadir.
Bu da miihendislik, ekonomi, pazarlama, isletme ve diger pek ¢ok alanda
yapay zekadan yararlanilmasini saglamaktadir (Aksakal, 2017). Kurumsal
iletisim disiplini alaninda da kendini gdsteren yapay zeka, gliniimiizde stirekli
dijitallesme ortaminda 6nemli bir rol almis ve almaya devam etmektedir (Can
ve Sezgin, 2024: 104).

Gelecekte yapay zeka teknolojilerinin birbirleri arasinda iletisim ve etkilesim
icerisinde olabilecegi tahmin edilmektedir. Bu anlamda isletmelerin insan
kaynaklar1 boliimlerinde yapay zeka uygulamalarindan yararlanilmakta; bu da
pek ¢ok anlamda tasarruf saglamaktadir. Ozellikle zaman tasarrufu saglanmasi
acisindan yapay zeka teknolojilerinin 6nemli katkilar1 bulunmaktadir (Cakmak,
2018). Diger bir goriis de gelecekte yapay zeka teknolojilerinin issizlik ve
istihdam anlaminda sorunlar ortaya ¢ikaracagidir. Bu nedenle dzellikle bazi
durumlarda risk durumlarmin analiz edilerek calismalar ve uygulamalar
yapilmasi hususunda goriisler dile getirilmektedir.

Yapay zeka akilli makineler ve bilgisayar yazilimlar ile giiniimiizde kabul
edilen bir bilim ve mithendislik dali olmustur. Yapay zeka teknolojileri ile insan
zekasinin benzer 6zelliklerine sahip bir zekdy1 olusturmak ve buna gore bir
isleyis saglamak temel bir hedef olarak benimsenmistir. Temel anlamda yapay
zeka; sorunlara ¢oziimler sunan, her tiirlii lisan1 anlayan ve geri doniit verebilen,
deneyimlerinden ¢ikarimlar yapabilen ve bilim diinyasina gesitlilik saglayan
bir unsur olarak kabul edilmektedir.

Yapay bir beyin olusturma fikri ile hedeflenen caligmalar heniiz tam
anlamiyla sonu¢ vermemis olsa da gelecekte bu siiresin tamamlanmasi uzak
degildir. Bu nedenle bu siiregte 0zellikle yazilim anlaminda akilli robotlar
tizerinde c¢alismalara yogunlasilmistir. Glinlimiizde akilli robot sistemleri pek
cok alanda 6nemli bir yer tutmaktadir. Akilli robot sistemlerinin genel anlamda
yararli oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle duygusal 6zellikleri barindirabilecek
robot sistemlerin olugsmasina yonelik ¢aligmalar; ger¢ek zamanl karar verme,
belli olmayan verileri depolama ve isleme, her tiirlii bilgi isleme ve diger
durumlar1 igermektedir (Campa, 2020). Bu durum Sekil 3’deki gibidir:
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Sekil 3. Yapay Zekanin Tarihi Gelisimi
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3. Yeni Medya

Insanlik merak duygusuyla her zaman gevresindeki her tiirlii bilgiye ulasmak
ve o bilgiyi islemeye yonelik yasamsal becerilerinden yararlanmak istegindedir.
Bilgilerin islenmesiyle yayginlagsmasi ve paylasilmasina yonelik diigiinceler,
belli bir gergevede yapilmaktadir. Iginde yasadigimiz yiizyilda iiretilen bilginin,
bu déneme kadarki bilgiden daha da fazla oldugu diisiiniilmektedir. insanlar
iretilen bilgiyi takip etmek, zaman gecirmek ve genel anlamda iiriinler ve
hizmetler ile ilgili bilgilenmek ve diger hususlarda bilgi edinmek i¢in kitle
iletisim araglarindan faydalanmak istemiglerdir. 1990’11 yillara dek kitle iletisim
araglarindanradyo, televizyon, gazete ve diger araclar kullanilarak bu durumdaki
bosluk doldurulmaya galisilmistir. Ozellikle internetin kullanilmasiyla bilgi
edinmek, yayginlastirmak, reklam ve pazarlama yontemleri gelistirmek, tim
sektorlerde ihtiyaca yonelik uygulamalar kurgulamak iletisim anlayisinda farkl
degisimlere neden olmustur. Bu durum iletisim teknolojilerinin gelismesine
yonelik, biiyiik bir etki yaratmistir. Sozel toplumsal iletisim anlayisindan
daha dijital ve hizli bir sisteme dogru yonelim, bu gelisimi ivmelendirmistir.
Toplumsal olarak ge¢miste liikks olan makineler giiniimiizde ihtiyag olarak
benimsenmis ve her insanin edinmesi gereken makineler ve hizmetler olarak
kabul gérmiistiir. insanlar, etkilesim icerisinde olmak durumunda kalmis ve hem
icerik lireticisi ve hem de tiiketicisi olmuslardir. Gegmiste sozlii bir kiiltiiriin
parcasi olan insanlar, gorsel ve dijital bir kiiltiiriin pargasi haline gelmislerdir.
Icerik ve mesaj gelistirme siireci; bireysel, grupsal ve toplumsala dogru yol
almistir. Bahsedilen bu kavram, ‘yeni medya’ ile karsilanmaktadir. Yeni medya
kavrami tanimlanmasi kendinden 6nceki medyayi temel alarak yapilir, yenilik
son gelinen asamayi ifade eder (Alanka vd., 2024). Yeni medya kavrami
internete dayanan bir sekilde ortaya ¢iksa da diger kitle iletisim aracglariyla
etkilesim igerisinde calismalar igermektedir. Bu siiregte sinirli bir iletisim ve
etkilesim icerisinde olan kullanici yeni medya ile etkin ve etkili bir rol almistir.
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Iletisim siirecleri yeni medya ile koklii bir sekilde degismistir. Smirsiz,
ensek, ag tabanli, etkilesime dayanan ve agik bir yapiya sahip yeni medya
diizeni farkli anlamlar icermektedir. Yeni medya farkli, ¢esitli ve birbirleriyle
etkilesim igerisinde olan unsurlari birlestirmekte; bununla beraber bu
durumdan dolay1 ¢oklu ortam olarak anlamlandirilmaktadir (Dilmen, 2007).
Bu yoniiyle geleneksel medya ve iletisim unsurlarindan farkli olan yeni medya
“bilgisayarlarin islem giicii olmadan olusturulmayacak ortamlar” seklinde ifade
edilmektedir. insanliga her yoniiyle kolaylik saglayan yeni medya, iletisim
diiyasinda 6nemli bir yerdedir. Sayisal verilerin depolanmast, islenmesi ve analiz
edilmesi ile iletisim teknolojileri kullanicilarina pek ¢ok artilar saglamaktadir
(Altunay, 2012). Yeni medya, gelencksel medya ve iletisim araglarindan pek
cok sekilde farkli kabul edilmekte olup DVD, VCD, GSM, WAP, GPRS, Blu-
ray, internet, akilli TV ve diger pek ¢ok teknolojilere atfedilen bir isimdir
(Torenli, 2005). Yeni medya en son giincellemelerden haberdar olmanin ve
takip etmenin harika bir yoludur (Soyleyici ve Sdyleyici, 2024).

4. Endiistri 5.0 ve Yapay Zeka iliskisi

Insanlik dogaya uyum saglayabilmek ve hayatim asgari gabayla, azami
maddi ve manevi kazanimla siirdiirebilmek igin birtakim siireglerden gegmistir.
Endiistri bu siiregte insanliin yararlandig1 ve bu nedenle gelismesine katki
saglayan onemli bir alandir. Gegmiste farkli unsurlardan 6tiirii meydana gelen
endiistri donemleri yasanmustir. Ozellikle Endiistri 4.0 kavrami internetin
yaygin bir sekilde kullanilmasiyla 6nemli bir kavram olarak kabul edilmistir.
Bu donemde getirilen en 6nemli unsurlardan birisi ‘yapay zeka’ olarak goze
carpmaktadir. Uriin ve hizmetlerin yayginlasmasina yonelik yapilan galigmalar,
yapay zeka teknolojileri vasitasiyla genis bir alanda etkili ve verimli bir
yontemle yiiriitilme imkani bulmustur. Endiistri 1.0’da tek boyutlu olan
iletisim, Endiistri 4.0°da ¢ok boyutlu bir etkilesimi saglamistir. Bu durum
ozellikle yapay zeka teknolojilerini kullanan isletme ve firmalarin; veriler elde
etmesi ve depolamasini, verileri analiz etmesini ve analiz edinilen verileri yeni
paradigmalar i¢in kurgulamasi yoniinde endiistri diinyasina katki saglamistir.

Bilgi toplumundan bilgelik toplumuna gegiste kullanilan Endiistri 4.0 ve 5.0
periyotlarinda benzer durumlar ve unsurlar yer almaktadir. Uretim y&ntemleri,
tedarik ve dagitim uygulamalari, ¢alisma yoOntemleri, hayat bigimleri bu
donemlerde diger endiistri donemlerine gore biiyiik farkliliklar gostermektedir.
S6z konusu dénemlerin temel unsurlar1: Ug boyutlu yazicilar, otonom robotlar,
sanal ger¢eklik uygulamalari, nesnelerin interneti, bulut sistemleri ve artirilmig
gerceklik uygulamalari olarak kabul edilmektedir. Rekabet, hiz, asgari maliyet,
verimlilik, yiiksek kalite ve esneklik bu donemlerde yasam standartlarinda kayda
deger kolaylik saglamaktadir. Endiistri 3.0 periyodunda kullanilan makinelerin
gelismis hale getirilmesi sonucu dijital bir ekosistem olusturulmus ve takibinde
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Endiistri 4.0 ve 5.0’a gecilmisti. Bu donemlerde iiretimden tiikketime her
bilesen insanlar tarafindan yaganmaktadir. Akilli sistemlerin olusturulmasinda
yapay zeka teknolojilerinden yararlanilmaktadir. Bunun sonucunda da Endiistri
5.0 déneminin yansimalar1 toplumsal yasamda daha fazla yer aalacaktir. Bazi
alanlarda 6zellikle de ticaret alaninda islem hacminin gelecek yillarda yiizde 40
artacagi tahmin edilmektedir (Metesen, 2021: 42).

Endiistri 5.0’a dogru tiim alanlarda oldugu gibi bilisim sistemlerinin
olusturdugu ortamlarda bulut sistemleri ve uygulamalar1 verilerin hizla
paylasildigi, depolandigi ve kullanildig1 platformlar olarak géze carpmaktadir.
Bu siiregte yapay zeka teknolojilerinden olan robotlar, hizmet aginda ve
tedarik zincirinde dnemli unsurlar haline gelmislerdir (Firat ve Firat, 2017).
Yeni biligim sistemlerinin kurgulanmasi ve yazilimlarin olusturulmasi, akilli
makine iretim sisteminin yayginlagmasini saglamistir (Kosti, 2020: 132).
Robotlar, yazilimlarma gore kendilerine verilen sirali gérevleri yerine getiren
makinelerdir. Robotlar tamamen ya da kisitli olarak tasarlanabilirler. Otonom
robotlar insan olmadan islem yapabilen yazilimli makine teknolojisi olarak
tanimlanmaktadir. Endiistriyel anlamda bakildiginda fabrikalarda etkilesim
halinde olan robotik makineler, otonom robotlar olarak sayilabilir (Pi Robotik,
2021). Ust diizey verimlilikte esya tasimada, asgari maliyet hesabinda, iiretimi
hizlandirmada, risk durumlarini asgari diizeye ¢ekmede, bakim maliyetlerini
azaltmada ve depolama maliyetlerini azaltmada otonom robotlar énemli bir
unsur olarak kabul edilmektedir (Milvusrobotics, 2017). Yapay zeka tabanli
olan otonom robotlar ¢evresiyle etkilesim icerisinde aldigi veriyi, karar
vermede kullanabilen ve siireci yiiriitebilen bir yazilim ile ¢alisabilmektedirler
(Bigakgt, 2019).

Endiistri 5.0 ekosisteminin diger bir unsuru akilli fabrikalar olarak kabul
edilmektedir. Akilli fabrikalarda yapay zeka teknolojilerinden faydalanarak
siirecin dogru ve verimli yiiriitiilmesi {izerine ¢aligmalar yapilmaktadir. Uretim
stirecinde yasanabilecek herhangi bir olumsuzluk ve yikimi ongorebilecek
bir sistem olarak akilli fabrikalar olusturulmaktadir (Toker, 2018: 5). Yapay
zeka teknolojilerinden biri olan bulut sistemleri; insanlar i¢in veri depolama,
gerektiginde giincellenebilen ve verilerin analizinde yararlanabilen bir platform
olarak ifade edilmektedir (Banger, 2017). Yeni nesil yazicilar olarak kabul
edilen ve sanal olarak ¢aligilan nesneyi somut olarak ortaya ¢ikaran ii¢ boyutlu
yazicilar bir yapay zeka teknolojisi olarak yararlanilan teknolojilerdendir
(Kokiimer, 2018). Ozellikle verinin kullanimma verilen &neme dayanan
biiylik veri ve analiz yonetim sistemleri, genis ve karmasik bir topluluga
gore sekillendirilmekte ve yapay zeka teknolojilerinin 6nemli unsurlarmdan
biri olarak goriilmektedir (Ozsoylu, 2017). Yararlanilan diger bir teknik ise
modelleme teknigi olarak ifade edilen simiilasyon kavramidir. Ozellikle
maliyet, hiz, olumsuzluk ve zaman yonetimi agisindan izleme ve degerlendirme
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asamalar1 i¢in kazanimlar saglamaktadir (Celen, 2017). Yapay zeka unsurlarmin
yararlanildig1 gergek diinyaya monte edilmis dijital bir ortamda kurgulanan ses,
video, metin ve diger verilerin sunuldugu ortamlar, artirilmis gerceklik olarak
ifade edilmektedir (Igten ve Bal, 2017: 112). Endiistri 5.0’a dogru 6zellikle
yapay zeka teknolojilerinden yararlanilarak nesnelerin takibi agisindan siber
fiziksel sistemler olarak olusturulmustur (Wang ve Wang, 2016).

5. Endiistri 5.0 ve Yeni Medya iliskisi

Gelisim, ihtiyaclar hiyerarsisine (Maslow, 1943) gore insan hayatinda;
toplumsal, grupsal ve bireysel sekilde gergeklesen ve siirekliligi olan dnemli
bir unsurdur. Tarim toplumundan sanayi toplumuna, bilgi toplumundan bilgelik
toplumuna gegiste bilgi iletisim teknolojileri arz talep dengesini saglayacak ve
alternatif olusturacak makine, tiriin ve hizmetler sunmalari; var olan makine,
irlin ve hizmetleri iyilestirecek yeni sistemler ortaya ¢ikarmigtir. Stiregelen
gelisim siirecinde yapilan buluslar, internetin yayginlasmas: ve otonom
robot sistemlerinin kurgulanmasi, yeni diinya diizeninin yapilandirildig:
bilesenlerden olmustur. Siire¢ o kadar hizla ilerlemektedir ki herhangi bir
alanda aragtirma konusu olan bir durumun, uygulamaya ge¢mesi i¢in teoriye
dayandirilmasi oOncelikli olurken; giiniimiiz Endiistri 5.0 periyodunda bu
durum, kisa siirede normal bir durum olarak kabul gormektedir. internetin
gelismesi ve yayginlasmasi 6zellikle kitle iletisim araglarinda biiyiik bir etki
yaratmistir. Internet vesilesiyle yeni kavram ve alanlar, toplumsal hayatin
icinde yer almaya baglamistir. Televizyon, dergi, radyo gibi eski medya olarak
kabul edilen araclar etkisini azaltmig; bunlarin yerine yeni medya araclart 6nem
kazanmigtir. Tek boyutlu iletisimden etkilesimin yer aldig1 ¢ift ve ¢ok boyutlu
bir ekosistem olusturmaya baslamistir. Bu durumun olusmasinda internetin
smirsiz olanaklar1 ve her tiirlii teknolojik yeniligin siirece dahil edilmesi rol
oynamigtir. Son yillarda teknolojik yeniligin etkisiyle iletisim hayatinda yer
alan akilli telefonlarin 5G teknolojisi ile sagladig1 6zellikler; bilgisayarin daha
da farkli boyutlarda kurgulanmast; tablet ve farkli teknolojik buluslarin veya
kullanimda olan teknolojik araglarin yenilenmesi; e-devlet, e-Pazar, e-ticaret ve
benzeri uygulamalar; Google, Yahoo ve diger bilgi havuzunun olusturuldugu
arama motorlar1 ve sunduklar diger platform 6zellikleri; Facebook, Instagram,
X, Whastapp, Telegram ve diger sosyal medya, aglar ve gruplar; sinirsiz
icerik ve kullanic1 tarafindan yapilandirilan forumlar, goriintii ve video
paylagim sitesi YouTube, Eksisozlik ya da her tiirli karsilikli etkilesimin
saglandigi platformlar, ¢esitli fikirlerin/goriislerin paylasildig: bloglar, internet
gazeteciligi ve haber siteleri, 6zgiir ansiklopedi olarak adlandirilan Wikipedia
ve siliregen yenilikler sunan bilgi iletisim teknolojileri Yeni Medya Endiistri
5.0 iligkisini agiklayan unsurlardandir. Yeni Medya, Endiistri 5.0’ getirdigi
iletisim teknolojilerinden yararlanarak yeni diinya diizeni i¢in alternatif yollar
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izerinde ¢aligmalar yapacaktir. Bu siirecte insan merkezli ihtiyaglara yonelik
yaklasima sahip olacak sekilde uygulamalar olusturulacaktir. Insanmn yeni
medya diizeninde proaktif olmasi i¢in gereken platformlar kurgulanacaktir.

6. Yapay Zeka ve Yeni Medya iliskisi

Bilgi iletisim teknolojileri temelinde yapay zeka teknolojilerinin giiniimiizde
onemi gittikce artmaktadir. Bu siire¢ 6zellikle yapay zeka teknolojilerinin tiim
alanlarda etkisi ile per¢inlenmektedir. Endiistri 5.0’a dogru siire¢ hizli, verimli,
esnek, asgari maliyet ve ¢cevreci bir ekosistem olusturmaya yonelik uygulama ve
calismalar, yapay zeka teknolojilerinin de i¢cinde bulundugu bir kurguda devam
etmektedir. Medya ve iletisim de bu siirecin etkisi altinda kalan alanlardan biridir.
Eski medyaya karsilik yeni medya anlayis1 6zellikle yapay zeka teknolojisi ile
iletisim ve etkilesim anlaminda birbirlerini derinden etkilemektedir. Endiistri
1.0, Toplum 1.0, insan 1.0 ve benzeri kavramlar gibi Medya 1.0’dan baslayarak
Medya 5.0’a bir siiregten bahsetmek bu anlamda durumu daha agiklayici hale
getirecektir. Yeni Medya, Teknoloji ve Insan Iliskisi, Miiller’in (2010) ortaya
koydugu Medya 1.0’dan Medya 5.0’a kadar kronolojik gelismeler Tablo 2°de
gosterilmistir. Gelisim evresinin yaninda tabloda yeni medyalarin birey tiistiinde
ne tiir bir etki yaptig1 ve nedenleri gosterilmektedir. Sanal gorsel yeni medya-
birey yansimasi ve sanal ortama transferi goriilmektedir. Burada nesnelerin
yaninda transformasyon momenti (Esser ve Witting, 1997) olarak ifade edilen
denge iginde degerler, duygular ve algilar da bir degisime ugramaktadir. Yapay
zeka teknolojileri ile yeni medya daha hizli ve daha yaygin bir siire¢ yagsamaya
baslamistir.
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Tablo 3. insan, Teknoloji ve Yeni Medya iliskisi

MEDYA 1.0 S
Arkaya Yaslanma Web Icerigine
Durum {L;:an Back) ' Dikkat Etme Hakim Yapu: internet
(Web of Internet, TV, Yazicy, E-Posta,
- Content Arama Motorlan
Katilim Cok Az Attention)
[ MEDYA 20 Hakim Yapi: Web 2.0 Kullan:a
One Dogru Web Yapisinda | Yaratiml igerikler (UGC),
Durum Epilme j fletisimi Weblog, Etkilesimli Dis Mekan
(Move Forward) Giiglendirme | Uygulamalan (I-OOH), Anhk
3 (Web of Mesajlagma, Podcast, Sosyal
Communication | Aglar, Wiki Sistemler, Viral
Katlim Az Empowerment) Caghsm.)lar, Sosyal Ticaret,
Widget Araclar
MEDYA 3.0 Hakim Yapu: Semantik Web
Igine Dalma S Sinematik Oyunlar, Holografik
Durum Jump In) i Heplerine | Eatence ve Oyun, 3D Sohbet,
alma - Akis
\ (Web of Akl!lh Arama, Cok ‘Oyuncu‘]u
\! Context Online Rol Oyun Sistemleri,
Katilim Gegici Irmmersion) Sanal 3D Alsveris, Akilli
) Reklam, Konsol, Oyunlastirma,
Sanal Mimik ve Jest Yaratumu
MEDYA 4.0 kim Yapu: N lerin
Durum Her ZanTan Aktif . interneti Outernet,
(Always On) L) Web Yapisina | Zenginlestirilmis Gergeklik,
<3 Nesnelerle Coklu Bulunma, Konum
/ Baglanmak Tabanl Web, Sanal Zeka
4 eb of Things | Ajanlan, Bulut Bilisim, Ses
Katshma Kaba {‘gnmcmrnf)' Analiz, Giyilebilir Teknolojier,
Dokunsal J‘\r.:yiiz]er, Nesne
Tanima Sistemleri
MEDYA 5.0 Hakim Yap: Biiyiik Veri ve
Duram Devrede Olma = Web Yapisina | Robotik Zeka Beyin-Bilgisayar
(Plug In) , 4 ' Nérolojik Etkilesim Arayiizii, Beyin Ak
. 3 Uzantiyla Kontrolii, Baglantul Lens,
\ Baglanmak Zenginlestirilmis Goriis, Noro-
, . Web of Web, Nano ve Niro Robotlar,
Katihm Yaksek - T(l:oughis Biyolojik implantlar, Robot
Extension) Protezler, Sessiz iletisim, insan
20

Kaynak: Miiller, N. (2010)

Yeni medya uzun vadede iilkelerin stratejik kararlarini, kanunlari,
anlagmalari, altyapi, glivenlik ve diger pek ¢ok unsurda etkisini derinden
hissettirecek bir alan olacaktir. Gelecek hakkinda s6z sahibi olmak yeni
medyalara dayanacaktir. Biiyiik veri sistemleri ve nesnelerin interneti, otonom
robotlarin yayginlastigi giiniimiizde yeni medyanin dogru algilanmasi ve bunun
sonucunda da etkilerine yonelik hazirliklarin yapilmasi 6nem arz edecektir.
Yeni medya yapay zeka teknolojilerinin kullanilmasi ile sadece dijital makineler
baglanmiyor ayni zamanda insanlar da kendi aralarinda aglar kurmaktadirlar.
Internet sayesinde veriler, goriintii, videolar, ses kayitlari herhangi bir noktadan
farkli bir noktaya kolayca gonderilebilmektedir (Geray, 2003: 19).

Yarim asir once yapay zeka teknolojilerindeki gelismelerin, medya ve
iletisim alaninda 6nemli degisiklikler yaratacagi ongoriilmistii (McLuhan ve
Fiore, 1967). Medya ve iletisim araglari, insan1 hem fiziksel anlamda hem
de duygusal anlamda tiim teknoloji altyapisi ile iliskilendirmistir (McLuhan,
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McLuhan ve Zingrone, 1995). Yapay zeka teknolojilerindeki gelismeler ile
birlikte sanal yapidaki diizene ek olarak yeni bir sistemin kurgulanmasinin
kaginilmaz oldugu ifade edilmistir (Manovich, 2001). Bilgi iletisim unsurlari
stiregen bir siiregte her zaman genis bir yap1 olusturmaktadir (Weiser, 1993).
Babhsi gegen unsurlar ¢evresiyle mutlaka etkilesim iginde olmaktadir (Koroglu,
2009). Yeni medya unsurlar1 birbirleri arasinda bir ag olusturduklarindan
her medya digeri icin bir igerik olarak kabul edilmektedir (McLuhan, 2002).
Yeni medya eckosisteminde yapay zeka teknolojileri, olusturulan agin, bir
insanin pargasi olurken; insan, belli bir siire icerisinde medyanin icerigi ve
onemli bir pargasi1 haline gelmektedir (Friedman, 1999). Kisacasi yeni medya,
olusturduklar1 ekosistemde, yapay zeka uygulamalari ile insani insana karsi
getirebilecek bir durum yaratabilecektir (Turkle, 1984).

Sonug¢

Toplumda yasanan sosyal doniisiimiin altinda yatan nedenler tarihten
giiniimiize kadar pek ¢ok alanda derinlemesine yasanmistir. Insan-gevre
iliskisi, insan-insan iliskisi ve insan-madde iliskisi pek ¢ok siiregten gecerek
farkli ve gesitli sekiller almistir. Avcl toplayici toplumdan bilgelik toplumuna
geciste kullanilan arag-gereglerde yasanan gelismeler her alanda biiylik etki
yaratmistir. Bir donemde tasin kesici 0zelligi dnemliyken daha gelismis bir
donemde lazerin kesici 6zelligi toplumsal yasamda onemli bir yer tutmustur.
Endiistri 5.0’a dogru yapay zeka teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla beraber yeni
o0grenme alanlari, yenilik, bulus, yaraticilik, rekabet, hiz, hayal giicii, asgari
maliyet ve benzeri bilesenler biiyiik veriye dayanan bilgelik toplumuna dogru
bir yonelmenin oldugu goriilmektedir (WEF, 2015). Toplumsal doniistimil
saglamada en Oonemli gorev devletlere diismektedir. Bu baglamda Amerika
Birlesik Devletleri insansiz arag kullanimini tegvik etmek i¢in ‘Kendi kendisini
siiren ara¢’ yasasini ¢ikartarak bu siirece destek olmustur (SDA, 2018). Bu
tiir siireglere Tiirkiye’de yapilan THA ve STHA’lar da &rnek olarak verilebilir.
Insanlik yapay zeka uygulamalari ile iletisime gectigi Endiistri 5.0 periyodunda
ozellikle makinelerle 6zel ve derin bir ag kurmaya baslamistir. insanlar,
giindelik hayatlarinda, insan zekasi yerine yapay zekaya giivenerek islerini
ylriitmeye baglamislardir. Yapay zeka ile donatilan makineler, insanlara yasam
becerilerini gelistirme ve sorun ¢ézmelerine yonelik farkli destekler saglamaya
baslamigtir. Makineler, fiziken daha da kiigiilmekte gorev ve beceriler anlaminda
daha da gelismektedirler. 20 y1l 6nce kullanimi yayginlagmaya baslayan cep
telefonlarinin boyut ve islev 6zellikleri hizla degisiklik gostermis ve gegmiste
farkli makinelerle yapilan ¢aligmalar giiniimiizde cep telefonuyla yapilabilir
duruma gelmistir (Sekil 4).
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Sekil 4. Gelismis Sistem Uriinlerinin Karsilastirilmasi

Sekil 3. Sistemler kiigiilmekte ama marifetleri bityiimektedir.
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Kaynak: Oztemel, E. (2020).

Su, elektrik, dogalgaz ve benzeri altyapir hizmetlerinin dijital anlamda
takip edildigi akilli sehirlerdeki kapisindan penceresine, beyaz esyalarin her
biriyle iletisim kurulabildigi akilli binalarin yapay zeka, sensorler, otonom
robotlar, nesnelerin interneti ve diger dijital unsurlarin katkisiyla yonetilmesine
baglanmistir. Ayrica yasanan gelismeler yeni meslek gruplarmin da ortaya
cikmasina neden olmustur. Veri madenciligi, performans miihendisligi,
depolama solucan operatorii, ii¢ boyutlu modelleme teknisyeni, hologram
tasarimcisi, uzay doktoru, siber organizma tasarimcisi, robot etik danigmant
ve benzeri meslekler toplumsal is yasaminin i¢inde ihtiyaca yonelik olarak
kendilerine yer bulmaktadir. Askeriyedeki akilli radar sistemleri, tam ve yar1
otonom siiriiciiler, otonom robotlar ve is sektoriindeki sigortacilik, kredi yonetim
stireci, borsadaki operasyonel islemlerin yapilmasi yapay zeka teknolojilerinin
etkilerinin goriindiigii farkli alanlardaki 6rnekler olarak verilebilir. Yapay zeka
teknolojilerinin diger alanlardaki etkileri asagidaki gibidir (Sheikh, 2020):

= Tim ilkelerde her tiirli erisim kolay, hizli ve kisa sekilde

gerceklesmektedir.

= Saglik agisindan yapay organlar insanin hayatini devam ettirmesine
yardimci olmaya baglamistir.

* Yenilik meraki insanhigin yapay zeka sayesinde gelisimine katki
saglamaktadir.

= Cevre dostu hizmetlerin ve tiriinlerin kullanim1 yayginlastirilmaktadir.

= Ger¢cek ve dogru veriye dayali nesnel is ve meslek ekosistemleri
olusturularak sosyal anlamdayararsaglayicibirdiizen kurgulanabilecektir.

= Siirdiiriilebilir bir kontrol ve hatasiz bir siireg ile is yiiriitiilebilecektir.

= Asgari maliyet hesabi ve esnek bir liretim yapisi ile isgiicli ve kalite
siireclerinde azami verim alinabilmektedir.
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= Akilli arabalar, akilli evler, akilli fabrikalar, akilli telefonlar ve benzeri
pek cok makine, yapay zeka teknolojileri ile donatilmaya baglanmaistir.

= E-ticaret, satin alma ve pazarlama oOriintiileri, miisteri memnuniyeti
gibi ekonomik unsurlar gelismeye acik bir sekilde sermaye piyasasinin
biiyiimesine katki saglamaktadir.

= Toplumsal hayatta insanlarin ihtiyaclarina yonelik iiretim yapilabilecek
ve gerektiginde yeni ihtiyaclarin karsilanmasina yonelik tasarim
sistemleri kurgulanabilecektir.

Endiistri 5.0’a dogru gelismis teknolojilerin en fazla etkisinin oldugu
alanlardan biri de medya endiistrisidir. Internet teknolojisi, yeni medyay1
bigimlendiren en 6nemli unsurdur. internet uygulamalarinin ve altyapisinin
gelisimine katki saglayan pek ¢ok unsur bulunmaktadir. 20. yilizyilin sonunda
bilgi ve iletisim teknolojileri tiim diinyada biiyiik bir doniisiim i¢ine girmistir.
Doniistimle beraber hem fiziki altyapt hem de yazilim sistemleri anlik ve
derinlemesine farklt boyutlar ve g¢erceveler olarak toplumsal hayatta yer
edinmeye baslamiglardir. Veri, iiriin, hizmet ve diger unsurlarin yeni donemde
paylasilmasi, yayginlasmasi ve hizmete sunulmasi siirecinde Medya 5.0
formatinda bir ekosistem olusturmaya yonlendirilmistir. Film, televizyon,
gorsel ve yazili yaymlar, miizik ve video iiriinleri baskalasan bir yap1 ve
platforma doniismeye baslamigtir. Sanayi devriminde yasanan devrim, medya
ve iletisim sektoriinde; fiber kablodan uydu sistemlerine, dijital kanallardan
bilgisayar oyunlarina, klasik TV kanallarindan yeni nesil TV kanallaria ve
ozerk internet kigisel kanallara gecis gibi gelismelerdir (Ang, 2006). Manuel
Castells (2001) bilgi ve iletisim teknolojilerinin klasik medya unsurlarini
degistirdigini, farklilagmis kitle 6zelliginin medyada yer aldigin1 ve kisisel
iletisimin gelistigini ifade etmistir. Ayrica bu durumun zaman ve mekan
anlaminda da sosyal boyuttan sanal boyuta toplumsal kiiltiirii etkiledigini
gostermistir. Yeni bilgi ve iletisim teknolojileri sinirsiz bir zaman diizeni ortaya
koyarak genis bir ¢ercevede siirecin yliriimesini saglamaktadir. Tiim diinyada
bu tiir bir 6zellik, medya ve iletisim sektorli paydaslarinin zaman kisitlamasi
gbzetmeksizin tiim icerige erisimini saglamakta ve toplumsal anlamda biiytik
bir etkilesim ag1 diizeni kurulmaktadir. Bu siirecte medya ve iletisim igerikleri
sanal gergekten ¢ok gergegin kendisi olarak kabul edilmektedir. MTV miizik
kanalinin iletisim teknolojileri ile elde edinilen veriyi isleyerek kitlesini belli
bir miizik tiiriine yonlendirmesi ve bunu MTV miizik tiiriiniin olugmasina katk1
saglamasi bu duruma verilebilecek bir 6rnektir (Laughley, 2010). Ayni zamanda
yeni bilgi ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler ile yer kavrami degisiklige
ugramis ve sibernetik bir Ozellige sahip olmustur. Paul (2000) zamansal
anlamda tarihin sonu geldigi iddia edilse de cografyanin sonunun geldigini, yer
kavramindaki degisikligin énemini vurgulamak adima ifade etmistir. Internet
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tiim smurlar agarak toplumsal yapiy1 her anlamda etkisi altina almis kiiresel
bir medya ve iletisim araci olarak da kabul edilmektedir. Veri havuzunda yer
alan internet bilgisinin yeri belli olmayan kitlesine ulagmasi kolaylasmis ve
etkilesim daha da artmistir (Dreyfus, 2002). Yerel olan her icerik yeni medya
araglarindan sayilan internet sayesinde kiiresel bir ortamda etkilesim igine dahil
edilebilmistir. Bu anlamda yeni medya ile yerel ile kiiresel arasindaki siirlar
ortadan kalkmistir. Olusturulan dijital igerik ile son kullanicilar olarak ifade
edilen kisiler proaktif duruma gegebilirler.

Giliniimiizde kamusal alan ile ilgili diislinceler internet hususunda medya
kuramcilarini farkli tartisma alanlarmna tagimaktadir. Internet uygulamalarinin
da kamusal alana yonelik olabilecegi ve kamusal alan modelinin gelistirilmesi
diisiinilmektedir. Tiim bireylerin kamusal alan anlaminda kendi alanlarini
olusturmalari ve bu sekilde bir toplumsallagsmanin olabilecegi belirtilmektedir
(Hirschkop, 2003: 246). Radyo, TV, gazete, dergi gibi geleneksel medya
araclarinin yerini internetin aldigini ifade eden goriislerin yaninda Poster
(2001) interneti, standart dis1 ve sinirsiz yeni bir postmodern alan olarak Ikinci
Medya Cagi olarak belirtmistir.

Internet icin diger bir goriis kamusal alanin etkilesim olanagmni ortaya
cikaran bir ara¢ olarak goriilmesidir (James Slevin, 2000). Daha olumsuz
bir gorlis ise internetin yarattigi sonuglarin tehditkdr oldugu ve insanlar
arasinda catismaya neden olabilecegi savunulmaktadir (Dahlgren-Olsson,
2007). Yeni iletisim teknolojileri daha demokratik ve 6zgiir bir kamusal alan
olusturmasindan dolay1 olumlu bir kavram olarak ele alinmaktadir. Kamusal
alan hem kisinin kendisi i¢in hem da alanin varlig1 agisindan 6nemlidir. Sanal
anlamda iilkeler arasinda sinirlar kalmis ve yeni bir diinya diizeni olusmustur.
Yeni medya, kamusal alan1 yeniden kurgulama niteligine sahip bir unsur olarak
goriilmektedir (Waltz, 2005).

Endiistri 1.0’dan 5.0’a dogru gelen siirecte yapay zekanin gelisimine iliskin
olarak yeni medyalarin yaratabilecegi etkilerin uzun uzadiya dnemsenmesi ve
olas1 ongoriilerin detayli bir sekilde toplumsal agidan degerlendirilmesi 6nemli
bir durum olarak kabul edilmektedir. Yeni medya bilesenleri sadece yapay
zeka teknolojileri, list diizey bilgisayarlar ve robotlar olarak gdriilmemektedir.
Nesnelerin interneti ve biiyiik veri sistemlerine dayanan, gecmisten bu yana
goriilmemis etkilesim platformlar1 kurgulayan, insant merkezine alan ve
yenilikler pesinde kosan yeni medya bilesenleri olarak goriilmektedir. Birlikte
deger olusturma gorlisiinden ilham alarak insan ve yeni medya is birligi
tilketimden ziyade iiretim, paylasim, yenileme, devinim ve kendi kendine
yonetim 6zelliklerine sahip bir ekosistem olarak yapilandirilacaktir. Bu durumla
ilgili olarak 6zellikle yeni medya okuryazarligi kavram iizerinde durulmali ve
kavramlar aras1 etkilesimin dogru sekilde ifade edilmesine 6zen gosterilmelidir.
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Endiistri 5.0’a dogru yasanan bilgelik toplumu siireci, nesnelerin
internetinden {i¢ boyutlu yazicilara, bulut depolama sistemlerinden biiylik
veriye, artirtlmig ve sanal gergeklikten otonom robotlara kadar tiim siireglerin
birbirine baglanmasina dayanak olusturmaktadir. Toplumsal ve profesyonel
yasamin, yasanan ilerlemeleri géz Oniinde bulundurarak yenilik¢i, hizli ve
rekabetci bir siirece hazir bulunusluk seviyesi anlaminda planlamalar yapmasi
gerekmektedir. Kamu kurum ve kuruluslariin, 6zel sektor firmalarinin ve diger
tim isletmelerin insan kaynagi ve maddi kaynaklar bakimindan yenilikler,
ilerlemeler ve uygulamalara hazir planlamalar yapmalidirlar. Endiistri 5.0’a
yonelik kavram ve siireglerin toplumsal anlamda farkindaliginin olusmasi icin
yeni medya ve yeni medyaya dayanak olacak yapay zeka teknolojilerinden
yararlanilarak yeni egitim politikalar1 olusturmak bu siirece dnemli bir ivme
kazandiracaktir. Akilli sehirler, akilli telefonlar, insan viicuduna entegre
teknolojiler, otonom robot teknolojileri, bulut sistemler ve diger yeni bilgi
ve iletisim teknolojileri i¢in olusturulan egitim politikalar1 biiyiik 6nem
tasiyacaktir. Toplumsal hedeflere ulasabilmek adina strateji planlamalarinin
inovasyon odakli yapilmasi, muhtemel ihtiyaclara yonelik Ar-Ge calismalarinin
yiiriitilmesi, kamu ve 0Ozel sektoriin tegviklerinin bu hususta artirilmasi
ve atilacak bu adimlarin, yeni medya aracilifiyla giliclii ve derinlemesine
yayginlagmasini saglayarak toplumsal farkindaligi iist diizeye getirilmelidir.
Avci toplayici bir toplumdan bilgelik toplumuna gelinen noktada insan her tiirlii
stirece uyum saglamistir. Yasam becerileri insanin bu uyumu gostermesine katki
saglamaktadir. Her déonemde oldugu gibi Endiistri 5.0 ve gelecekte de insani
merkezine alan bir yapida, insana ihtiya¢ her zaman olacaktir. insan giiciiniin
niteliginin gelistirilmesi ve siiregelen duruma hazir hale getirilmesi bu ihtiyaci
karsilayacaktir. 21. yiizyil becerilerine hakim bir egitim politikasi ile dijital
ekosisteme uyum saglayan, yaratici diisiinebilen, sorun yonetebilen, 6grenmeyi
ogrenen, farkl becerilerini kesfeden ve siirekli ilerleme kaydedebilen bir insan
yapis1 planlanmasi, yeni diinya diizeninde anlam kazanacaktir. Endiistri 5.0,
yapay zeka 5.0, insan 5.0, toplum 5.0 ve medya 5.0 kavramlari ile insanoglu bu
yeni diinya diizeninde basrolde olmaya devam edecektir.
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OYUNUN KURALLARI DEGISTI Mi? DIJITAL OYUNLAR VE
YAPAY ZEKA iLiSKiSINE YAKINDAN BAKMAK

Ulvi Adilzade’, Tiilin Sepetci?

Girig

Gecmisten giliniimiize insanlar, en zor gorevleri yerine getirmek icin aletler
ve makineler gelistirmiglerdir. En basit aletten en kompleks makineye kadar her
birinin aslinda insan uzuvlarimin benzerini yaratarak, tiretkenligi ve verimliligi
arttirmanin amaglandig1 sdylenebilir. insan zihninin bir uzantisi olarak makineler
tarafindan insan zekasinin yeniden yaratilmasina yapay zeka denir. Yapay zeka
giiclii ve zay1f olmak {izere iki kategoride ele aliabilir. Zayif yapay zeka belirli
bir gorevi yerine getirmek lizere tasarlanmis ve egitilmis bir yapay zekadir ve
sanal bir asistan ve bir endiistri robotu olan Apple’n “Siri”si ya da Amozon’un
“Alexa”s1 vb. tarafindan kullanilir. Giiglii yapay zeka ise “genel yapay zeka
olarak da bilinir ve insan beynine benzer yeteneklere sahiptir. Bilinmeyen bir
gorevle karsi karsiya kalabilir ve bu tiir yapay zeka sistemleri, temel bir mantig1
¢ozmek i¢in kullanilabilir. Bir alandaki bilgileri baska bir alana uygulayarak,
kendi baglarina bir gérev ¢oziimii bulabilirler” (Tank, 2023, s. 1).

Oyunlar, yapay zekanin en eski is birligi alanlarimdan biridir ve ilk
bilgisayarlarin dogusundan bu yana yapay zeka arastirmalarinin 6n saflarinda
yer almaktadir. Yapay zekanin ilk 6rneklerinden itibaren, satrang ve dama gibi
masa oyunlarinda yapay zeka, problemleri ¢6zme potansiyelini gostermek
icin kullanilmigtir. Zamanla gelencksel masa oyunlarindan dijital oyun
tiirlerine dogru genisleyen oyunlarda yapay zeka kullanimi s6z konusudur. Bu
calismanin temel sorusu “dijital oyunlarda yapay zekanim rolii nedir?” seklinde
kurgulanmig ve betimsel bir caligma ortaya konulmustur. Yapay zekanin ilk
orneklerinden giiniimiize kadar yakin bir iligkide olan yapay zeka ve dijital
oyunlar, tarihsel gelisim siireciyle ele alinmistir. Ardindan yapay zeka ve dijital
oyunlar iligkisinin bugiin geldigi nokta ornekler araciligiyla aktarilmistir.
Son olarak dijital oyunlar ve yapay zekanin simbiyotik iliskisinin niteliginin
giintimiizde ve gelecekte nasil olasiliklara sahip olacagina iligkin bir tartisma
yliritilmistiir.

1. Yapay Zekanin Tarihine Kisa Bir Bakis
Insanlik tarihi igin biiyiileyici bir yolculuk olan yapay zekanin kokleri Antik
Yunan’a dayanmaktadir. Yapay insanlar yaratmaya ¢alisan Daedalus’un hikayesi

1 Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi Iletisim Fakiiltesi, adilzad20@gmail.com, ORCID: 0009-0004-2319-8627
2 Dog. Dr., Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi Iletisim Fakiiltesi, tulinsepetci@ibu.edu.tr, ORCID: 0000-0003-2584-
4333
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gibi mitolojiler, erken donem insaninin mekanik yollarla zeki davraniglari
kopyalamaya olan hayranligin1 gostermektedir. Bu mitler, insanligin 6zerk
varliklar yaratma konusundaki kalict arayisim1 vurgulayan modern yapay
zekanin onciileri olarak goriilebilir. Insanlik, insanlarin yapabildiklerini
bagarabilen makineleri bilim ve teknolojinin miimkiin kildigina goniilden
inanmak istemistir. Oyle ki 1769’da Wolfgang von Kempelen, satrang oynayan
otomati1 “Tiirk™0 (Turk) diinyaya tanitmistir (Carroll, 1975’ten akt. Allis, 1994,
s. 1). Zihinsel yeteneklere sahip olma yanilsamasini yaratan ve o donemde
insanlar1 biiyiileyen bu makine, satrang oynama becerisine sahiptir. Hatta
Napolyon Bonapart, Benjamin Franklin ve Prusya Krali Biiyiik Frederick’i
bile yenilgiye ugratmistir. Uzun yillar boyunca, ¢ok sayida insan 18. yiizyilin
teknolojisi hi¢ imkan vermedigi halde bu makinenin gercekten de diisiinebilen
ve satran¢ oynayabilen bir makine olduguna inanmigtir. Nitekim ilk olarak
1770’te sergilenen makinenin, bir aldatmaca oldugu, 1834°te bir yanginda yok
olana kadar ortaya ¢ikmamuistir. Nihayetinde makinenin i¢inde ¢ok yetenekli bir
kiigiik satran¢ oyuncusu oldugu anlagilmstir.

Resim 1. The Turk Satran¢ Makinesi (Kaynak: https://harvardpress.typepad.com/hup _
publicity/2011/08/the-mechanical-turk.html)

1884 yili, Charles Babbage’in zeki davraniglar sergilemeyi amaglayan
mekanik makineler iizerine ¢aligmalari, yapay zeka tarihinin ilk orneklerini
olusturmustur. Babbage’in tasarimlari, 6zellikle de Analitik Motoru, gelecekteki
hesaplama sistemleri i¢in temel kavramlari ortaya koymustur (Mijwel, 2015).
Cig1ir agan bu icat basit matematiksel islemleri gergeklestirmektedir ve sonuglari
saklamak i¢in bir hafizaya sahiptir. Babbage’in yenilik¢i ¢aligmalar1 yapay
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zekani gelecegi icin ¢ok 6nemli bir zemin hazirlamis ve bu alanda 6nemli bir
sigramaya igaret etmistir (Schultz ve Ellen-Schultz, 2007). Cigir agan vizyonuna
ragmen Babbage’in ¢aligmalari yarim kalmis ve insan benzeri zekaya sahip bir
makinenin gelistirilmesi gecici olarak durdurulmustur.

Resim 2. Charles Babbage’in Yapay zekanin ilk 6rnegi olarak gosterilen makinesi
Kaynak: https://endz.in/%EF %BB%BFbiography-of-charles-babbage/

Birinci Diinya Savasi sonrasi1 ve lkinci Diinya Savasi zamaninda gelisen
bilgisayar teknolojisi ile birlikte yapay zeka tekrar giindeme gelmistir. 1943
yilinda Walter Pitts ve Warren McCulloch’un gelismis bir yapay sinir aginin
yapisi simiilasyonunun yeterince tanimlandigi taktirde, yapay sinir agmin bir
insan gibi diisiinmeyi 6grenebilecegini iddia etmislerdir. 1950 yilinda Claude
Shannon, bilgisayarlarin satran¢ oynayacak sekilde programlanabilecegini
One siirmiis ve bu Oneri yapay zeka arastirmalarin1 6nemli Olctide etkilemistir.
Bu fikir, makine zekasiyla karmagsik problemleri ¢dzmek i¢in yeni yollar
agmustir (Mijwel, 2015). Ayni yi1lda matamatik¢i Alan Tuning, bilgisayarlarin
diisiinebilme yetisi iizerine bir test yapmistir. “Literatiire Tuning Test” olarak
gecen bu calisma “Taklit Oyunu” fikrine dayanmaktadir. Eger bir bilgisayar bir
insanin bilingli davranislarini taklit edebiliyorsa, bu bilgisayarin kendisinin de
bilingli oldugu anlamina m1 gelmektedir? Testi uygulamak i¢in “Taklit Oyunu”
nun bir versiyonu gelistirilmistir.

Turing’in fikrinin dayandig1 orijinal oyunda bir erkek, bir kadin ve bir
sorgulayict vardir. Amag, sorgulayicinin katilimcilardan hangisinin erkek,
hangisinin kadin oldugunu tespit etmesidir. Sorgulayici, katilimcinin
cinsiyetini sesinden tespit edebileceginden, sorgulayicinin sorularina verilen
yanitlar daktilo ile yazilmig ya da bir araci tarafindan tekrarlanmistir. Turing
Testi i¢in iki katilimcidan birinin yerini bir makine almistir. Sorgulayicinin
amaci da katilimeilarin cinsiyetini degil, hangisinin insan hangisinin makine
oldugunu tespit etmektir. Sorguyu yapan Kkisi, testin katilimcilariin bir insan
ve bir makine oldugunu bilir. Test sadece bir bilgisayarin bir insan1 kandirmasi
degil, “kusku duyan” bir insan1 kandirmas: iizerinedir. ikinci olarak, fiziksel
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yap1 onemli degildir - amag, makinenin ¢iktis1 ile gergek insanin g¢iktisini
karsilastirirken, insan ile makine arasindaki farki anlayamamaktir. letisim
ortami, yazili dille ifade edilebileceklerin otesinde kesinlikle hicbir ipucu
icermeyecek sekilde tasarlanmigtir. Turing icin boOyle bir testi gecmek,
makinelerin diisiinme yetenegine sahip olduguna inanmast i¢in yeterli olmustur
(Huang vd., 2006). Yasanan bu gelismelerle birlikte 1950’lerden bu yana
arastirmacilar, insanlardan ayirt edilemeyen bilissel, duygusal ve sosyal zekaya
sahip bilgisayar sistemlerinin yakin gelecekte liretilecegini dngdérmiislerdir.

Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra calismalari baslayan yapay zekanin
evrimi literatiirde ilkbahar, kig, sonbahar ve yaz olmak iizere dort mevsimde
siniflandirilmaktadir (Heanlein ve Kaplan, 2019). 1956 yilina kadar bilgisayarlar
ve yapay zeka lizerine yapilan bazi ¢alismalar olsa da yapay zeka teriminin
resmi olarak kulanilmasi, 1956 yilinda John McCarthy tarafindan Dartmouth
College’da yapay zeka lizerine diizenlenen bir konferansta gerceklesmistir.
Yapay zeka terimini ilk kez kulanan Marvin Minsky, “The Stormy Quest for
Artificial Intelligence” adl1 kitabinda yapay zeka modellemesindeki zorluklarin
bir nesil i¢inde ¢oziilecegini ongdérmiistiir. Bu ¢i1g1r agan donemde, oncelikle
mantik problemlerini ¢dzmeye ve satrang oynamaya odaklanan ilk yapay zeka
uygulamalar1 gelistirilmistir. Bu 6ncii programlar, zeka testlerinde kullanilan
geometrik sekilleri ayirt etmek gibi dikkate deger yetenekler sergilemis;
bu ilerleme, akilli bilgisayarlar yaratmanin heyecan verici potansiyelini
ortaya koymustur. Yine 1957 yilinda John McCarthy, 6zellikle yapay zeka
uygulamalari i¢in tasarlanmis islevsel bir programlama dili olan LISP’i (Liste
Isleme Dili) gelistirmistir. En eski ve en giiglii programlama dillerinden biri
olan LISP, listelerle temel islemleri gerceklestirip, karmasik yapilara sahip
esnek programlarin olusturulmasini saglamaktadir (Mijwel, 2015).

Yapay zeka teknolojisindeki onemli ilerlemeler, bilgisayar teknolojisi ve
teorik cercevelerdeki gelismelerin yapay zeka arastirmalarini hizlandirmaya
basladigr 1960’larin basina kadar yavas ve asamali olarak gerceklesmistir
(Mijwel, 2015). Yapay zekaya iliskin ¢aligmalarin hizlanmas1 McCarty’nin 31
Agustos 1955’te Marvin Minsky, Nathaniel Rochester ve Claude Shannon ile
birlikte Rockefeller Vakfi’na ‘Yapay Zeka {izerine Dartmouth yaz arastirma
projesi” icin bir teklif gotiirmesiyle gergeklesmistir. Arastirmacilar teklifte
New Hampshire, Hanover’daki Dartmouth Koleji’nde on kisilik bir ekiple iki
ay stirecek bir yapay zekd caligmasi yapilmasini onermislerdir (Rajaraman,
2014, s. 201). Rockefeller Vakfi tarafindan finanse edilen bu 6nemli etkinlik
genellikle Yapay Zeka Bahari’nin baslangici olarak anilmaktadir. Yine ayni
ekibin Rockofeller finansorligiinde gerceklestirdigi ve IBM’den Nathaniel
Rochester ve “bilgi teorisinin babasi” olarak nitelenen Claude Shannon gibi
onctilerin bir araya geldigi bir konferans diizenlenmistir. Bu konferansin temel
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konusu insan zekasini taklit edebilecek makineler yaratmaktir. Bu etkinlik,
yapay zekanin ticarilesmesini hizlandirmis ve gesitli disiplinlerden uzmanlari
bir araya getiren isbirlik¢i bir arastirma alani olusturarak yapay zekanin
gelecekteki ilerlemesinin temelini atmistir (Heanlein ve Kaplan, 2019).

1961°de ilk endiistriyel robot kolu Unimate, General Motors’da otomatik
kalip dokiimii yaparak ve adim adim komutlar1 takip ederek iiretimde devrim
yaratmigtir. Birkag yil sonra, 1964’te Joseph Weizenbaum dogal dil isleme
alaninda Oncii bir program olan Eliza’y1 tanitmistir. Eliza, insan konusmalarini
taklit etmek i¢in kalip eslestirme ve ikame yontemlerini kullanarak gelecekteki
sohbet robotlarinin temelini atmistir. 1966°da ise Stanford Arastirma
Enstitiisii “ilk elektronik insan” olarak adlandirilan Shakey’i tanitmustir.
Kendinden oncekilerin aksine Shakey karmasik talimatlari yorumlayarak ve
uygun eylemleri gerceklestirerek, robotik ve yapay zeka alaninda 6nemli bir
ilerlemeye isaret etmistir (Kaul vd., 2020). Ilk baslardaki coskuya ragmen,
kisa siire i¢inde aksilikler ortaya ¢ikmis, Shakey’in tanitimindan sadece ii¢ yil
sonra, 1973’te ABD Kongresi yapay zeka aragtirmalarinin yiiksek maliyetlerini
elestirmistir. Es zamanli olarak, ingiliz matematik¢i James Lighthill’in Birlesik
Krallik Arastirma Konseyi i¢in hazirladig1 raporda, makinelerin satrang gibi
oyunlarda bile yalnizca “deneyimli bir amatoriin” yeterliligine ulasabilecegini
ve ger¢ek muhakemeden yoksun oldugunu savunarak yapay zekanin potansiyeli
konusunda siiphe uyandirmistir (Heanlein ve Kaplan, 2019).

1965-1970 yillart arasindaki donem genellikle yapay zeka icin karanlik bir
donem olarak nitelenir. 11k basta yapilan ¢alismalarla cok fazla beklenti yaratsa
da yapay zekadaki gelismeler beklentileri karsilamamis ve hayal kirikligina yol
acmustir. Arastirmacilar, makinelere sadece veri yliklemenin gercek bir zeka
yaratmak i¢in yeterli olmadigimi fark ederek, yapay zekanin potansiyelinin
ve igerdigi zorluklarin yeniden degerlendirilmesinin dnemini anlamiglardir
(Mijwel, 2015). Yapay zekanin ilk donemlerindeki ilerleme, insan zekasini
taklit etmek i¢in 6nceden tanimlanmis kurallara ve “eger 0yleyse” ifadelerine
dayanan yapay zeka programlari ve teknolojik sinirlamalar nedeniyle kisith
kalmistir. Bu donemde yapay zeka teknolojileri sadece yapilandirilmis
gorevlerde etkili olmustur. Buna 6rnek olarak IBM tarafindan gelistirilen ve
satrang oynayabilen Deep Blue adli bilgisayarm 1997°de diinya sampiyonu
Gary Kasparov’u yenmesi gosterilebilir.
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com/iiot/25-years-ago-today-how-deep-blue-vs-kasparov-changed-ai-forever)

Bu basaridan da anlasilacagi {izere satrang gibi yapilandirilmig gorevlerde
etkili olsa da yapay zeka goriintii tanima gibi esnek adaptasyon gerektiren
gorevlerde zorlanmistir. Optimum bir yapay zeka, verilerden Ogrenebilen
ve verilere uyum saglayabilen sistemler gerektirir. Bunun temeli 1940’larda
Donald Hebb’in Yapay Sinir Aglar1 arastirmalarina ilham veren Hebbian
Ogrenme Teorisi ile atilmigtir. Ancak bu arastirma 1969 yilinda Marvin Minsky
ve Seymour Papert’in bilgisayarlarin islem giiciiniin sinir aglarimi desteklemek
icin yetersiz oldugunu vurgulamasiyla durmustur (Heanlein ve Kaplan, 2019).

1970’lerin ortalarinda, yapay zeka arastirmalari teorik modellerden pratik
uygulamalara kaymis ve bilgi temsiline odaklanmigtir. Edward Feigenbaum
tarafindan baslatilan bu donem, baslangigta akademik ortamlarda, ancak
giderek ticari olarak uygulanabilir hale gelen uzman sistemlerin yiikselisine
tanik olmustur. Alana 6zgii bilgiyi biiyiik bilgi tabanlari icinde kurallar olarak
kodlayan uzman sistemler, bugiin makine 6greniminde oldugu gibi, bircoklart
icin yapay zeka ile es anlamli hale gelmistir.

Yapay zekd tarihindeki doniim noktalarindan biri de 1970’lerin basinda
Stanford Universitesi’nde T. Shortliffe tarafindan gelistirilen, doktorlara belirli
bulasici hastaliklar i¢in tedaviler dnererek yardimci olmak {izere tasarlanmis
bir yapay zekd programidir. MYCIN adli bu program, kan enfeksiyonlari
ve menenjitin teshis ve tedavisine yardimci olmus ve konunun uzmani olan
insanlarla esit performans gostermistir (Kaul vd. 2020).

“1980’li yillarda yapay sinir aglari ¢alismalari tekrar hiz kazanmaya
baglamis, John Hopfield tarafindan aglarin 6nemli smiflarmin matematik
temelleri olusturulmustur” (Hopfield, 1982°den akt. Keskenler ve Keskenler,
2017, s. 14). Boylece Hopfield bilgisayar yazilimi ile ¢oziilmesi zor olan
problemlere ¢6ziim {iretilebilecegini gostermistir. Yapay sinir aglarinin genel
olarak, 6grenme gorevlerinde basarili oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte
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baslangigtaki cosku ve finansal destege ragmen, yapay sinir aglar1 yetersiz
egitim verileri, ag yapilandirmasi i¢in ¢6ziim eksikligi ve yavas bilgisayar hizi
gibi sinirlamalarla karsilagsmig ve bu durum bir sonraki teknolojik gelismelere
kadar uygulamalarin yaygimlasmasini geciktirmistir (Mijwel, 2015).

1980°1i yillarin baslarinda yapay zeka ¢alismalarinda yaganan bu gerileme
donemi yapay zekd calismalarinin kis dénemi olarak degerlendirilse de
seksenlerin ortasina dogru farkli kavramlarin ortaya koyulmasi ve yaymlarin
yapilmasi yapay zekaya yonelik ilgiyi ve bagiglart arttirmigtir. Fakat ne yazik ki
makinelerin hesaplama giiciindeki eksiklik nedeniyle bu son derece karmagik
aglari uygulanabilir olmadig1 ortaya ¢ikmistir. 80°1i yillarin sonlar1 ve 90’larin
bas1 yapay zeka arastirmalarin ikinci kisi olarak nitelenmektedir. Yine de
1992 yilinda Barney Pell, “Meta Game” fikrini 0ne siirmiistiir. Pell, tek bir
oyunu iyi oynayan bir program gelistirmenin yapay zeka icin ¢cok dar kapsamli
oldugunu, bir¢cok oyun oynayan bir metagame programi yazmanin ¢ok daha
etkin bir yontem olacagini belirtmistir (https://satirist.org/learn-game/projects/
metagame.html).

Arastirmacilar odaklarin1 daha pratik ve basit algoritmalara yoneltmislerdir.
1990’larin ortalara dogru bilgisayarlarin giicii ag baglantilarin1 desteklemek
icin arttiginda, yapay zekaya yonelik ilgi de tekrar artmistir. Bu gelismeyi
miimkiin kilan iki temel ilerleme veri depolama ve grafik islemci birimleridir
(Muthukrishnan vd. 2020, s. 398). Nitekim daha once de bahsedildigi lizere
1997 yilinda Deep Blue adli siiper bilgisayar diinyaca {inlii satrang oyuncusu
Kasparov’u yenmis, 1998’de de ilk yapay zeka oyuncusu Furby piyasaya
stirilmiistiir (Mijwel, 2015, s. 3).

2000’11 yillardan giliniimiize kadar yapay zekaya iliskin gelismeler bazen
hizlanmakta bazen diisiise ge¢cmektedir. 2005 yilinda yapay zeka ile insan
yetenegine ve becerisine en yakin robot olan Asimo tanitilmigtir. 2010 yilinda
da Asimo zihin giiciinii kullanarak hareket edecek sekilde yeniden tasarlanmistir
(Haenlein ve Kaplan, 2019).
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Resim 4. Yapay zeka robotu ASIMO (Kaynak: https://justoborn.com/what-is-asimo-robot/)
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Yapay zekanin ilerleyisinde en énemli duraklardan biri de Derin Ogrenme
(Deep Learning)dir. Yapay sinir aglarinin Derin Ogrenme yoluyla yeniden
canlanmasi, Google’in 2015 yilinda gelistirdigi bir program olan AlphaGo’nun
satrangtan c¢ok daha karmasik bir oyun olan Go’da diinya sampiyonunu
yenmesiyle drneklenen bir doniim noktas1 olmugtur. Bugiin yapay sinir aglart
ve Derin Ogrenme, yapay zeka altinda bilinen ¢ogu uygulamanin temelini
olusturmaktadir. Giliniimiizde derin 6grenme ve yapay sinir aglari, sosyal
medya uygulamalarinin goriinti ve konusma tanima algoritmalarindan,
kullanilan otonom araglara kadar pek ¢ok yapay zeka uygulamasinin temelini
bu teknolojiler olusturmaktadir (Heanlein ve Kaplan, 2019).

2. Dijital Oyun Sektorii

[1k ticari dijital oyunun 19. yiizy1lin ortalarinda ortaya ¢ikmasindan bu yana,
dijital oyun endiistrisi 6nemli bir donilisim ve ilerleme gecirmistir. Tarihsel
olarak, kisinin bos zaman faaliyetlerini kontrol edebilme becerisi kiiltiirel
evrimde ¢ok onemli bir faktér olmustur. Cagdas toplumda video oyunlari ve
eglence sistemleri, gelir agisindan miizik ve sinema gibi geleneksel endiistrileri
golgede birakmistir (Xu vd., 2021). Dijital oyun endiistrisi, endiistrilesmesi
ve hizli genislemesi ile taninarak, kiiresel ekonominin baskin giiglerinden
biri haline gelmistir. Bu biiylime iletisim teknolojilerindeki ve yeniliklerdeki
ilerlemelere bagli olmustur (Sezgin, 2019). Oyun sektorii, biiyiik Olclide
hem beceriye hem de teknolojik yeniliklere dayanan, son derece gesitli ve
disiplinler arasi bir alana donilismiistiir. Bu gesitlilik, mobil cihazlar, konsollar,
bilgisayarlar, sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) platformlar:
ile aksiyon ve simiilasyondan egitim ve dgretim uygulamalarina kadar genis
bir yelpazeyi kapsamaktadir. Bu sayede dijital oyunlarin kullanilma amaci
yelpazesini genisletmistir (Xu vd., 2021).

Gelisen teknoloji ile birlikte kullanicilarin dijital oyunlardan beklentileri
de artmistir. Artan beklentiler ve oyun yapimimi kolaylastiran teknolojik
gelismeler oyun yapimini farkli boyutlara tagimis ve oyunlarin daha karmasik
ve derin bir hal almasini saglamistir. Bu da dijital oyunlarm varligini sadece
yazilim olmaktan ¢ikarip ¢ok daha karmasik yapim asamalari olan bir sektore
doniistiirmiistlir. Dijital oyunlarin yapimi {i¢ ana agsamadan olusmaktadir
(Aleem vd., 2016):
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1. Uretim Oncesi 2. Uretim Asamasi 3. Uretim Sonrasi
Yonetim Varlik Olusturma Kalite Glivencesi
Gereksinim Belirleme Storyboard Uretimi Beta Testi
Oyun Sistemi Tanim Dili Gelistirme Platformlari Heuristik Temelli Test
Yeniden Kullanilabilirlik Resmi Programlama Dil Ampirik Test
Tanim
Oyun Tasarim Belgesi Programlama Test Araclart
Oyun Prototipleme Oyun Motoru Pazarlama
Tasarim Araglar1 Uygulama
Risk Yonetimi

Dijital oyun gelistirmenin iiretim Oncesi asamasi, oyunun vizyonunun
tanimlanmasini, hedeflerin belirlenmesini ve temel gereksinimlerin ana
hatlarinin ¢izilmesini icerir. Bu agsamada oyun tasarimcilart ve gelistiricileri,
yaratici vizyonlarini somut gereksinimlere dontstiirmek i¢in yakin bir sekilde
caligirlar. Bu, oyun mekaniklerini, hikayeleri, karakter tasarimlarini ve gorsel
estetigi iceren ayrintili bir konseptin hazirlanmasini igerir. Amag, sonraki
gelistirme asamalarma rehberlik edecek kapsamli bir plan olusturmaktir. On
prodiiksiyonun 6nemli bir yonii de oyunun bagarisina katkida bulunan duygusal
ve duyussal faktorleri yakalamaktir. Islevsellik ve performansa odaklanan
geleneksel yazilim gereksinimlerinin aksine, oyun gelistirme oyuncunun
duygusal deneyimini hesaba katmalidir. Bu, Olgiilmesi her zaman kolay
olmayan ancak ilgi ¢ekici bir oyun deneyimi yaratmak i¢in gerekli olan eglence,
stiriikleyicilik ve motivasyon gibi hususlari igerir. Genel olarak, iiretim dncesi
asama, tasarim ve gereksinimlerin saglam bir temelini olusturarak basarili bir
oyun i¢in zemin hazirlar ve ayni zamanda genel oyuncu deneyimini gelistirmek
icin geri bildirimleri ve duygusal hususlari da dahil eder (Callele vd. 2005).

Dijital oyun gelistirmenin {iretim asamasi, Uretim Oncesindeki teorik
tasarimlarin ve planlarin igleyen bir oyuna doniistiiriildiigii yerdir. Bu asama,
gorsel Ogeler, ses efektleri ve etkilesimli bilesenlerin olusturulmasini ve
entegre edilmesini igerir. Storyboard iiretimi, oyunun senaryolarini ve seviye
tasarimlarin1 ayrintili senaryolar ve akis semalar1 araciligiyla tanimladigi ig¢in
cok oOnemlidir. Gelistirme platformlart ve oyun motorlari, sunucu-istemci
baglantist ve platformlar arasi uyumluluk gibi 6zellikler sunarak oyunu verimli
bir sekilde inga etmek ve yonetmek icin gereken altyapiy1 ve araglari saglar.
Programlama, oyun mekaniklerini uygulamak, performansi optimize etmek
ve C++ ve Java gibi dilleri kullanarak karmasik sistemleri entegre etmek icin
gereklidir. Son uygulama, tiim unsurlarin bir araya getirilmesini, oynanisin
iyilestirilmesini ve oyunun farkli platformlarda iyi performans gostermesini
saglamayi igerir (Aleem vd., 2016).
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Dijital oyunlarin post-prodiiksiyon agamasi, kalite giivencesi ve kapsamli
testler yoluyla oyunun piyasaya siiriilmeye hazir olmasini saglamaya odaklanir.
Kalite giivencesi (QA) gelistirme siirecini dogrulayarak nihai {iriiniin kalite
standartlarin1 karsilamasini saglar. Beta testleri bu agamada kritik 6nem tasir;
harici testuzmanlari, oyunun herkese agik olarak yaymlanmasindan 6nce hatalart
ve eksik islevleri tespit eder. Buna ek olarak, sezgisel tabanl testler oyunun
oynanabilirligini, kullanilabilirligini ve genel deneyimini degerlendirirken,
deneysel testler nihai iiriin kalitesini ve kullanilabilirligini saglar. Test
araglari, belirli test siireglerini otomatiklestirmek veya kolaylastirmak i¢in de
kullanilabilir.

Kapsamli testlerden sonra son adim, oyunu hedef kitlesine tanitmak i¢in
stratejilerin ve planlarin uygulandigi pazarlamadir (Aleem vd., 2016). Dijital
oyunlarin pazarlanmasi, siirecin sonu gibi diislinlilse de oyunun varligir ve
gelisimi boyunca devam eden ve bitmeyen bir siirectir. Pazarlama asamasi
yalnizca oyunun tanittmini degil, ayn1 zamanda kiiresel pazarlara hitap
edecek sekilde uyarlanmasini da igerir. Yerellestirmenin tipik olarak kullanici
arayiizlerinin ¢evrilmesini igerdigi iiretkenlik yazilimlarimin aksine, dijital
oyunlarin pazarlanmasi genellikle kiiltiirel tercihlere uyacak daha kapsamli
degisiklikler gerektirir. Harmanlama olarak bilinen bu siireg, hikayenin yeniden
yazilmasini, karakterlerin ayarlanmasini ve oyun gelerinin hedefkitlede dahaiyi
yanki uyandiracak sekilde degistirilmesini igerebilir. Ornegin Crash Bandicoot
oyunu Japonya’ya uyarlandiginda, yerel beklentileri karsilamak i¢in karakterin
goriinlimiinde ve oynanis zorlugunda 6nemli degisiklikler yapilmistir. Dijital
oyunlar icin basarili pazarlama stratejileri genellikle dikkatli bir yerellestirme
ve Kkiiltiirel agidan uygun promosyon malzemelerinin kullanimini igerir.
Nihayetinde dijital oyunlar kiiresel olarak pazarlanabildiginde yiiksek iiretim
maliyetlerini telafi etmis ve basarili olmus olur (Thayer ve Kolko, 2004).

Dijitaloyunsektdriiniinmalidegeri,dinamik olanoyunsektoriikullanicilarinin
stirekli meraklar ve ilgilerinin canli tutulmasi gerektirmektedir. Bugiin diinya
genelinde en fazla gelir getiren sektorlerden biri olarak dijital oyunlarin 2023
yilinda kiiresel oyun pazari piyasa degeri 185 milyar dolar civarinda olmustur.
Yalnizca ¢evrimi¢i oyun pazarinin degerinin bile 2026 yilina kadar 300 milyar
dolara ulagmasi beklenmektedir (Gaming Tiirkiye Raporu, 2023). Artan
oyuncu sayist ve teknolojik yenilikler gibi faktorlerle dijital oyunlarin pazar
biliylimesini daha da hizlandiracagi ve gii¢lendirecegi tahmin edilmektedir. Bu
nedenle yapay zeka teknolojileri de dijital oyun sektdriinde giderek daha fazla
kendine yer bulmustur. Yapay zekanin bir¢cok alanda oldugu gibi dijital oyun
sektoriinde kullanimi, pazardaki dinamikler agisindan 6nem arz etmektedir.
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3. Dijital Oyunlarda Yapay Zeka Kullanimi

Yapay zeka, ¢esitli oyun tiirlerinde oyun deneyimini iyilestirmeye yonelik
temel bir teknolojidir. Yapay zekadaki en eski algoritmalardan biri, Oyun
Teorisinde iki oyuncu i¢in kullanilan Minimax algoritmasidir (Tank, 2023,
s. 1). 1928 yilinda Von Newman tarafindan kanitlanan ve Stratejik Oyun
Teorisi baglaminda rasyonel iki secenek arasindan oyuncunun olasi kaybini
en aza indirmeyi igeren bir algoritmadir. Stratejik oyun teorisi baglaminda bir
gorevde, bir kisinin birden fazla problemi ¢6zmesi gereken durumlarda yapay
zeka kullanilir. Minimax, rakibin de en iyi sekilde oynadigini varsayarak, bir
oyuncunun en iyi hamleyi bulmasi i¢in gelistirilen Oyun Teorisinde bir tiir geri
izleme ve karar verme algoritmasidir ve iki oyunculu sira tabanl oyunlarda
yaygin olarak kullanilir. Téim bu gelismelere ragmen o donem i¢in gliniimiizdeki
anlamda bir yapay zeka liretiminden bahsetmek miimkiin degildir.

1950’lere gelindiginde yapay zekd oyunlarda “oynanabilir olmayan
karakterler’de (kisaca NPC¥ler) etkilesimli, tepkisel veya akilli davranig
kaliplar1 olusturmak i¢in kullanilmaya baslamistir. 1951 yilinda Christopher
Strachey bir dama programi, Dietrich Prinz ise bir satrang programi yazmistir
(Kiymaz ve Tasdemir, 2022, s. 283). ilk “video oyunu” olarak da kabul edilen
ve Ferranti Mark I bilgisayar1 i¢in programlanan dama tahtasi oyununun
(veya dama tahtasinin) bir uygulamasidir. Bu oyun, operator olarak bir insan
ile bilgisayar karsi karsiya getirmektedir. Oyun tahtasi ve taglarin konumu,
bilgisayar ekranlarindan birinde gdsterilmektedir. Ayni ekipten olan ve Alan
Turing’in yonettigi seminerlerden programlamayi Ogrenen Dietrich Prinz,
satrang oyununu oynamak icin bir algoritma gelistirmistir. {lerleyen zamanlarda
yapay zeka, dijital oyun alaninda ve oyuncu deneyimi ve maliyet diisiirme gibi
nedenlerle de tercih edilmistir. Satrang, dama ve Go gibi bir¢ok popiiler masa
oyunu bu kategoriye girmektedir ve bu oyunlar, yapay zeka arastirmalarinda
algoritmalart test etmek i¢in kullanilmistir.

Gunlimiizde yapay zekanin dijital oyun gelistirmede kullanilma sekli, aslinda
yukarida bahsedilen ve yaklasik 75 yildir farkli sekillerde dijital oyunlarin
yapiminda kullanilan yapay zekd ve dijital oyunlar iligkisini anlamak i¢in
bir ¢ergeve sunabilir. Teknolojik yakinsama kaynakli olarak dijital oyunlarla
yapay zekanin diger iletisim araglartyla olmadig1 kadar uzun bir gegmisi vardir.
Ayn1 zamanda dijital oyunlarda yapay zekanm kullanim teknikleri, bilim ve
miithendislik alanlarindaki yapay zeka kullanimlarindan bagimsiz olarak farkli
bir sekilde gelismistir. Oyunlarin dijital diinyas1 diger sanal diinya 6gelerine
gore daha biiyiik, daha karmasik ve daha ayrmtilidir. Dijital oyunlar, yapay
zeka teknolojilerinin sanal diinyada incelenmesi ve degerlendirilmesi igin en
uygun deneysel alandir.

3 NPC: Non-player character-Dijital oyunlarda oynayan kisi tarafindan kontrol edilemeyen karakterler
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Bir oyun karakterinin yapay zekasina “Karakter Yapay Zekasi1” adi verilir
ve iglevi, karakterlerin karar verme islemini gergeklestirmektir. Bir oyunda
islevsel yapay zekayla bir karakter yaratmak, biitiin bir zeka yaratmak anlamina
gelmektedir. Oyunlardaki diger yapay zeka tiirleri ise oyun diinyasinin ortamini
analiz eden ve taniyan “Navigasyon Yapay Zekasi” ve “Meta Yapay Zekadur.
Dijital oyunlarin ilerleyisini, durumunu ve canlandirmasini kontrol eden ve
degistiren Karakter Yapay Zekasi, Gezinme Yapay Zekdsi ve Meta Yapay
Zekasmin da dahil olmasiyla, dinamik bir kullanici deneyimi olusturmak igin
tek bir birlesik sistem gelistirilir. Ayrica son zamanlarda dijital oyunlar igin
yapay zekaya ogrenme ve evrim yaklagimlart da dahil edilmistir (Miyake,
2017, s. 254).

Giliniimiizde yapay zeka yalnizca bir eklenti degil ayni zamanda oyun
gelistirmenin 6nemli bir pargasidir. Yapay zeka oyuncular i¢in daha siiriikleyici
ve etkilesimli bir deneyim yaratmaktadir. Ozellikle oyun gelistiriciler bu
teknolojiyi NPC’lere hayat vermek, onlarin ger¢ek gdriinmesini saglamak
ve oyun i¢inde etkilesimi tegvik etmek i¢in kullanmaktadirlar. Ayn1 zamanda
oyuncular ve NPC’ler arasinda ger¢ek zamanli metin yanitlart olusturmak igin
de yapay zeka kullanilmaktadir. Ancak yapay zeka sadece oyun igi diyaloglari
gelistirmekten fazlasini yapma kapasitesine sahiptir. Yapay zeka dijital
ortamlar olusturabilir, karmasik verileri igleyebilir ve gergekei cevresel etkileri
simiile edebilir. Bu nedenle yapay zekanin oyun deneyimini 6nemli 6l¢iide
degistirdigi soylenebilir. Dijital oyunlarin isleyisinde biiylik miktarda veriyi
yonetmek, oyuncular arasindaki etkilesimleri koordine etmek ve NPC’lerle
dolu ekosistemleri simiile etmek i¢in yapay zekaddan yararlanilmaktadir.
Yapay zekanin hesaplama giicii ve veri yonetimi yetenekleri dijital oyunlarin,
gergekeilik ve derinlik hissi saglamasina olanak tanimaktadir. Nitekim yapay
zeka, silahlarin, yaratiklarin eklenebildigi, oyundaki araglarin 6zelliklerinde
degisiklik yapilabildigi ve bunlar gibi pek ¢ok farkli seyi miimkiin kilmakta,
oyun oynamay1 ve oyun deneyimini iyilestirmektedir. Bunun yaninda yapay
zekanin bir dali olarak makine 0grenmesi, yapay zekanin ¢ok sayida farkl
oyundan “Ogrenerek”, oyunlarin yaklasik temsillerini ortaya koyup, bu
temsillerden elde ettigi bilgileri yeniden birlestirerek yeni oyunlar olugturmasini
saglayabilmektedir.

Dijital oyunlarda en yaygin yapay zeka tiirleri sunlardir (DSouza, 2024):

a) Kural tabanh yapay zeka: NPC’lerin davraniglarini dikte eden 6nceden
belirlenmis bir dizi kural ve kosula gore calisir. Bu kurallar genellikle
gelistiriciler tarafindan programlanir ve NPC’lerin ¢esitli durumlarda
nasil tepki vermesi gerektigini tanimlar.

b) Sonlu Durum Makineleri (Finite State Machine-FSM): NPC
davraniglarii farkli durumlara ve bu durumlar arasindaki gecislere
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ayirarak modeller. Her durum belirli bir davranisi veya eylemi temsil eder.
Gegisler belirli tetikleyicilere veya kosullara yanit olarak gergeklesir.

¢) Yol Bulma Yapay Zekasi: NPC’lerin oyun ortaminda gezinmesi igin
en uygun yolu belirlemeye odaklanir. Bu teknik, NPC’lerin karmagsik
ortamlarda akillica ve gercekgi bir sekilde hareket etmesini saglar.

d) Makine Ogrenmesi Yapay Zekasi: NPC’lerin davranislarina bir diizeye
kadar uyarlanabilirlik ve 6grenme getirir. Karar vermek i¢in gecmis
deneyimler, veriler ve maruz kalma kullanilarak yapay zeka modellerinin
egitilmesini icerir. Boylece NPC’ler oyuncu etkilesimlerinden ders
cikarabilir ve davraniglarini buna goére uyarlayabilir.

e) Davrams agaclari: Yapay zekd davranisina daha esnek bir yaklasim
sunan bu plan, belirli eylemleri, kosullar1 veya durumlari temsil eden
diiglimlerin hiyerargik yapisin1 gostermektedir. Bu diigiimler, bir
NPC’nin olasi davraniglarini ana hatlariyla belirten bir aga¢ olusturarak
birbirine baglanir. Karmasik karar alma siireglerinde daha esnek bir
yaklasima olanak taniyarak, NPC’lerin degisen kosullara dinamik olarak
uyum saglamasinit miimkiin kilar.

f) Giiclendirme 6grenimi: NPC’lerin oyun ortamiyla veya oyuncunun
eylemleriyle etkilesimlerine gére 6diil veya ceza seklinde geri bildirim
almasini igerir. NPC’ler 6diilleri arttirmak ve/veya cezalari azaltmak i¢in
davraniglarii ayarlamay1 6grenirler.

Yapay zekanin dijital oyunlara dahil edilmesiyle yaratilan olasiliklar
siirsizdir; bunlara, yapay oyunculara duygularin dahil edilmesi ile oyuncunun
duygusal algis1 arasinda dogrudan bir baglanti yaratma segenegi de dahildir
(Yoon, 2024). Tim bu potansiyel gelismeler gz 6niinde bulunduruldugunda
dijital oyun sektorii agisindan yapay zekanin énemi daha da artmaktadir.

4. Dijital Oyun Sektorii Acisindan Yapay Zekanin Onemi

Dijital oyunlari¢in yapay zeka kullanimi, oyun deneyimini devrim niteliginde
degistirmek, farkli formlara uyarlanabilir ve zorlu oyunlar yaratmakla ilgilidir.
Peki dijital oyunlar i¢in yapay zeka neden dnemlidir? Dijital oyun endiistrisi,
gecmisten bu yana teknolojik yeniliklerde lider olmus, bazen yeni teknolojileri
ilk benimseyen olurken bazen de bizzat yaraticist olmustur. Oyun oynamak,
yapay zekanin en eski aragtirma alanlarindan biridir ve ilk bilgisayarlarin
dogusundan bu yana yapay zeka arastirmalarinin 6n saflarinda yer almaktadir.
[k &rneklerinin gelistirildigi giinlerden beri, yapay zeka tekniklerinin problem
¢Ozme potansiyelini gdstermek i¢in satrang ve dama gibi birgok masa oyununda
kullanilmistir. Geleneksel masa oyunlarindan, daha karmasik oyun tiirlerine
dogru genisleyen bir oyun yapay zekasi arastirma alani one g¢ikmaktadir
(Swiechowski vd., 2015).
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Ik programlama denemeleri yalnizca oyun oynama amagli olarak
gelistirilmemis olsa da yapay zeka, atari oyunlar1 iiretiminin ilk gilinlerinden
beri dijital oyunlarin bir pargasi olmustur. Galaga (1981) gibi oyunlardaki basit
karar verme siireclerinden giiniimiiziin Ustiin 6zellikli grafiklere sahip olan
biiyiik ve siiriikleyici oyun diinyalarina gii¢ veren karmasik sistemlere dogru
evrilmistir.

20000

Resim S. Galaga (1981) Oyunu Ekran Goériintiisii (Kaynak: https://almalibrestudios.com/
sound-design/)

Yapay zeka dijital oyunlara grafikler, NPC’ler ve daha fazla oranda kendini
kaptirma (immersion) unsurlarinin eklenmesini saglayarak oyunu gergekei hale
getirir. NPC’ler Gelismis Yapay Zeka Davranisi ¢ercevesinde oyun ortamini
analiz edebilir, oyuncularla etkilesime girebilir ve hedeflere, duygulara
ve baglama gore karmagik kararlar alabilir.  Uyarlanabilir NPC’ler ise
davraniglarini, stratejilerini ve tepkilerini zaman iginde gelistirebilir. NPC’ler,
kisisellestirilmis deneyimlere imkan vererek dogru anlarda 6zel gorevler,
diyalog secenekleri ve oOdiiller araciligiyla oyunculart oyuna dahil edebilir.
NPC’ler duygular1 gosterip, iliskiler kurabilir ve oyuncunun se¢imlerine ve
eylemlerine gore tepki vererek dinamik sosyal etkilesim gercgeklestirebilir.
Ticaret, kesif vb. gibi dinamik simiile edilmis faaliyetler ile Dinamik Diinya
Simiilasyonu yaratabilir. Son olarak isbirlik¢i NPC’ler ise ¢cok oyunculu modda
isbirlik¢i takim arkadaslar1 veya rakipler olarak islev goriir (DSouza, 2024).
Karakterler, oyuncu davranislarina tepki verecek sekilde programlanmistir;
dolayisiyla bir oyuncu, bir NPC’ye kars1 saldirgan davraniyorsa, karakter bunu
fark ederek davranigini degistirebilir.

Yapay zekanin potansiyeli, dijital oyunlar1 siradan bir sekilde oyun
oynamanin Otesine ge¢irmektedir. Dijital oyunlarda yapay zeka daha dinamik
ve sliriikleyici oyun deneyimleri yaratmak icin yapay zekd tekniklerinin
ve teknolojilerinin oyuna entegre edilmesini ifade eder. NPC’lerin ve oyun
ortamindaki diger varliklarin akilli davranislar sergilemesi, kararlar almasi
ve oyuncunun oyun diinyasiyla gercekci bir sekilde etkilesim kurmasi igin
gerekli programlamalar, yapay zekanin dijital oyunlara entegre edilmesini
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icerir. Yapay zeka oyundaki karakterler ve bilesenler icin dijital alana hayat
veren ve onu etkilesimli hale getiren sanal bir zihin olarak diisiiniilebilir. Bir
oyunda her seferinde oyuncuya farkli sekilde uyum saglayan ve diisiinebilen
bir rakip olarak zorlayan dgeleri yaratan yine yapay zekadir ve Dsouza (2024),
oyunlarda yapay zeka kullanmanin faydalarini goyle siralar:

e Gelismis oyuncu deneyimi: Oyunlarda ilerlemek i¢in ger¢ekei durumlar
yaratmak, oyuna heyecan katmakta, yapay zeka ile oyunlardaki artan
karmagiklik, oyuncularin oyuna baglanmasini saglamaktadir.

e Uyarlanabilir oyun: Yapay zekd algoritmalart oyuncularin
davraniglarii, 6grenme kaliplarini, mekanikleri, oyun hizini vb. analiz
ederek oyuncularin smirlarim1 zorlayarak, oyunun monoton bir hale
gelmesini engelleyebilir.

o Gergcekci NPC ozellikleri: NPC’lerin davraniglart yapay zeka
algoritmalar1 tarafindan belirlenerek, oyuna derinlik ve karmagiklik
katmaktadir.

e Prosediirel icerik iiretimi: Yapay zeka algoritmalari, zorluk seviyeleri,
gorevler, zorluklar, haritalar, gérevler vb. gibi oyun igerikleri gelistirmek
icin gereken manuel ¢abay1, maliyetleri ve siireyi azaltarak, oyunculara
daha fazla ¢esitlilik ve yeni deneyim imkanlar1 sunmaktadir.

e Akillhoyun dengeleme ve test etme: Yapay zeka, cok oyunculu oyunlarda
adil ve keyifli deneyimler i¢in dengeyi saglamakta kullanilabilir. Yapay
zeka destekli testler de farkli oyun senaryolarmi simiile edebilir,
programlama kaynakli hatalar1 ortaya ¢ikarabilir ve oyun mekaniklerini
daha verimli bir sekilde optimize edebilir. Ayrica, oyuncunun yetenegi
ve duygusal durumuna gore oyunun zorluk derecesini uyarlayabilir.
Bu uyarlama ger¢ek zamanl olarak ayarlanabilir ve hatta oyuncunun
niyetini anlamaya bile yardimci olabilir.

e Gelecekteki yenilikler: Yapay zeka oyunlarda gelecekteki arttirilmis
gerceklik, sanal gerceklik ve karma gerceklik gibi yeniliklerin yolunu
acabilir. Yapay zeka algoritmalar1 tim bu ortamlardaki uyarlanabilirlik,
kendini kaptirma ve etkilesim seviyesini artirabilir.

e Veri madenciligi: Oyunlarda yapay zeka, oyun tasarimcilarmin ve
stiidyolarinin  oyuncularin davraniglar1 lizerinde veri madenciligi
yapmalarina olanak tanir ve boylece insanlarin oyunu nasil oynadiklarini,
en c¢ok hangi kisimlari oynadiklarini ve oyunu oynamayi neden
biraktiklarini anlamalarina yardimer olur.

e Verimli test ve hata tespiti: Yapay zeka destekli testler araciligiyla,
oyun senaryolar1 simiile edilebilir, hatalar belirlenip, manuel teste
kiyasla ¢ok daha hizli ve verimli bir sekilde gerekli dengelenme
saglanir. Yapay zekanin otomatik dengeleme oOzellikleri oyuncu



MEDYADA YAPAY ZEKA: OLANAKLAR VE SORUNLAR ‘ 121

performansini, oyuncu odakli dengeleme 6zelligi ise oyuncu davraniglari
ve tercihlerinin 6grenilmesini destekler. Siirekli iyilestirme 6zelligi de
oyun glincellemeleri ve yamalar1 araciligiyla oyun dengesinin optimize
edilmesini saglar.

Yapay zeka sayesinde oyun gelistirme ve pazarlama stratejilerine bilgi
saglamak i¢in oyuncu davranislarindan yararlanilabilmektedir. Bu durum
dijital oyun diinyasinin biiylimesi ve gelismesi i¢in yeni firsatlar yaratmaktadir.
Dolayisiyla yapay zeka teknolojisine yapilan her yatirim, oyun sirketlerinin elde
ettigi geliri de arttirmaktadir. Tiim bu olumlu katkilar dijital oyun endiistrisinin,
oyuncu deneyimini nasil iyilestirebilecegini gormek icin en son teknolojiyi
benimseme egiliminin nedenini daha iyi anlamay1 saglamaktadir. Dijital oyun
endiistrisi yapay zekayi giderek daha fazla kullanarak, diger sektorlere de
uygulanabilecek yenilik¢i yapilarin ve yaratict siireglerin Oniinii agmaktadir
(Yoon, 2024). Nitekim yalnizca oyun deneyimini gelistirmekle kalmamakta,
ayn1 zamanda diger endiistrilerin insan yeteneklerini ve deneyimlerini
gelistirmek icin yapay zekayr nasil kullanabilecegini de Orneklendirmis
olmaktadir. Yapay zekanin hakim oldugu bir dijital oyun sektori, bir dncii ve
itici gii¢ olarak hareket ederek toplumun yapay zekayla iliskisinin evrimini ileri
tagimaktadir.

5. Dijital Oyunlar ve Yapay Zeka Baglantisina iliskin Ornekler

Oyun oynama fikri, yapay zeka ¢aligmalarma ilham vermek ve kullanicilarda
iyi bir etki yaratmak i¢in kullanilabilir (Genesereth, 2024). Birden fazla oyunu
basariyla oynayabilecek yapay zeka programlariin tasarlanmasina Genel Oyun
Oynama (General Game Playing-GGP) denir. Genel Oyun Oynama, yapay
zekanin temel teknoloji oldugu bir ortamdir. 1958 yilinda John McCarty’nin
gelistirdigi fikirlere dayanir. McCarty, geleneksel programlamanin olmadigi,
amaclanan ortami ve istenen hedefi tanimlayacagi ve bu bilgiyi, davranis
belirlemede kullanacagi bir makine gelistirmek istemekteydi. Bu diislincesini
yapay zekd alaninda yaptig1 c¢aligmasinda sunarak daha sonra yapilacak
caligmalara ilham olmustur.

Genel Oyun Oynama, yapay zekanin arastirilabilecegi bir uygulama alani
sunar. Pek cok oyunda bilgisayarlar, baska bir baglama aktarilamayan 6zel
olarak tasarlanmig bir algoritma kullanarak bu oyunlar1 oynayacak sekilde
programlanirlar. Uluslararast Genel Oyun Oynama (General Game Playing-
GGP) Yarigmasi (IGGPC), 2015 yilinda kurulan ve Genel Oyun Oynama
Toplulugunun g¢evrimigi diizenledigi yil boyu siiren bir yarigma olarak en iyi
performans gosterenler arasinda yillik bir sampiyonluk magindan ve bir insan-
makine gdsteri magindan olusur. Her “dongiide”, oyun deposundan rastgele bir
oyun ve oyuncu segilir. Sonuclar veritabanina kaydedilir. Bu platform, satrang
gibi strateji oyunlarini kullanarak, entelektiiel aktiviteyi rekabetle birlestirir.
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Ayn1 motivasyon, yapay zeka i¢in bir test ortami olarak “Bilgisayar Oyunu
Oynama”ya olan ilgiyi agiklar. Daha iyi diisiinen programlarin daha fazla oyun
kazanabilme ihtimalinden hareketle bu yarismalar, akilli sistemler i¢in bir
degerlendirme teknigi olarak kullanilabilir.
“En basit oyun tiirdi, yalnizca bir oyuncunun oldugu ve durum ve eylem sayisinin
¢ok fazla olmadigi oyundur. Bu gibi durumlar i¢in geleneksel Al planlama
teknikleri idealdir. Arama alaninin sekline bagli olarak, oyuncu baslangig
durumunu kabul edilebilir bir hedef durumuna doniistiiren bir eylem/oyun dizisi

bulmak i¢in ileri veya geri arama yapabilir. Ne yazik ki, tim oyunlar bu kadar
basit degildir (Genesereth, 2024)”.

Yapay zekada belirli oyunlar1 oynamak i¢in programlar olusturmanin da
siirlart vardir. Yapay zekanin uzmanlagsmis oyuncularinin dar bir islev alani
vardir. Ornegin yapay zekanin oyuncular1 bir oyunda iyiyken digerinde iyi
olmayabilir. Bunun yaninda yapay zekanin uzmanlasmis oyun oynama sistemi
mevcut isin yalnizca bir kismin1 yapar. Analizlerin ve tasarimin ¢ogu dnceden
programcilar tarafindan yapilir. Ancak dijital oyunlarda gorsellik 6nemli oldugu
icin tasarimin da daha fazla oranda bilgisayarda yapilmasini gerektirir.

Guniimiize gelindiginde, Steam’de Pocket Pair tarafindan 2024 yilinin
basinda yayilanan “Palworld” adli oyun yapay zeka ve dijital oyunlar iligkisini
farkli bir boyuta tagimistir. Oyun, yayimnlandig: ilk haftadan itibaren etrafinda
telif hakk: yasasiin potansiyel ihlalleri ve etik {izerine tartigmalar baslatsa da
en ¢ok satilan oyun rekorunu kirmistir (Schubert vd., 2024). Palworld, 2024
yilinin basinda milyonlarca kopya satarak lider oyun olmay1 basarmistir. Oyuna
farkl1 platformlarla da erisilebilmesi, oynanmasma katkida bulunmustur.
Bu erisilebilirlik, Palworld’iin Steam’de en ¢ok oynanan oyun olmasinit ve 1
milyondan fazla aktif oyuncuya sahip olmasini saglamis, ilk haftasinda 151
milyon dolardan fazla gelir elde etmistir (Norris vd., 2024). Subat 2024’te
Palworld, iki milyondan fazla eszamanli oyuncuyla Steam tarihindeki en
yiiksek ikinci eszamanli oyuncu sayisina ulagmistir. Bu basari, oyunun yaygin
popiilaritesine 6nemli Slglide katkida bulunmustur. Bununla birlikte oyun,
basarisindan ziyade farkli iddialarla akillarda kalmstir.
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Resim 6. Palworld Oyunu Karakterleri (Kaynak: https://palworld.co/)

Palworld’da oyuncularin ve elestirmenlerin dikkatini ¢eken husus,
diger hayatta kalma oyunlarina olan benzerligidir (Soler ve Lantyer, 2024).
Palworld’de temel amag¢ hayatta kalmak ve gelismektir. Gergek diinya
benzerligi gosteren oyunda, diger acik diinya oyunlarindaki gibi etraftaki
kaynaklar toplanmaktadir. Palworld’ii agik diinya oyunlarindan ayirt eden en
biiyiik 6zelligi, oyunda “pal” diye adlandirilan karakterlerin olmasidir. Oyuncu,
oyun esnasinda 100°den fazla farkli “pal” ile karsilasabilir. “Pal”lar oyuncu
tarafindan yakalanir, egitilir ve amaca uygun bir sekilde kullanilabilir. Bunun
yaninda “pal”lar silahlandirilabilir, oyun esnasindaki diger oyuncularla yapilan
savasta asker gibi kullanilabilir ve gida ihtiyaci olundugunda besin olarak
kesilip yenilebilir. Palworld’a yapilan elestiriler arasinda en ¢ok tartisilan,
Nintendo’nun Pokémon serisiyle olan benzerlikleri olmustur. Oyun intihal
suclamalariyla karsi karsiya kalmis ve elestirmenler bazi “pal” karakterlerinin
Pokémon karakterlerinin kopyalar1 oldugunu savunmustur.

Diger bir elestiri oyundaki karakterlerin yaratiminda tamamiyla Uretken
Yapay Zeka kullanildig1 iddias1 olmustur.

“Bu tiir yapay zekalar, mevcut goriintiilerin genis veri kiimelerini analiz eden
ve onlardan 6grenen makine 6grenimi algoritmalarina dayanarak caligir ve
bu sayede dogrudan kopyalar olmayan, bunun yerine 6grenilen bilgilerden
esinlenen ve bunlara yalnizca ‘stil” olarak diisiinebilecegimiz sekilde benzeyen
yeni yaratimlar iireten yeni goriintiiler iiretirler. Gorlintii olusturucular gibi
yapay zeka sistemleri, her biri kendi agiklamalarryla birlikte gelen binlerce hatta
milyonlarca goriintii iceren devasa veri tabanlartyla egitilir. Bu egitim, yapay
zekalarm desenleri, sekilleri, renkleri ve dokular1 tanimasini saglayarak, gergek
nesnelere veya senaryolara veya dnceden var olan ¢aligmalara benzeseler de
benzersiz yaratimlar olan ve 6nceden var olan belirli bir goriintityli dogrudan
yeniden iiretmeyen, ancak yalnizca bir ifade bigimini taklit eden daha 6nce hig
goriilmemis goriintiiler iiretmelerini saglar” (Soler ve Lantyer, 2024).
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Nitekim Pocket Pair CEO’su Takuro Mizobe nin bir sosyal agda yaptig1 eski
bir gonderide “yapay zeka kullanilan bir yaratimin ne oldugu ve ne olmadigini
belirlemenin zor oldugu ve genellikle, goriintiiniin belirli bir seyi temsil
etmedigini” sOylemesi bu iddialar giiclendirmistir. Mizobe ayrica teknolojik
paradigma degisiminin “potansiyel olarak telif hakki sorunlarini ¢6zebilecegini,
ontimiizdeki otuz yil i¢inde kamuoyunun yapay zekd yapimi yaratimlara
daha acik hale gelebilecegini ve telif hakki yasalarmin énemli degisikliklere
ugrayabilecegini” sOylemistir. Tim bu tartismalara ragmen, Nintendo’nun fikri
miilkiyetinin ihlali ya da oyunun karakterlerinin yaratilmasinda iiretken Yapay
Zeka (Al kullanimi suglamalarini dogrulayacak somut bir kanit sunulmamaistir
(Soler ve Lantyer, 2024).

Yapay zekanin oyunlarda kullanimina iligkin bagarili bir 6rnek olarak, 2018
yilinda gelistirilen aksiyon-macera temali bir agik diinya oyunu olan Red Dead
Redemption 2 verilebilir. Bu oyundaki NPC’lerin davranislar1 ve oyuncuyla
etkilesimleri, oyuncunun kiyafetlerindeki kan lekeleri veya takilan aksesuarlar
gibi degiskenlere baghdir. Cok fazla sayida olasilik olmasi nedeniyle, tim
oyun diinyasi oyuncunun kararlariyla manipiile edilebilir. Bu noktada oyuncu,
yapay zekanin olasiliklar iizerinden verdigi karari, kendisinin oyun i¢indeki
eylemlerine baglayarak, oyunu tiimiiyle kendisinin yonettigi algisina kapilir.
Iste bu durum, yapay zekanin oyunlardaki kendini kaptirma motivasyonunda
ne kadar etkili oldugunun ¢ok gii¢lii bir gostergesidir.

Resim 7. Eklemleri ana karaktere vurdukc¢a moraran bir NPC (Kaynak: https://www.
reddit.com/r/GamingDetails/comments/dvrj0y/in_rdr2_npcs_knuckles_bruise_when_
they_hit_you/)

NPC’lerin dijital oyunlardaki dnemine son yillarin popiiler oyunlarindan
biri olan The Last of Us: Part II (2020) 6rnek verilebilir. Hayatta kalma temali
bu oyunun diinyasinda ger¢ekg¢iligi arttirmak adina daha dnce denenmemis bir
yontem olarak NPC’lerin her birine ayri bir isim verilmistir. Oyuncular oyunda
bir karaktere saldirdig: taktirde, bunu goren diger NPC’ler, saldiriya ugrayanin
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ismini haykirmaktadirlar. Oyunu gelistirenler bu yolla; oyuncularin, oyun
boyunca yaptiklart se¢imleri ve sonuglarini tam olarak deneyimlemelerini ve
anlamalarin1 hedeflemisglerdir (Mouritsen, 2020).

B

Resim 8. Last of Us Part II adh oyunda her NPC’nin bir ad1 vardur.

Sonug ve Tartisma

Son zamanlarda giindelik hayatin her alaninda bulunmasi nedeniyle yapay
zekaya iliskin toplum genelinde artan bir kullanim ve farkindalik s6z konusudur.
Evlerde, arabalarda, mobil cihazlarda vb. olmasinin yani sira video, tasarim,
6dev, makale icerikleri olusturmada da yapay zeka kullanilir hale gelmistir.
Yapay zekanin bu denli yaygin hale gelmesi nedeniyle, dijital oyunlar ve yapay
zeka iliskisinin de boyutlarini anlamak énemlidir.

Dijital oyun sektorii, ekonomi degeri ¢ok biiylik olan bir sektordiir.
Dolayisiyla oyun gelistiriciler, tiiketicilerin 1ilgisini ¢ekmek ve kiiresel
oyun pazarinda kalabilmek i¢in oyunlarda kullanabilecekleri yeni fikirler
ve stratejiler aramaktadirlar. Giiniimiiziin rekabet kosullarinda tiim bunlar
yalnizca insan emegi ile stirdiiriilebilir olamayacak kadar maliyetli ve zaman
alicidir. Dolayistyla dijital oyunlarin sektdrel olarak da yapay zekaya ihtiyaci
vardir. Bununla birlikte Tank (2023) dijital oyunlarda yapay zeka kullanimina
iligkin kat edecek daha ¢ok yol oldugunu soyler. Caligmada da bahsedildigi
iizere en basta fikri miilkiyet hakki, yapay zeka kullanimina iliskin pek ¢ok
soru igaretini barindirmaktadir. Yapay zekanin dijital oyunlarda kullanilmasina
yonelik gelecekte kabul ve telif hakk: yasalarinda diizenlemeler yapilmasinin,
teknolojinin ve toplumun ilerledigi yone dogru bakildiginda zorunluluk olacagi
sOylenebilir. Yapay zeka giderek daha fazla alanda kullanilip, insanlarin iglerini
kolaylastirdik¢a farkli alanlardaki iiretim siireclerine entegre edilecektir. Bu
nedenle yapay zeka destekli yaratim baglaminda 6zgiinliigilin ve fikri miilkiyetin
smirlari, hukuki anlamda biiyiik olasilikla yeniden diizenlenecektir.

Teknolojinin ilerlemesi ve daha gelismis makine 6grenmesi tekniklerinin
ortaya ¢ikmasiyla, gelecekte cok daha gelismis bir oyun ortami1 ve gergekeiligin
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oyuncularm kullanimma sunulmasi miimkiin olabilecektir. Oyun tasarimi ve
gelistirme i¢in yapay zekanin kullanimi giderek daha da hizlanan bir egilim
gostermektedir. Yapay zekanin sagladigi sayisiz igerik olanaklarinin oyunlarin
Omriinii uzatip, sektoriin verimliligini arttirmasi kuvvetle muhtemeldir. Nitekim
gelecegin dijital oyunlart sektoriiniin “yapay zekanin bulut-tabanli, blockchain
tabanli, ses tanima tabanli, giyilebilir destekli ve sanal gerceklik ve gelismis
mobil oyun oynama” tarafindan domine edilecegi ongorillmektedir (Dsouza,
2024). Dolayisiyla dijital oyun endiistrisi milyarlarca dolarlik bir eglence
sektorilinii olustururken, yapay zekanin bu stirecin gizli kahramani olarak ¢ok
onemli bir rol oynayacagi sylenebilir.
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FIJITAL DUNYADAKI ARTIRILMIS GERGEKLIK TEKNOLOJiSi
BAGLAMINDA MARKALARIN UYGULAMALARI

Yelda Ulker'

Giris

Internet, bilgisayar ve yazilim gibi teknolojilerin egemen oldugu bilgisayar,
sunucular ve aglarla olusan bir altyapiya sahip olan dijital diinya tamamen
sanal bir ortamdan olugmaktadir. Dijital diinyanin ortaya ¢ikmasiyla birlikte
bir¢ok alanda degisiklik yasanirken giiniimiizde artik teknoloji, dijital diinyanin
simirlarindan da ayrilip fijital bir diinya olusturmustur. Dijital diinyanin hizli,
esnek ve etkili avantajlarindan yararlanan markalar, giiniimiizde simirlar
belirsizlesmis fiziksel ve dijitalin birlesmesiyle ortaya c¢ikan fijital diinya
ile karsilagmaktadir. Nesneler ve mekanlar araciligiyla fiziksel diinyanin
altyapisina sahip olan fijital diinya, internet ve sensorler gibi araglar sayesinde
dijital diinyanin altyapisina da sahiptir. Bu yeni diinya diizeninde g¢evirim
ici ve dist deneyimler bir araya gelerek hedef kitlelere kisisellestirilmis
deneyimler sunmaktadir. Fijital diinyayla birlikte insanlar, artiritlmig gergeklik,
sanal gergeklik, nesnelerin interneti (loT), sensor teknolojisi, yapay zeka,
biometrik tanima sistemi, robot ve blockchain teknolojisi gibi yeni kavramlarla
karsilagmistir. Bu yeni teknolojiler sayesinde fiziksel nesneler internet tizerinden
cevirim i¢i olarak izlenip, kontrol edilebilmektedir. Ayrica hareket, mesafe, 1s1
ve 151k gibi sensorler sayesinde fiziksel diinyay1 6lgmek ve veri elde etmek
oldukga kolaylasmistir. Elde edilen veriler, yapay zeka araciligiyla kolayca
analiz edilebilmektedir. Fijital diinyada goriintii tanimlama ve otomatik karar
alma siiregleri de yapay zeka araciligiyla gerceklestirilebilmektedir. Genellikle
yapay zekalar tarafindan yonetilen robot teknolojisini de glinlimiizde birgok
is alaninda c¢alisirken gormekteyiz. Fijital diinyayla hayatimiza giren bir¢ok
uygulama markalarin da dikkatini ¢ekmistir. Bu kavramlardan biri de artirtlmig
gercekliktir.

Tasinabilir cihazlar, mobil aygitlar ve tabletler gibi araglar araciligiyla
uygulanan artirillmis gerceklik teknolojisi fiziksel diinya ile dijital diinyay1
birlestirmektedir. Gergek zamanli olarak ¢evresel bilgileri analiz eden artirilmig
gergeklik uygulamasi, kullanicilarla anlik etkilesime girmektedir. Diger bir
deyisle tablet, mobil uygulama gibi araclarin kamera veya sensorleri sayesinde
artirilmig gerceklik teknolojisi gergek diinyayi algilamakta ve elde ettigi bilgileri
dijitaligerikle birlestirmektedir. Artirilmis gergeklik, teknolojisayesinde seyahat,

1 Dog. Dr,, istanbul Gelisim Universitesi, Reklameilik Béliimii, yeldaulker@hotmail.com, ORCID: 0000-0001-8105-2686
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perakende, egitim, saglik, eglence ve oyun gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir.
Artirilmig gergeklik teknolojisinin sagladigi faydalar, markalarin da dikkatini
cekmektedir. Bu nedenle magaza iglerindeki uygulamalardan reklam
kampanyalarina, {irlin lansmanlarindan e-ticaret sitelerine kadar bir¢ok alanda
artirtlmig gercgeklik teknolojisinden faydalanan markalar, tiiketicilere etkileyici
bir deneyim sunmakta, rakiplerinden ayrismakta, marka sadakatini artirmakta
ve satiglarii artirmaktadir. Bagka bir deyisle markalar, artirilmig gergeklik
sayesinde hedef Kkitlelerine interaktif bir deneyim yasatmaktadir. Boylece
tiikketiciler, markay1 fark etmekte, memnuniyetleri artmakta, baska insanlarla
yasadiklar1 deneyimi paylagsmaktadir. Yogun rekabet ortaminda artirilmis
gerceklik teknolojisini kullanan markalar, yenilik¢i olarak algilanmaktadir.
Bu durum tiiketicilerin, markay1 rakiplerinden daha farkli olarak algilamasini
saglamaktadir. Boylece markaya olan baglilik ve sadakatte giiclenmektedir.
Ayrica markalar artirilmis gergeklik sayesinde tiriinleriyle ilgili bilgileri hedef
kitlelerini sikmadan aktarabilmektedir. Bu baglamda IKEA, Sephora, Burger
King, L’Oreal ve Nike gibi bircok marka artirilmis gerceklik teknolojisinden
yararlanmaktadir. Markalarin yarattiklar1 artirllmis gerceklik uygulamalar
araciligryla tiiketiciler, sadece deneyim yasamamakta ayni zamanda kolay
karar verme, hizli satin alma ve zamandan kazanma gibi kazanclar da elde
etmektedir. Uygulamalar araciligiyla moda markalari, giyim iriinlerini
sanal olarak denetme imkani sunabilmekte; mobilya markalari, {irlinlerinin
tiketicilerin evlerinde nasil goriilebilecegini sanal olarak gosterebilmekte;
gida ve icecek markalari, yemeklerini uygulamalar araciligiyla tiiketicilerine
daha cekici hale getirebilmekte; otomobil markalar1 arag modellerini
tiketicilere detayli bir sekilde inceletebilmekte veya magazalarda istenmeyen
kuyruklardan uygulamalar sayesinde kurtulabilmektedir. ilerleyen yillarda da
degisen ve gelisen fijital teknoloji, tiikketicilerin marka deneyimini daha detayl
yasamasina olanak taniyacaktir. Kisisellestirilmis deneyimlerin yani sira bu
teknoloji araciligiyla biiylik verilere de sahip olabilecek markalar, tiiketicilere
kisisellestirilmis iirlinler sunabilecektir.

1. Fijital Kavrami

Gliniimiizde degisen teknolojiyle birlikte iletisim alaninda yenilikler ve
gelismeler yaganmakta, yeni yaklagimlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu yaklagimlarin
en etkililerinden biri dijitallesmedir. Dijitallesme sayesinde markalar daha hizli
ve esnek olabilmekte, hedef kitlelerinin memnuniyetlerini artirabilmekte ve
rakiplerikargisinda daha etkili avantajlar elde edebilmektedir. Ancak teknolojinin
hizla gelismesiyle dijital diinya sinirli kalmaktadir. Bu durum fijital kavraminin
dogmasina neden olmustur. Fiziksel ve dijital olanin birlesimi olarak tanimlanan
fijital kavrami igin dijital olgularin fiziksel olarak giinliik hayata yansitilmasi
denilebilir (Akyol & Ersoz, 2020, s. 59; Moravciko & Kliestikova, 2017, s.
148-150). Diger bir deyisle, ilk kez 2013 yilinda Avusturalyali pazarlama sirketi
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Momentum tarafindan kullanilan fijital (phygital) kavrami, fiziksel ve dijital
diinyay1 bir araya getirip birbirine baglamaktadir (Mustajbasic, 2018, s. 3).
Asagidaki Sekil 1°de gortildiigl gibi dijital diinya ile fiziksel diinya birleserek
fijitali olusturmaktadir. Bu baglamda gelenekselin model ve araglari, dijitalin
imkanlartyla birleserek zenginlesmektedir (Moravciko & Kliestikova, 2017, s.
150). Bagka bir ifadeyle fijitalin; gercek ile sanal olan ayri katmanlarin, {ist
iiste gelebilmesi veya birbirinin yerine gegmesi ile olusan bir kavram oldugu
sOylenebilir (Andrade & Dias, 2020; Gaggioli, 2017).

Fiziksel FIJITAL Dijital

b

Sekil 1: Sanal ve Gercek Diinyanin Capraz Baglantisi
Kaynakc¢a: Moravciko & Kliestikova’nin (2017, s. 150) ¢alismasindan uyarlanmistir.

1990’11 yillarda dijital devrimin baglamasiyla birlikte markalar igin
geleneksel iletisim yontemleri yetersiz kalmaya baslamistir. Giinlimiizde
ise markalar, dijital iletisim yontemlerini fiziksel bir ¢ikti olmadigi siirece
ise yaramaz kabul etmektedir. Boylece markalar artik dijital ve geleneksel
iletisim yontemlerini birlestiren fijitale yonelmeye baglamistir. Markalar, fijital
teknolojisi araciligryla hedef kitlesine diisiik maliyetle ulagabilmekte ve glicli
bir deneyim yasatabilmektedir (Kose & Yengin, 2018, s. 80; Cakin & Yaman,
2020, s. 9). Diger bir deyisle markalar, fijital iletisim yontemleri araciligiyla
¢evrim i¢i yani dijital ve ¢evrim dis1 yani somut nesnelerle yasanan deneyimleri
birlestirerek hedef kitlelerine benzersiz ve son derece kisisellestirilmis bir
deneyim sunmaktadir (Gedik, 2021, s. 99; Vate-U-Lan, Quigley, & Masouras,
2016). Kose ve Yengin’in (2018) yapmis oldugu arastirmaya gore, katilimeilarin
%81,4°1 fijital terimini daha 6nce hi¢ duymamistir. Buna ragmen aragtirmanin
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evrenini olusturan X, Y ve Z kusag1 arasinda teknolojiye karst bir adaptasyon
sorunu olmadigi tespit edilmistir. Bu baglamda elde edilen bulgulara gore fijital
uygulamalara yonelik yaklagimlar arastirmaya katilan kusaklar arasinda farklilik
olmadigim gostermektedir. Bu dogrultuda fijital uygulamalarin hemen hemen
her kusak tarafindan ilgiyle karsilandigi sdylenebilir. Bu durum markalarin
da dikkatini ¢ekmekte ve giiniimiizde fijital uygulamalarin sayisinin arttigi
gozlenmektedir. Markalar web siteleri, dijital satis noktalari, video igerikleri,
interaktif billboardlar, online etkinlikler ve mobil gibi uygulamalar araciligiyla
fijital iletisim calismalar1 gergeklestirmektedir. Ozellikle LaCoste, Coca-Cola,
Nike, Pepsi, BMW, McDonald’s, Amazon, Adidas, Zara, Lenovo ve Ray-Ban
gibi pek ¢ok global marka magazalarinda, restoranlarinda ve reklamlarinda fijital
uygulamalar gergeklestirmektedir (Celik, 2021, s. 298). Ornegin; KFC adh
marka Cin’deki magazalarinda tiiketicilerin siparislerini dokunmatik ekranlar
araciligryla vermesini saglamaktadir. Ayrica tiikketiciler, siparislerinin 6demesini
magazada kullanilan yiiz tanima teknolojisi araciliftyla gerceklestirmektedir
(Gedik, 2021, s. 119). Bref adl1 marka, Tiirkiye’de uyguladigi Hijyene Yolculuk
adli projesinde fijital teknolojiden faydalanmistir. Bu baglamda marka, Lobby
Pyhgital adli ajansla calismaktadir. “Bref’le Hijyene Yolculuk” adli iletisim
caligmas: sayesinde marka, 2016 yilinda bir etkinlik gergeklestirmistir.
Istanbul’da gerceklestirilen etkinlik kapsaminda belirli caddelere camdan bir
oda dizayn edilmistir. Platforma katilan katilimcilardan sanal gerceklik (VR)
gozligii takmalan istenmistir. Gozliikleri takan katilimeilar, temiz bir banyo
gorseli gormektedir. Bref markasinin dirlinleri sayesinde tiiketiciler, temiz bir
banyonun deneyimini yasamaktadir. Ayrica katilimcilara indirim kuponlari
hediye edilmistir (Seker, 2021, s. 196). Giiniimiizde moda sektoriinde de fijital
teknolojiler oldukga sik kullanilmaktadir. Bu baglamda, tiiketicilerin online
aligveris deneyimini artiran “The DressingRoom by GAP” adli calisma 6rnek
gosterilebilir. GAP adli giyim markasinin uygulamasi olan DressingRoom
sayesinde tiiketiciler, giysi siparisi etmeden once indirdikleri bir uygulama
sayesinde giysilerin {izerlerindeki durusunu gorebilmektedir. Markanin
Avametric ve Google firmalariyla ortak bir ¢alisma sonucu gerceklestirdigi
uygulama sayesinde (Agca ve Ayranpinar, 2021, s. 9) tiiketicilerin giyinme
odalar1 oniinde beklemesi gerekmemekte hatta magazaya bile gitmesine gerek
kalmamaktadir. Uygulama, 5 farkli beden tiirtine gore segilen kiyafetin avatar
tizerinde nasil durdugunu gostermektedir. Boylece tiiketiciler begendikleri
markalarin {irlinlerini {izerlerine giymeden veya fiziksel bir ortama girmeden
satin alabilmektedir (Budak, 2017).
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Resim1: GAP Adli Markanin “The DressingRoom by GAP” Calismasi
Kaynak: https://webrazzi.com/2017/02/15/gap-artirilmis-gerceklik-giyinme-odalarina-
yatirim-yapiyor/

Fijital teknolojilerden yararlanan ilk liikks markalardan biri olan Gucci,
gelistirdigi uygulama sayesinde, kullanicilarin spor ayakkabilarmi fiziksel
olarak “denemeden denemelerini” saglamaktadir. Diger bir deyisle kullanicilar
indirdikleri uygulamay1 kullanarak segtikleri ayakkabinin kendi ayaklarinda
nasil durdugunu gorebilmektedir. Boylece tiiketiciler, ayakkabilarin kendilerinde
nasil durdugunu gérmek i¢in magazaya gitmek zorunda kalmamaktadir (Kisin,
2021). Etkili fijital uygulamalarindan bir digeri ise McDonald’s adli markanin
Isveg’te gerceklestirdigi etkilesimli reklam panosudur. Mobil telefonlar
araciligiyla tiiketiciler, markanin reklam panosundaki oyunlarla etkilesime
girerek hediyeler kazanmaktadir. Bdylece marka mobil uygulama sayesinde
sadece tiiketiciyle marka arasindaki sadakati gii¢clendirmemekte ayn1 zamanda
hedef kitlesinin verilerini de elde edebilmektedir (Kose & Yengin, 2018, s.
84). Ancak fitijal uygulamalarin basarili olabilmesi ve tiiketicilerde deneyim
olusturulabilmesi i¢in markalar ile hedef kitlenin fijitale uyumlu olmas1 oldukga
onemlidir. Ayrica web siteleri, mobil uygulamalar gibi fijital birlesenler, dijital
ve fiziksel alanlarda es zamanli olarak varliklarini siirdiirmelidir (Cakin &
Yaman, 2020, s. 6).

2. Fijital Uygulamalari Baglaminda Artinimis Gerceklik Kavrami

Glinlimiizde dijitalin gelisip evrimlesmesi sanal ile gergek olanin birbiriyle
ic ice gegmesini saglamistir. Fiziksel ve dijital diinyanin arasindaki simir
bulaniklagsmis ve ortaya fijital diinya ¢ikmistir (Mustajbasic, 2018, s. 3). Bu
durum markalarin iletigim ¢aligmalarina da yansimistir. Gliniimiizde markalar
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iletisim ¢aligmalarinda, dijitalden fijital diizene gecis yapmaya baslamistir. Bu
yeni diizende artirilmig ve sanal gergeklik uygulamalari siklikla kullanilmaktadir
(Kose & Yengin, 2018, s. 77). Artirilmis ve sanal gerceklik, yiiz ve nesne
tanima, dokunmatik ekran gibi fijital uygulamalar ile markalar, hedefkitlelerine
bilgilendirici, destekleyici ve eglendirici deneyimler sunmaktadirlar (Cevher,
2023, s. 520). Bu deneyimleri yasatan ve fijital diinyanin hayatimiza soktugu
kavramlardan biri de artirtlmis gercekliktir.

Artirilmig Gergeklik (Augmented Reality-AR) kavrami; Ivan Sutherland’in
1960°’lardaki ¢alismalarina dayanmakta olup savunma, saglik, egitim, havacilik,
seyahat, emlak, otomotiv, miizecilik, mimarlik, reklam, eglence, dijital oyun
pazarlama ve yayincilik gibi cesitli alanlarda kullanilmaktadir (Bingdl, 2018,
s. 44; Krevelen & Poelman, 2010, s. 2). Ancak artirilmig ve sanal gegeklik
kavramlar1 genellikle birbiriyle karistirilmakta olup bu iki kavram arasinda
farklar bulunmaktadir. Sanal gerceklikte tic boyutlu ve etkilesimli sanal ortamlar
olusturulurken, artirllmig gergeklikte gercek diinya, bilgisayar ortaminda
gelistirilen sanal verilerle zenginlestirilmektedir. Ozellikle hareket izleme,
dokunma, ses gibi unsurlardan etkilenen sensdrlerin kullanimiyla yasanabilecek
deneyimlerin giicii artirilmaktadir (Somyiirek, 2014, s. 67). Diger bir deyisle,
artinlmis gergeklik fiziksel gercekligin iizerine sanal objeler yerlestirerek
olusturulurken, sanal gergeklikte tamamen sanal bir evren olusturulmaktadir
(Cakin & Yaman, 2020, s. 3). Bu baglamda artirilmig gergeklik icin bilgisayar
aracilifiyla yaratilan ses, grafik, video, GPS konum bilgisi gibi verilerle
gercek diinyanin birlesimiyle olusturuldugu sdylenebilir (Zachary, Ryder,
Hicinbothom, & Bracken, 1997; Bimber & Raskar, 2006). Artirilmig gerceklik
icin gergek ile sanal ortamin biitliinleserek harmanlandig1 ortama denilmektedir
(Billinghurst, Kato, & Poupyrev, 2001). Artirillmis gergeklik; gergek zamanl
etkilesim icerme, gergek ve sanal nesneler birbirleriyle uyumlu sekilde
harmanlanma ve sanal ile gercek nesnelerin gercek diinyada biitiinlesmesi gibi
ozellikler tagimaktadir (Azuma, ve digerleri, 2001).

Markalarin geligen teknolojiyle birlikte dijitalden fijitale gegtigi giiniimiizde,
pek ¢ok alanda yenilikler sunan artirilmis gergeklik uygulamalari reklamlarda
da siklikla goriilmektedir. Artirllmis gerceklik uygulamalarmi iletisim
caligmalarina entegre eden markalar, hedef kitlelerinin ilgisini ¢ekmekte ve
farkli deneyimler sunarak sadakat duygusunu giiclendirmektedir (Kose, 2017,
s. 53). Ornegin, markalar artirilmis gergeklik teknolojisinden yararlanarak sanal
giyinme kabinleri, akilli aynalar, hologram led sistemleri gibi unsurlar kullanarak
magazalarint dizayn etmektedir (Celik, 2021, s. 298). Ikea adli markanin 2014
katalogu icin hazirladigi uygulama artirilmis gerceklik c¢alismalarinin ilk
orneklerindendir. Cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglara indirilen ikea nin
uygulamastyla markanin ¢ikardigi katalog okutulmaktadir. Okutulan dergi, satin
alimmak istenilen {iriiniin nerede durmasi isteniyorsa oraya yerlestirilmektedir.
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Dergiyi yerlestirdikten sonra uygulamanin yiiklendigi aracin ekranindan
satin almak istenilen iiriiniin mekénda nasil duracagi goriilebilmektedir (En
Basarili “Artirilmis Gergeklik” Kampanyalari. .., 2016). ilk kez 2016 yilinda
piyasaya siiriilen PokemonGo adl1 oyun ise artirilmis gergeklik uygulamalar
arasinda en popiiler olanlardan biridir. Y1l sonuna kadar 500 milyondan fazla
kisinin indirdigi oyunda (Gezer, 2020, s. 1295) kullanicilar, dijital araglarina
indirdikleri uygulamay1 acip hesap olusturmaktadir. Oyunu oynamak isteyen
kullanicilar, kendileri i¢in bir avatar olusturmaktadir. Oyuncular, gercek
diinya haritast kullanarak sanal olarak yerlestirilmis pokemonlarin yerlerini
bulmaktadir. Oyunu oynamak i¢in kullanicilarin, fiziksel olarak digar1 ¢ikmasi
gerekmektedir. Oyuncular digari ¢ikarak, haritada belirli noktalara yerlestirilmis
Gym ve Pokestop’lar1 bulmakta ve pokemonlarmi gliclendirmektedir.
Pokemonlarini giiglendiren oyuncular, diger oyuncularla rekabet edebilmekte
ve gesitli etkinliklere katilabilmektedir. Ayrica oyuncular diger oyuncularla
iletisim kurabilmekte ve hediyeler yollayabilmektedir (Simsek, 2022).

Resim 2: PokemonGo Adh Artirilmis Gergeklik Oyunu
Kaynak: https://webrazzi.com/2020/11/29/artirilmis-gerceklik-uygulamalari-sehirlerin-3-
boyutlu-sanal-kopyalari/

Brezilya’da Burger King tarafindan olusturulan “Burn That Ad” (O
Reklami1 Yak) adli reklam kampanyas1 markanin hedef kitlesinin akilli telefon
uygulamasi kullanarak rakip marka reklamlarin1 yakmaya yonlendirmektedir.
Marka artirilmis gerceklik teknolojisiyle tiiketicilerin, rakiplerinin reklam
ilanlarinin tizerine tuttuklar1 uygulamayla sanal olarak yakmasini saglamakta ve
yanan rakip markanin bilboard reklamlarinin Burger King markasimin reklam
ilanlarma doniismesini saglamaktadir. Rakip markanin reklaminin Burger
King reklamima doniismesiyle birlikte tiiketiciler, Whopper adli hamburgeri
kazanmaktadir (Burger King Rakiplerini Yakiyor, 2019). American Apparel adl1
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marka, magazalarin ziyarete gelen miisterilerine iiriinlerinin farkli renklerini
gostermek amaciyla artirillmig gergeklik uygulamasindan yararlanmaktadir.
Ayrica Volkwagen adli marka da lansman kampanyasini yiiriitiirken,
geleneksel bir mecra olan gazeteyi, artirilmis gerceklik uygulamasiyla beraber
kullanmigtir. Blippar adli marka 2013 yilinda Milliyet Gazetesi ile is birligi
yapmis ve Tiirkiye’de ilk kez bir gazete artirllmig gergeklik uygulamasiyla
interaktif hale getirilmistir. Okuyucular, uygulama sayesinde gazeteyi sadece
okumakla kalmamig ayni zamanda videolar1 izleyip fotograf albiimlerini
inceleyebilmistir (Gogmen, 2018, s. 180). Nike adli markanin New York’ta,
Paris’te ve Cin’de bulunan House of Innovation magazalarindaki mankenler,
magazanin miisterilerinin aradiklari tiriinlerin bedenleri, stilleri ve renkleriyle
ilgili taleplerini ileten QR kodlarina sahiptir (Gedik, 2021, s. 121). Ayrica
tiketiciler, markanin uygulamas1 araciligiyla kendi spor ayakkabilarini
tasarlayabilmektedir. Dijital 6deme ve satin alma kolayligiyla magaza,
tiikketicilere hizl1 ve kolay bir aligveris deneyimi de sunmaktadir.

Sonug¢

Teknolojinin degigimiyle birlikte tamamen sanal bir ortamdan olusan dijital
diinya, hayatin bir¢ok alaninda farkliliklarin olugsmasina neden olmustur. Dijital
diinyada yer alan sosyal medya, e-posta, anlik mesaj gibi uygulamalar sayesinde
insanlar, hizliiletisim kurmaya baglamistir. Ayrica dijital araclar sayesinde bilgiye
erisim kolaylasmis, alisveris yapmak ve eglenmek farkli boyutlara taginmastir.
Ancak teknolojide yasanan gelismeler, dijital teknolojinin de evrimlesmesine
ve fijital diinyanin ortaya ¢ikmasma neden olmustur. Fiziksel ve dijital
diinyanin birlesiminden olusan kavram, geleneksel is modellerinin dijitallesme
siireci sirasinda ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda, online ve offline deneyimlerin
bir araya gelmesiyle tiiketiciler etkilesimli bir deneyim yasamaktadir. Ornegin,
tilketiciler gittikleri magazalarda veya gordiikleri reklam panolarinda akilli
telefonlarindaki uygulamalar1 kullanarak iiriinler hakkinda daha fazla bilgi
kazanabilmekte veya deneyim yasayabilmektedir. Tiiketiciler ve markalar i¢in
onemli bir donilisiimii temsil eden fijital teknoloji, kisisellestirilmis denetimler,
¢oklu kanal erisimi, veri elde etme ve analiz etme gibi avantajlar saglamaktadir.
Diger bir deyisle, fijital teknoloji sayesinde tiiketiciler daha kisisellestirilmis
deneyimler yasamakta olup markalar tiiketicilerden elde ettikleri verileri analiz
ederek, tliketicilerin davranislarini ve tercihlerini daha iyi anlayabilmektedir.
Bu durum markalarin tiiketicilere daha iyi deneyimler ve teklifler sunmasia
yardimc1 olmaktadir. Ayrica fijital teknoloji sayesinde markalar, tiiketicilere
birden fazla kanal araciligiyla etkilesim saglayabilmektedir. Boylece markalar
daha genis kitlelere ulasip onlarla daha siki baglar kurabilmektedir. Fijital
teknolojinin gelisimiyle birlikte bulut bilisim, nesnelerin interneti, yapay zeka
gibi bircok kavram ortaya ¢ikmuistir.
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Artirtlmig  gerceklik kavrami, fijital teknolojilerin insanlarm hayatina
soktugu kavramlardan biridir. Markalar, hedefkitlelerine yagatacaklari deneyimi
kisisellestirmek ve giiclendirmek amaciyla artirilmis gerceklik teknolojisine
bagvurmaktadir. Diger bir deyisle artirilmig, gerceklik, tiiketicileri markaya
cekmek ve markaya karsi olan farkindaligr artirmak amaciyla kullanilmaktadir
(Abrar, 2018; Lu & Shana, 2007). Omegin; mobilya markalari, artirilmis
gerceklik teknolojisi sayesinde iiriinlerini tiiketicilerin ev ortamlarina sanal
olarak yerlestirebilmektedir. Boylece, tiiketiciler aligveris yapmadan Once
esyalarin evlerinde nasil durdugunu gorebilmektedir. Kozmetik markalari
ise artirllmis gergeklik teknolojisini kullanarak tiiketicilerin, sanal ortamda
makyaj malzemelerini denemelerine olanak saglamaktadir. L’Oreal Paris’in
Make Up Genius adli gercek zamanli makyaj simiilatorii, bagarili artirtlmig
gercek uygulamalarindan biridir. Markanin uygulamasini cep telefon, tablet
ve bilgisayar gibi dijital araglarina yiikleyen kullanicilar, profesyonel makyaj
tasarimcilarinin tasarladigi makyaj stillerini kendi yiizlerinde gorebilmektedir.
Ayrica kullanicilar, markanin magazalarinda gordiikleri barkodlar1 okutarak,
bu driinleri kendi yiizlerinde uygulayabilmektedir. Kullanicilar uyguladiklar:
makyaj stillerini sosyal medyadaki arkadaslariyla da paylasabilmektedir.
Boylece markanin Make Up Genius adli uygulamasi 10 milyonun {izerinde
indirilmis olup 25 milyon kisi tarafindan goriintiilenmistir (En Basarili
“Artirllmis Gergeklik” Kampanyalari..., 2016). Maybelline adli kozmetik
markas1 da “Sanal Makyaj Cantast” adli uygulamasiyla artirilmis gerceklik
teknolojisinden faydalanmaktadir. Uygulama, online toplanti sirasinda
kullanicilarin daha iyi goziilkmesini amaglamaktadir. Kullanicilarin yiizlerinin
70 noktasini haritalayarak, hareketlerini izleyen uygulama dogal bir goriiniim
elde edilmesini saglamaktadir. Tek bir tusla kullanicilar, ihtiyaglari olan ruj
ve far gibi makyaj malzemelerine sahip olabilmekte, toplantilara istedikleri
goriintiilerle katilabilmektedir (Y1ldiz, 2023). Porsche adli otomobil markasi: da
artirilmig gergeklik mobil uygulamasiyla kullanicilarin hayallerindeki otomobili
olusturmasina olanak tanimaktadir. IOS ve Android platformlarinda iicretsiz
olarak kullanilabilen uygulama, tiiketicilere 3 Porsche modeli olusturmasina
izin vermektedir. Boylece kullanicilar hayallerindeki Porsche modelini
yaratabilmekte, istedigi rengi secebilmekte ve garajlarinda otomobilin nasil
duracagimi gorebilmektedir (Papuggiyan, 2019). Bdylece tiiketiciler markayla
etkilesim icinde olmakta ve markaya karsi pozitif tutum olusmaktadir.
Ugur ve Apaydin’in (2014) yapmis oldugu arastirmaya gore de katilimcilar,
artirilmig gerceklik teknolojisine sahip markalarin reklamlarin1 daha ¢ok
begenmektedir. Akinct ve Taskiran’in (2020) c¢aligmasina goére artirilmisg
gerceklik uygulamalari, tiiketicilerin deneyimi i¢in 6nemlidir. Aragtirmaya gore
markalarin bu teknolojiyi kullanmas: tiiketicilerin marka tercihlerini olumlu
yonde etkilemektedir. Bu durum tiiketicilerin satin alma davraniglarina yon
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vermektedir. Goral ve Dag’in (2023) yapmis oldugu arastirmaya gore artirilmis
gergeklik uygulamalari, zevk, algilanan avantaj ve estetik deneyimin kalitesini
artirmanin yani sira davranissal niyeti de pozitif yonde etkilemektedir.

Artirilmis gerceklik (Augmented Reality/ AR) teknolojisinde gercek diinya
daha baskindir. Ancak teknolojinin degisimiyle birlikte artirilmis gerceklik
kavrami da doniisime ugramaktadir. Bu doniisiimler sayesinde Artirilmuis
Sanallik (Augmented Virtuality/ AV) kavrami dogmustur. Artirilmis sanallikta
yaratilan diinya ¢ogunlukla bilgisayar tarafindan olusturulsa da bazi gercek
diinya goriintiileri de sisteme eklenmistir (Yuen, Yaoyuneyong, & Johson, 2011,
s. 121). Artinlmis gerceklik ile sanal gerceklik kavramlarinin birlesiminden
olusan artirilmig sanallikta, sanal bir ortamda tamamen sanal olmayip gercek
diinyadaki ogeler de bulunmaktadir (Artirilmis Sanal ve Karma Gergeklik
Teknolojileri, 2023). Ornegin; bir kisi sanal bir gozliik araciligiyla sanal bir
ortamda bulunup ayni zamanda gergek diinyadaki nesneleri de gorebilmektedir.
Bu baglamda, artirilmis sanallikta edinilen deneyimin temelinde sanal bir ortam
oldugu sdylenebilir. Volkswagen adli otomobil markasi, Google ile is birligi
gerceklestirerek, miisterilerinin sanal test siirlisii yapmalarini saglamaktadir.
Sanal gerceklikte hareket halinde olan siiriiciiler, Volkswagen’in alanindaki
bir siirlis simiilatoriinde oturup siiriis ortamimi VR gozliiklerle gormektedir.
Tiiketiciler, VR gozliikleri taktiklarinda, ekran ve aynalar gibi ekran ve kontrol
Ogelerini sanal olarak gormelerine imkan tanimaktadir. Bir kamera sistemi, el
hareketlerini takip etmekte ve bunlar1 VR sahnesine aktarmaktadir. Uygulama
ozellikle ara¢ gelistirmenin ilk asamalarinda ¢ok sayida fiziksel prototip
iiretmeyi gereksiz hale getirmekte, tiiketicilerin arzularma gore otomobilleri
daha hizli ve kolay dizayn edebilmektedir (Development Using VR Glasses:
How Volkswagen Uses Virtual Workflows, 2022).

Resim 3: Volkwagen Markasinin

Kaynak: https://www.volkswagen-newsroom.com/en/stories/development-using-vr-
glasses-how-volkswagen-uses-virtual-workflows-15786
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Teknoloji gelisirken aynm1 zamanda artirilmis gerceklik teknolojisi de
evrimlesmekte ve markalar da bu degisime uyum saglamaktadir. Bu degisimle
birlikte Karma Gergeklik (Mixed Reality / MR) kavrami ortaya c¢ikmistir.
Diger bir deyisle, fiziksel ile sanal diinyanin sinirlan gittikge belirsizlesirken
artirnlmis ve sanal gergeklik gibi diger gergeklik tiirlerini igeren bu yeni
kavram, karma gergekliktir. Tiiketiciler karma gerceklik teknolojisi sayesinde
hem ¢evrelerindeki fiziksel ortami hem de yar1 seffaf ekranlar sayesinde dijital
unsurlari ayni anda algilamaktadirlar (Costanza, Kunz & Fjeld, 2009; Honig,
ve digerleri, 2015, s. 5382-5383). Karma gerceklikte kullanicinin kafa ve el gibi
viicut hareketleri takibe alinabilmektedir (Artirilmis Sanal ve Karma Gergeklik
Teknolojileri, 2023). Volvo adli marka Microsoft’un HoloLens MR teknolojisini
kullanarak tiiketiciler i¢in karma gergeklik sergi salonu deneyimi yaratmistir.
HoloLens basligi takan tiiketiciler, bir Volvo otomobilinin etkilesimli 6zellikler
ve ayrintili bilgilerle tamamlanan sanal temsilini gorebilmektedir. Diger bir
deyisle baslig1 kullanan tiiketiciler gercek boyutlu bir Volvo otomobile sanki
fiziksel olarak oradaymis gibi bakabilmektedir. Ayrica tiiketiciler, otomobilin
icini ve disin1 kesfedebilmekte, renkleri ve dzellikleri 6zellestirebilmekte ve
hatta sanal bir test siirlisiine bile katilabilmektedir. Bu baglamda markanin
sundugu MR deneyimi sayesinde tiiketiciler geleneksel showroomlarin
sunamayacagi benzersiz bir deneyim yasamaktadir (Dachis, 2016).

Resim 4: Microsoft ve Volvo Ortakhiginda HoloLens’le Otomotiv Showroomu

Kaynak: https://bigumigu.com/haber/microsoft-ve-volvo-ortakligiyla-hololens-le-
otomotiv-dunyasinin-yeni-imkanlari/
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Glnilimiizde teknolojinin gelisimiyle birlikte sanal gerceklik, artirilmis
gergeklik ve karma gergeklik kavramlarini kapsayan Genisletilmis Gergeklik
(Extended Reality / XR) kavrami ortaya ¢cikarmistir (Alcafiiz, Bigné, & Guixeres,
2019). Bu baglamda, genisletilmis ger¢eklik teknolojisinde gormeyle birlikte
kullanicilarin isitme ve dokunma duyularina da hitap edilmektedir (Artirilmig
Sanal ve Karma Gergeklik Teknolojileri, 2023). Giyilebilir teknoloji, fiziksel
ve cevirimici satig gibi genisletilmis gerceklik teknolojisi kullanilarak
yapilan uygulamalar ile tiiketicilerin, hedonik ve faydaci ihtiyag¢lart ayni anda
karsilanabilmektedir (Alcaiiiz, Bigné, & Guixeres,2019). Adidas, tiiketicileriicin
XR deneyimi yaratmak amaciyla Snapchat’in teknolojisinden yararlanmaktadir.
Adidas, kullanicilarin Snapchat uygulamasi araciligiyla ayakkabilarini sanal
olarak denemelerine ve akilli telefon kameralarini kullanarak gercek zamanl
olarak nasil goriindiiklerini goérmelerine olanak tamimaktadir. Tiketiciler,
ayakkabilar1 farkli agilardan gorebilmekte ve hatta fotograf veya video ¢ekerek
sosyal medyada paylasabilmektedir (Deyo, 2022; Williams, 2018; Fajobi, 2013).
Fijital teknolojiden oldukga sik faydalanan Adidas markasi, Paris’teki Champs
Elysees magazasinda markanin siirdiiriilebilirlik ¢abalarina iligkin farkindalik
yaratmak amaciyla da genisletilmis gerceklik teknolojisinden faydalanmaktadir.
Bu baglamda mobil cihazlarinda adidas uygulamasina sahip olan tiiketiciler,
markanin magazasini ziyaret ederken okyanus diinyasina girebilmektedir. Bu
diinyada tiiketiciler, tiiketimin ve plastik atiklarin ¢evre iizerindeki etkisine
dogrudan tanik olmaktadir. Dev bir balinanin eslik ettigi tiiketiciler, okyanus
¢oplerini toplamakla gorevlendirilecek ve bu ¢oplerin mikroskobik plastik
pargaciklara nasil boliindiigiind, iplige nasil doniistiigiinii ve plajlarda toplanan
geri doniistiiriilmiis plastik atiklara dayanan yeni adidas koleksiyonundaki en
yeni ayakkabiya nasil doniistiiglinii gézlemleyebilmektedir (Kapralau, 2019).

Resim 5: Adidas’in Genisletilmis Ger¢eklik Uygulamasi

Kaynak: https://www.alistdaily.com/lifestyle/adidas-xr-experience-sustainability/



MEDYADA YAPAY ZEKA: OLANAKLAR VE SORUNLAR ‘ 141

Giliniimiizde teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, fijital diinyanin sinirlart
genislemekte ve artirilmis gergeklik kavrami da bu sinirlar iginde evrim
gecirmektedir. Bu baglamda, tiiketicilere giiclii deneyimler sunmay1 hedefleyen
markalar, artirtlmig gergeklik gibi teknolojilere daha fazla ilgi gostermektedir.
Kisacasi, markalarin tiiketicilerle iletisim kurarken geleneksel araglardan
vazgecip fijital teknolojilere yonelecegi Ongoriilmektedir. Bu dogrultuda,
fijital teknolojilerin ilerlemesiyle birlikte artirilmis gergeklik, sanal gerceklik,
artirilmig sanallik gibi pek c¢ok farkli teknolojinin markalar tarafindan
benimsenecegi ongdriilmektedir. Ayrica, bu teknolojilerin ilerleyerek gelisecegi
de dikkate alinmalidir, bu da teknolojilerin insanlarin yasamlarinda daha fazla yer
edinecegini gostermektedir. Reklamlarda ilerleyen donemlerde bu kavramlara
daha sik rastlanacagi diisiiniilmektedir. Bu baglamda ¢alismanin, markalarin
iletisim  stratejilerini  belirlemesine yardimci olacagina inanilmaktadir.
Ayrica ileride farkli yontemler kullanilarak gerceklestirilebilecek akademik
arastirmalara calismanin yol gosterecegi diisiiniilmektedir.
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MEDYADA YAPAY ZEKA KULLANIMININ ETiK BOYUTU
UZERINE EKONOMI POLITIK BiR DEGERLENDIRME

Seyhan Aksoy’

Giris

Bir bilgisayarin/makinenin, insan zihni ile iligkilendirilen diistinme,
ogrenme ve problem ¢ozme gibi biligsel eylemleri taklit etme yetenegi olarak
tanimlanan yapay zeka, son on yilin en popiiler konularindan biridir. Bilimsel
acidan uzun yillardir lizerine tartisilip fikir iiretilse de konusma etkilesimi,
akillr asistanlar ve otonom siiriis vb. gibi yapay zeka uygulamalarinin giindelik
yasamda goriiniir ve kullanilir hale gelmesi yenidir. Bir zamanlar sadece bilim
kurgu filmlerinde rastlanabilecek sistem ve uygulamalarin giiniimiizde; egitim,
saglik, ulagim, giivenlik, iletisim gibi pek ¢ok alanda kullanilir hale gelmesi,
yapay zeka ve toplum etkilesimi iizerine diisiinmeyi de bir gereklilik haline
getirmistir.

Yapay zeka ve toplum arasindaki etkilesime doniik varsayimlar ve tartigmalar
heniiz baslangi¢ diizeyindedir. Ancak ‘teknoloji ve toplum’ bashigina dair
epeyce zengin bir kiilliyat mevcuttur. S6z konusu kiilliyati kabaca ikiye ayiracak
olursak: Birinci grupta yer alanlar; teknolojinin, insanligin ilerlemesine olan
faydalar {izerine odaklanarak iyimser bir bakis acis1 sergiler. ikinci grupta
yer alanlar ise elestirel bir bakis acisi ile s6z konusu ilerlemenin, kim ya da
kimlerin ¢ikarlarma hizmet ettigini ve kimleri denetim/kontrol altinda tutmak
gibi bir amacin parcasi oldugunu sorunsallastirirlar. Bu ikili yapi; diistiniirlerin,
teknolojinin hangi yoniine odaklandiklar1 ya da sorunsallastirdiklart ile
ilintilidir. Kimileri i¢in ilerlemeyi, 6zgiirlesmeyi, demokratiklesmeyi ifade
ederken kimileri i¢in totaliterligi, baskiy1, hegemonyay1 ve yabancilagmay1
ifade eder. Dolayisiyla genelde teknoloji ve toplum, spesifik olarak ise yapay
zeka iizerine disiinmek belirli bir bakis agisindan hareket etmek demektir. Bu
nedenle konu/sorun, salt teknolojik degil politiktir (Gezgin, 2023, s. 91-94).

Medya da dahil olmak iizere ¢ogu is kolunda; “yapay zeka algoritmalarinin,
insanlarin  analitik kapasitelerini asabilecek biliylik miktarda veriyi
toplayabilecegi, degerlendirebilecegi ve karar Onerileri sunabilecegi” (Shaw,
2019, s.2) ve ekonomik agidan -endiistri adina- verimliligin artirilmasinda
yapay zeka sistemlerinin giderek daha etkin rol oynayacagi oldukca acgik bir
sekilde goriilmektedir. Salt teknik bir mesele olarak ele alindiginda yapay zeka,

1 Dog. Dr., Siileyman Demirel Universitesi Iletisim Fakiiltesi Radyo Televizyon ve Sinema Boliimii, seyhanaksoy@sdu.
edu.tr, ORCID: 0000-0001-5167-5866
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iyimser bir bakis agisi ile ‘ilerlemeyi’ cagristirabilir. Oysa teknoloji, egemenlik
iligkilerini pekistirir ve biiyiik 6l¢iide onu iiretenlere avantaj saglar. Dolayisiyla
teknoloji ve ilintili konular ele alinirken teknolojinin ekonomik boyutunun
g6z ardi edilmemesi gerekir (Kilig, 2021, s.4). Bu nedenle s6z konusu yapay
zeka teknolojilerinin, ortaya c¢iktigi tarihsel toplumsal baglam igerisinde
anlamlandirilmasi zaruridir. Yapay zeka kullaniminin etik boyutunu tartismay1
amaglayan bu calismada, elestirel bir bakis agisi ile hareket edilmis ve ekonomi
politik yaklasimdan beslenilmistir. Zira etik konularin “ekonomi politik bir
baglamda tartisilmasi bir zorunluluktur” (Atabek, 2006). Medyanin temel
amacinin kar elde etmek oldugu gergeginden hareket edersek; minimum girdi
ile maksimum okunmanin/tiklanmanin/izlenmenin saglanmasi adina her yolun
mibah sayildig1 bir diizende medya ve etik kavramlarinin yan yana gelmesi
pek miimkiin goriinmemektedir. Ustelik burada asil soru hem teknolojinin hem
de medya etigi olarak isimlendirilen ilkelerin ya da kodlarin kimin ya da neyin
cikarma hizmet ettigidir. Bu kosullarda yapay zeka sistem ve uygulamalarinin,
daha dikkat ¢ekici ve kar1 maksimize edecek igerikler iiretme noktasinda
biiyiik bir istahla kullamldigi/kullanilacagt medya endiistrisi {izerinden etigi
Onceleyerek tartigilmistir.

1. Ekonomi Politik Bir Bakisla Medya Etigi

Bu calismada, etik konularin ekonomi politik bir art alan1 olmas1 gerektigi
vurgusu vardir. Ciinkii etik, onu ortaya ¢ikaran kosullardan ayr1 diigiiniillemez.
Medya etigi ya da medyanin etik olup/olamayacagi veya daha fazla nasil
etik olabilecegine dair tartigmalarin, akademik anlamda ilgi gordiigii donem,
neo-liberal politikalarin uygulamaya konuldugu 1980 sonrasina tekabiil eder.
Deregiilasyon, 6zellestirmeler ile sembolize edilebilecek neo-liberal politikalar
ile hiikiimetler, sirket ¢ikarlarina daha iyi hizmet verebilecek 6lgege indirildi.
Uygulanan neo-liberal politikalar ile egitim, saglik gibi alanlarla birlikte iletisim,
kiiltiir, enformasyon alan1 da ticari 6zel sirket modeline dogru doniisiim gegirdi
ve kamu hizmeti anlayis1 ile gerceklestirilen kitle iletisimi yerini, piyasada
satilmak tlizere iiretilen metalara birakti. Boylelikle, iletisim ve kiiltlir alani,
neo-liberal politikalara denk diisen ideolojiyi liretmenin ve yeniden {iretmenin
bir ortami haline dontstii.

Esasen kapitalist medya; devlet, sermaye, ¢ikar gruplar1 vb. arasindaki
iliskiyi perdelemek konusunda daima tarihsel bir destege sahipti: Ornegin
1800’lerin basinda ABD’de ortaya cikan “metelik gazeteleri” ve onun
etrafinda gelisen “tarafsizlik”, “nesnellik”, “dogruluk™ gibi etik kodlar basin
sektoriinde, 1900’lerin ilk yarisinda tanimlanan “kamu hizmeti yayinciligi” ise
elektronik yayincilik alaninda, kapitalist {iretimin ¢ikarlarina uygun bir medya
icin elverisli idi. 1980’lere kadar haber medyasi, mesruiyet zeminini; 6zgiir
basin, halkin haber alma 6zgilirligii ve ifade 6zgiirligii kavramlar etrafinda
sekillendirdi. Fakat devletten, sermayeden ya da belirli ¢ikar gruplarindan
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bagimsiz bir medya kavrami, 80’lerle birlikte yasanan doniisiim neticesinde
ortaya ¢ikan konjonktiirle ortiismedi (Adakli, 2010, s. 80). Medya alaninda,
kamu hizmeti anlayisindan kapitalist pazar mekanizmasinin denetimi seklinde
yasanan doniislimde, yeni piyasaya oyuncularinin/6zel medya sirketlerinin,
toplumsal mesruiyetlerini yeniden tanimlamalar1 gerekti. iste medya etigi;
medyanin, ticari bir igletme olma niteligini agikca savunmaya baslamasiyla
birlikte mesruiyet zeminini kaybetme tehlikesine kars1 gelistirdigi bir reflekstir
(Tas, 2010, s.3).

S6z konusu mesruiyet zeminini kazanmak, ekonomik kontrol ve devletin
mildahalesinden azade is gérme istegi ile hareket eden ticari medya sirketleri,
medyanin etik kodlarina siki sikiya sarilir. “Etik ilkelere uymak suretiyle kendi
kendimizi kontrol ediyoruz” demeye calisirlar. Etik kodlara bakildiginda ise
daha ¢ok medya profesyonellerinin uymasi gereken ilkeler ile yiizlesiriz.
Nitekim anaakim yaklasimi savunanlar, iletigsim etigiyle ilgili sorunlar1 medya
caliganlarmin kotii niyetlerine, hatalarina ve ihmallerine indirgemislerdir. Oysa
bu, medya profesyonellerinin omuzlarina birakilabilecek bir yiik degildir.
Sorgulamaya igerikten degil medyanin kendisinden baglamak gerekir. Kapitalist
pazar mantiginda is goren, yatay/dikey/capraz tekellesmenin oldugu ve iktidar
yumaginin igerisinde ve hatta ¢cogu zaman tam ortasinda bulunan medyanin
tarafsiz oldugunu diistinmek naif bir yaklagim olur. Toplumun tiim kesimlerinin
adil bir sekilde temsil edilmedigi; yoksullarin, emekgilerin, ezilenlerin ve
onlarin sorunlarimin gérmezden gelindigi; siradanligin ve vasathigin yiiceltildigi;
mevcut ekonomik ve kiiltiirel diizeni savunan medyadan etik/ahlaki davranig
beklenebilir mi? (Tilig, 2015).

Cogu toplumsal olgu da oldugu gibi etik, iktidar iliskilerinin merkezinde
yer alir. Bu baglamda etik ve etik sorunlar, gii¢/iktidar iliskisi sorunu olarak
da okunabilir ya da her smif kendi etigini yaratir da diyebiliriz (Atabek,
2006). Nitekim kapitalist iiretim tarzi ve iligkilerinin etigi, minimum maliyet
ile maksimum kar elde etmek {iizerine kuruludur ve sermayenin ¢ikarlart
dogrultusunda is gormektedir. Dolayisiyla kapitalist etigin 6nceledigi; “herkesin
tyiligi, mutlulugu ya da 6zgiirliigii” degildir. Y dnetenler kapitalist ekonominin
cikar mantigiyla belirlenen etik ile diigiiniir, hisseder ve yasarken; yonetilenler
de kapitalist ¢ikar mantigina islevsel olan emek, ¢aligma, bos zaman harcama
(dinlenme ve eglenme) pratiklerine uygun etik ile (duygular, inanglar, bilisler
ile) donatilir. Birinci grubun etigi sadece kendisi i¢in islevselken (faydaliyken),
ikinci grubun etigi daha ¢ok birinci grup i¢in islevsel karakter tagimaktadir”
(Erdogan, 2006, s.17). Buradan hareketle, yoneten siifin ¢ikarlarina hizmet
eden etigin, kisisel olmayan ahlaki degerler siisliyle aldatict bir genellik
kazandigi/kazandirildig1 ve etigin, sinif ¢ikarlarin1 6rten bir maskeden baska
bir sey olmadig1 s6ylenebilir.
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2. Medyanin Etigi ve Yapay Zeka

Bubaslik altinda, medyada yapay zeka kullaniminin etik boyutu ele alinmistir.
Daha dogru bir ifadeyle, anaakim bakis agisiyla iiretilmis ‘etik meselelere, etik
kaygilara’ karsilik bu calismada, ekonomi politik bir degerlendirme yapilmaistir.
Bu degerlendirme igin sinema, televizyon ve gazete {izerine odaklanilmistir.
Oncelikle her bir kitle iletisim aracinda yapay zeka teknolojilerinin ne sekilde
kullanildigia dair kabaca bir ¢ergeve ¢izilmis ve bu kullanimin, etik agidan
literatiirde nasil karsilik buldugu ortaya konulmus ve ardindan, gérmezden
gelinen ekonomi politik okumasi yapilmustir.

Sinema, yapay zeka uygulamalarinin en ¢gok ses getirdigi alanlarin basinda
gelmektedir. Kuskusuz bu durum, sinema endistrisinde, diinyanin tek bir
pazar olarak goriilmesinden ve filmlerin kiiresel diizeyde yayilimindan
kaynaklanmaktadir. S6z konusu yayilimin gerisinde ise 1980’li yillardan itibaren
tiim diinyada yasanan ozellestirme yoniindeki uygulamalar neticesinde sinema
endiistrisinde ortaya c¢ikan ve diinya pazarina hilkkmeden kiiresel dlcekteki
biiyiik sirketler vardir (Curran, 1997, s.147). Diinyada sinema alani, az sayida
sirketin hiikiim siirdiigii, oligopolistik yapidadir (McChesney, 1999). Uretim,
dagitim, gosterim agamalarini kontrol altinda tutan ulus-asir1 bu sirketler, kari
artirabilmek i¢in yollar aramakta ve bazi teknolojileri de siirecin igerisine dahil
etmektedir. Nitekim endiistrinin basat aktorii Hollywood i¢in film {iretiminin
hemen her agsamasinda kullanilan yapay zeka algoritmalari, kar1 garanti altina
almanin araci haline déniigmiistiir. Ornegin, Hollywood’un basat aktdrlerinden
Warner Bros. Entertainment, bir filmin sinemalarda ve diger yan akislarda ne
kadar izlenecegini ve dolayisiyla ne kadar kar getirecegini tahmin edebilen
yapay zeka destekli bir sistem olan “Cinelytic”i kullanirken; Hollywood’un
en ¢ok bilinen bir diger stiidyosu 20th Century Fox ise belirli bir fragmanin
gelecekteki izleyici kitlesini tahminde bulunmasi i¢in “Merlin” adli yapay
zekdya sahip bagka bir sistem kullanmaktadir. Bahsi gegen sirketler ve diger
kiiresel sirketler, film iiretimi 6ncesinde yapay zeka araglarini kullanarak bir
filmin basarisini tahmin ederek riski minimize edecek analizler yaparlar. Yapay
zeka teknolojileri dncesinde boylesi bir analiz i¢in sirketlerin kendi finansal
modelleri, risk hesaplama ve yonetme yontemleri vardi. Ancak bunlar; uygun
ve yeterli diizeyde zaman, para ve insan giiciine sahip olmaya dayaniyordu
(Chow, 2020, s.201). Giliniimiizde algoritmalar araciligiyla; kimin ne izledigi
ve ne zaman izledigi, hangi konuya ragbet gosterilecegi veya hangi aktor/
aktris rol alirsa daha ¢ok izlenecegi, hangi fragmanlarin veya hangi posterlerin
izleyicinin ilgisini ¢ekecegi gibi pek ¢ok bilgiye kolaylikla ulasilir oldu. Bir
filmin tiretimi i¢in milyon dolarlarin dondiigl piyasada, sirketler agisindan risk
analizinin anlami, hasilatin/karin ne kadar olacagini 6ngérmektir. S6z konusu
sirketler, bu algoritmalar araciligi ile daha az is giicii ile daha kisa siirede risk
analizi yapar hale geldiler.
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Film iretimi agisindan endiistriyi doniistiiren unsurlardan biri de yapay
zekanmn, dijital kameralara entegre edilmesidir. Ornegin; Canon, Fujifilm,
Nikon ve Sony gibi video kamera ve fotografcilik sektoriiniin aktorleri,
yeni Uriinlerinde yapay zekaya sahip goriintlii isleme ve hareket algilama
teknolojilerini kullanarak fotograf ve video ¢ekiminde gergek zamanli takip ve
netleme iglemlerini teknik acidan daha iyi bir diizeye tagimiglardir. Bu durum
film yapiminda; gorevi, kamera merceginin optik odagini, filme alman konu
veya eylem iizerinde tutmak olan focus puller ad1 verilen kamera asistanlarina ve
baz1 ekipmanlara olan gereksinimi azaltmistir. Kamera teknolojileri agisindan
diger yenilikler de yapay zeka ile entegre ¢alisan drone kameralar ve robot
kameralardir. Her ikisinin de ortak &zelligi, bir kamera operatoriine ihtiyag
olmaksizin ¢aligmalaridir (Zengin, 2020, s.162). Yapay zeka sistemleri, senaryo
gelistirim siirecinde de kullanilmaktadir. Endistrinin istedigi verim (yaraticilik
anlaminda) heniiz elde edilememis olsa da senaryo iiretiminde algoritmalarin
daha verimli kullanilabilmesi noktasinda endiistrinin gayretli oldugu agikardir.
ChatGPT, Google Bard, Microsoft Bing Chat gibi ya da senaryo yazmasi i¢in
0zel olarak gelistirilmis Dramatron isimli yapay zeka araglarinin sayica her
gecen gilin artmasi, s6z konusu gayretin gostergeleri olarak okunabilir. Bu
algoritmalar, genis veri seti i¢inde hareket eder ve talimatlara gore calisir. Yani
burada senaryo yazmak i¢in yapay zeka sistemini igerik iiretmeye yonlendiren,
“siparis veren” konumunda bir kisi vardir. Dolayisiyla senaryoyu ‘yazan’,
gercek kisi degil bir aragtir. Bu nedenle literatiirde siklikla telif hakkinin kime
ait oldugu yoniinde etik kaygilardan s6z edilmektedir. Hukuki agidan, otonom
yapay zeka irtinleri i¢in telif hakki dngoriilmemistir. Ancak, genis veri setini
isleyerek icerik sunan yapay zekanin; ticlincii kisilerin telif haklarinin ihlaline
yol agmasi da olasidir ve yapay zekanin hak chliyeti olmamasi nedeniyle,
ihlalden dogan taleplerin kime ydneltilecegi belirsizdir. Fakat bu belirsizligin
Otesinde asil etik mesele; uzun calisma siirelerine ve gilivencesiz ¢alisma
kosullarina ragmen sozii gecen isleri yapan kisilere ne olacagidur.

Tipki kamera operatorii ya da senaryo yazari olmaksizin film yapimindan
soz edildigi gibi giinlimiizde artik oyuncusuz ya da yapay zekd oyunculari
ile ¢ekilmis filmlerden s6z edilmektedir. Dahasi 6lmiis oyuncularin, yapay
zeka teknolojileri kullanilarak canlandirildigi bir asamaya gelinmistir. Dijital
dirilis diye tabir edebilecegimiz bu durum, bazi hukuki ve ahlaki sorulari
da beraberinde getirmektedir. Olmiis birisinin yiiziiniin, sesinin, kisiliginin
haklar1 kime ait? Ornegin 6lmiis oyuncu, yapay zeka ile rol aldigi/gosterildigi
filmde goriinmek/rol almak ister miydi? (URL 1). Oliilerin haklarina ve
miraslarina iligkin hukuki bir diizenleme heniiz yok ama burada, oyuncuya
para 6demeden ve belki de star kaprisi cekmeden kolaylikla icerik iiretebilecek
bir endiistri var ve bu durumun normallesmesini ellerini ovusturarak bekliyor.
Sinema endiistrisinin aktorlerinin karmni artiracak yapay zeka uygulamalari,
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gorsel efektler ve post-prodiiksiyon asamalarinda da kullanilmaktadir. Bu
uygulamalar; kalabalik insan giicline/emegine, pahali ekipmanlara ve biiyiik
stiidyolara gereksinim olmaksizin endiistrinin arzu ettigi gorsel efektleri ve
grafikleri iiretebilmektedir. Ayrica geleneksel iiretimle haftalar ya da aylar
siiren storyboard ¢izimi de yapay zeka ile hizli bir sekilde ve ¢ok kisa siirede
hazirlanmaktadir (URL 2). Yukarida deginilenlerden hareketle; prodiiksiyon ve
post prodiiksiyon asamalarinda yapay zekanin kullaniminin endiistri a¢isindan
anlami, maliyetlerin diigmesidir.

T1ipki robot senaryo yazarlari, robot kameramanlar, robot oyuncular ve robot
kurgucular gibi robot gazetecilerden ve dolayisiyla robot habercilikten de s6z
edilmektedir. Robot gazetecilik, “algoritmalar araciligiyla, otomatik ve (bir
dereceye kadar) otonom bir sekilde metin ve gorsel olarak haber igerigi liretme
ve bunlari, okura gore ozellestirme isi” (Ghuman ve Kumari, 2013, s.205)
olarak tanimlanmaktadir. Robot habercilige dair ilk ticari girisim; Northwestern
Universitesi’nin “Stats Monkey” isimli uygulamasidir. Bu uygulama, 2010
yilinda Narrative Science isimli sirketin kurulmasina ve bugiinkii anladigimiz
hali ile robot gazeteciligin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Calisma
prensibi, dnceden yazilmis olan haberlerdeki verilerin toplanmasi ve elde edilen
bu verilerden anlamli bir haber metni ¢ikarmaya dayanmaktadir ve bu durum;
yapay zeka teknolojilerinin, haber odalarina girmesi sonucunda gergeklesmistir.
Robot habercilikte tipik olarak kullanilan algoritmalar; spor 6zetleri, emlak
piyasasi analizleri, hava durumu ve finans 6ngoriileri gibi daha ¢ok say1 ve
istatistik kullanan hikayeleri karakterize etmektedir (Carlson, 2015). Kapitalist
pazar mantiginda hareket eden ve diisiik maliyetlerle hizli igerik iiretme
arayisinda olan medya sirketleri agisindan robot habercilik, ilgi uyandirmistir.
Robot haberciligin, gazetecileri etkileyecegi asikar. Bunun yaninda yazili metni
sese dontistiirerek haberi okuyan robot spikerlerden de s6z edilmektedir. Robot
gazeteciler ve robot spikerler, emek giiciiniin minimize edilmesi sorununu ve
sonucunu dogurma potansiyeli tagimaktadir.

Hal boyle iken robot gazetecilik ve etik ile ilgili literatiire goz gezdirildiginde,
geleneksel gazetecilikte halihazirda var olan etik tartismalarin stirdiigii gortiliir.
Nesnel habercilik, ger¢ek ve kurgunun ayrilmasi, PR veya reklam ayrimi,
haberin dogrulugu, mahremiyet, telif hakk:” gibi etik konular, algoritmalarin
kullanildig1 robot gazetecilikte de tartisiimaktadir (Dorrr ve Hollnbuchner,
2016, s.5). Basin etiginin basliklarindan biri olan hesap verebilirlik, seffaflik
gibi terimler; algoritmik seffaflik, algoritmik hesap verebilirlik olarak robot
gazeteciligi ve etik tartismasinda da yerini almigtir (Turilli ve Floridi, 2009,
s.109). Hesap verebilirlik, medyanin toplumsal sorumlulugu, etik kodlar gibi
kavramlar; neo-liberal politikalar sonucu piyasa oyuncusu haline doniiserek
mesruiyet zeminini yitiren medyanin, “devletten bagimsiz, “tarafsiz”, “kamu
bekeisi” medya idealini canli tutmaya doniik ¢abalarinin iiriindiir. Etik kodlar/
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ilkeler seffaflik, hesap verebilirlik, toplumsal sorumluluk gibi kavramlar
ile liberal basin ideolojisi, hakim medyanin ticari bir igletme oldugu ve kar
amaciyla hareket ettigi olgusal gercegini gizler. Miimkiin olan her firsatta kari
en artirma motivasyonu ile is goren bir yap1, iddia edildigi gibi saf bir bicimde
“kamu ¢ikarini” gozetir mi? (Adakli, 2010, s.81). Bu nedenle genelde medya
etigi 6zelde ise gazetecilik etigi baglaminda asil mesele; dogruluk, diiriistliik,
telif hakki vb. degildir. Bunlar, liberal ideolojinin 6rtmeye ¢alistig1 gercekligi
gormezden gelen anaakim yaklasimin, medyada yasanan etik sorunlarin
¢Oziimii i¢in konjonktiire uygun ileri siirdiigii basliklardir.

Benzer bir etik sorgulamanin, televizyon yayincilig1 agisindan da yapilmasi
gerekir. Geleneksel televizyon yayinciligina iliskin etik sorgulama daha ¢ok
icerikleriizerinden yapilmaktadir. RTUK *iin gorsel-isitsel yaymcilik etik ilkeleri
de bunu kanitlar niteliktedir. S6zii edilen etik ilkelerde de belirtildigi iizere
yayinlarda; bagimlilik yapan maddelerin gosterilmemesi, kadin istismar eden
ya da siddeti tegvik eden igeriklere yer verilmemesi, ¢ocuk ve gengleri olumsuz
etkileyecek yayinlar yapilmamasi seklinde devam eden toplamda yirmi madde
bulunmaktadir. izleyicileri/kullanicilart birer emtiaya doniistiirerek (Smythe,
1977) reklam verenlere satmak yani reklam alabilmek igin serbest piyasa
kosullarinda kiyasiya rekabet eden kanallarin, iirettikleri iceriklere bakmak
kuskusuz 6nemlidir. Fakat sadece bagimlilik yapan iiriin gosterilmis mi? Aile
birligini sarsan bir husus var mi1? Ya da siddet var m1? gibi sorular iizerinden
degil (kald: ki her giin siddetin, ayrimciligin, ¢ocuk ve gengleri olumsuz
etkileyecek tiirlii iceriklerin onlarcasi ekranlarda gosterilmektedir) asil soru; bu
iceriklerin ne amagcla/ni¢in iiretildigi sorusudur. Televizyon, mevcut sistemin
kiiltiiriine ve ideolojisine denk diisen igeriklerin izlerkitleye siirekli olarak talim
ettirildigi biling liretim aracidir.

Bu bakis acisi, yapay zeka algoritmalarinin kullanildigi dijital yayin
platformlart icin de gegerlidir. Her ne kadar dijital yayin platformlari; teknolojik
altyapisindan dolay: istediklerini istedikleri yer ve zamanda istedikleri kadar
izleme olanagi sunan, kullanicilarina kisisellestirilmis Onerilerde bulunarak
“Ozgiirliik ve otorite duygusunu tattiran” (Sobral, 2019, 5.499) ve bu nedenle
“teknolojik acidan rekabet iistiinligi”ne (Chen, 2017) sahip gibi goriinse
de izlerkitleye ‘yapilmaya c¢alisilan sey’ acisindan degisen bir sey yoktur.
Aksine videoyu/goriintiiyii istedigin zaman izlemek, durdurmak, geri almak,
kisisellestirilmis Onerilerle karsilagsmak gibi teknolojik yenilikler, bos zaman
gaspini artirmaktadir. Ornegin dijital yayin platformu Netflix abonelerin,
hizmeti nasil kullandigina dair davranislarini siirekli izler, veri toplar ve bu
veri y1gimi tizerinden yeni bir makine 6grenimi algoritmasi ¢alistirarak veriyi
isler (Hallinan & Striphas, 2016; Chandrashekar v.d.,2017). Yapay zeka tabanl
olarak gelistirdigi oneri motoru ile abonelerine kisisellestirilmis icerikler sunar/
izlettirir.
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Kimilerine gore izlemeyi tercih edecegin igeriklerin filtrelenerek sunulmasi
olumlu bir gelisme olarak yorumlanabilir. Hatta bunda sevilmeyecek ne var da
denilebilir? (Brincker, 2021, s.76). Ancak yapay zeka tabanli dneri sunmaya
yarayan Kisisellestirme, bazi etik kaygilar1 da beraberinde getirmektedir. Ilk
olarak veri toplama ve tahmine dayali kisisellestirmenin, kar amaci giiden
sirketler tarafindan kullanildig1 ve onlarin ¢ikarlarina hizmet ettigi gercegidir
(Zuboff , 2019°dan aktaran Brincker, 2021, s.76). Oyle ki kapitalizm i¢in kisisel
bilgi, yeni bir tiir para birimi haline geldi ya da paraya doniistii diyebiliriz
(Hongladarom, 2020, s.704).

Nitekim Netflix’in dijital yayin platformlari arasinda abonelik agisindan ilk
sirada yer almasiin arkasinda, veriyi toplama ve kullanmaya dayali gelistirdigi
algoritma vardir. Platformda yayinlanan iceriklerin %80’inden fazlasinin 6neri
sistemi tarafindan siralanmasi, aboneliklerin devam etmesini ve dolayisiyla
Netflix’inyildabirmilyar dolariniizerinde kar etmesini saglamaktadir (McAlone,
2016). Bu bilgiden hareketle, Netflix’in yapay zeka tabanli 6neri sisteminin/
kisisellestirmenin, kar1 garanti altina almanin bir yolu oldugu soylenebilir.
Ciinkii bu sayede, izleyicinin daha dnceki tiir ve tema tercihlerinden hareketle
igerik Onerisi yapilarak izleyicinin meraki cezbedilmekte ve izleyiciye kanca
atilmaktadir. Kanca atmak, 6zellikle arkasi yarin mantiginda iiretilen igerikler
icin kullanilsa da gerek Netflix ve gerekse diger dijital platformlar agisindan
bunun karsiligi: “arkasi diger sezon”dur. O ya da bu sekilde algoritmalar, ‘yeni’
bir izleme pratiginin ortaya ¢ikmasinda rol oynadi. Zira izleyicinin begenecegini
varsaydiklari igeriklerin, 6zellikle de diziler agisindan bakildiginda birden fazla
boéliimiiniin platformda hazir bulunmasi, tikinircasina izleme pratigini ortaya
¢ikardi ki “algoritmanin kullanilma niyeti, asir1 izlemenin ortaya ¢ikmasini
saglamaktir” (Subbarao, 2022). “Sirketler agisindan karin maksimizasyonu
anlamina gelen kisisellestirme, izleyici agisindan; 6zgiirliik adina ellerinde kalan
tek seyin yani bos zamanlarinin, yer/zaman/mekan fark etmeksizin ellerinden
alimmasi anlamina gelmektedir. Bu minvalde, diger tiim kitle iletisim araglari ve
igerikleri gibi dijital yayin platformlarinin ve igeriklerinin de kiiltiir endiistrisi
formunda {iretilmis icerikler oldugunu ve kullanilan teknolojik altyapisi ve
algoritmalar araciligiyla bos zaman gaspinin menzilini genislettigini sdylemek
gerekir. Oyle ki kisisellestirme ile “herkes igin uygun bir sey (igerik) saglanir
ve bdylelikle kimse bu igeriklerden kacamaz” (Adorno ve Horkheimer, 2010,
s.166). Bu isleyiste tiim sorumluluk, serbest piyasa kosullarinda serbestce
hareket eden medya sirketleri tarafindan, ‘aktif izleyici’ ve ‘halk bunu istiyor’
tezleriyle izlerkitleye yiiklenir (Erdogan, 2006, s.24). Ciinkii kapitalist diizende
kar edildigi siirece, s6z konusu iste/uygulamada ahlaki bir problem yoktur.
Varsa bile tiim yiikiimliiliik baskasina aittir.

Bir diger etik kaygi; s6z konusu algoritmik Onerilerin, gizli zorlayici/
dayatmaci bir yanmin olmasi nedeniyle manipiilatif bulundugudur (Susser,
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2019). “Kisisellestirme” kavrami, masumlastirma gorevi gormektedir. Sinirsiz
bir igerik kiitiiphanesine kolay erisim vaadi, bir aldatmacadir. Netflix aboneleri,
kisisellestirilmis olmaktan ¢cok homojenlestirilmis bir siire¢ araciligiyla ortak bir
dizi deneyime yonlendirilir (Matthew, 2020, s.69). Kisisellestirmedeki amag;
abonenin, daha 6nce izledigi iceriklerden hareketle sunulan &neriler araciligiyla
‘ne izleyeyim’ ya da ‘izlemeye/abone olmaya devam edeyim mi’ noktasinda
yasanabilecek kararsizlig1 hizlica bertaraf etmektir. Bu nedenledir ki Netflix’in
Oneri sistemi gibi sistemler, diger platform yaymcilari i¢in de temel rekabet
unsuruna donlismiis ve yayincilik, giderek yart otonom algoritmik teknolojik
bir is haline gelmistir (Pajkovic, 2022, s.231).

Yukarida deginilenlerden hareketle Ozliice belirtecek olursak; elbette
dogruluk, diriistliik, telif, hak/haksizlik etigin konusudur. Ancak toplumsal
iiretim tarzi ve bunun i¢inde medyanin iiretim tarzi ve iligskileri de etigin
konusu olmalidir. Sendikasizlagsma, asgari iicret, uzun ¢alisma siireleri, isten
¢ikarilmalar etigin konusu degil midir? Bazi kisi/ grup ya da gii¢c odaklar ile
cikar iliskisi kurmak ve onlar1 miitemadiyen iyi/olumlu temsil etmek digerlerini
en iyi ihtimalle gérmezden gelmek veya karalamak, suglamak, hedef haline
getirmek etigin konusu degil midir? Daha spesifik bir 6rnekle, ayni1 goriintiiyii
durmadan tekrar tekrar sunmak; “az sonra”, “sok gelisme” gibi oltalarla
izleyiciyi kandirmak etigin konusu degil midir? (Erdogan,2006, s. 5). Daha
genel bir ifadeyle ve soruyla, kiiresel pazarin ¢ikarlar1 dogrultusunda isleyen
medyanin; izlerkitlenin bilincini sekillendirmesi, her seyi tiiketim dolayimiyla
tanimlanmasi, gii¢/rekabet/kazanmak gibi mevcut sistemin ideolojisine denk
diisen unsurlarin siirekli olarak medya igeriklerinde yeniden iiretilmesi medya
ve etigin konusu degil midir?

Yapay zeka 6zelinde de benzer sorular akla gelmelidir. Sinema, televizyon,
gazete igeriklerinin {iretiminde yapay zeka kullanimi ile birlikte eser sahibinin
kim oldugu, hukuki olarak muhatabin kim ya da kimler oldugu, telif, seffaflik,
algoritmik ayrimcilik gibi (eskimeyen) ‘yeni’ sorunlar var elbette. Ama
yine, medya igeriklerinin tretiminde hiz ve kolaylik saglayan yapay zeka
uygulamalarinin yaratacagi istihdam sorunu, anaakim paradigmanin goziiyle
tiretilmis medyada yapay zeka kullanim1 ve etik ile ilgili tartismalarin konusu
dahi olamiyor. Literatiire bakildiginda; yapay zekanin doguracagi olast issizlik,
salt bir olumsuzluk olarak okunmakta (Harari 2017; Ma vd. 2022) ve etige dair
bir anlamlandirma yapilmamaktadir. Oysa sirketler, ¢alisanlarinin ¢ikarlarini
korumak konusunda etik sorumluluga sahiptir (Freeman, 1984°ten akt. Du ve
Xie, 2021, 5.969). Ancak bu, “her smif ... kendine 6zgii bir ahlaka sahiptir”
(Engels, 1968, s.3) ifadesini de hakli ¢ikaracak sekilde, giiniimiiz piyasa
kosullarinda etigin konusunu ve igerigini belirleyen sinifin etiginin kapsama
alam disindadir. insanlar dinlenmek, yemek, igmek ister ama yapay zeka/
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makineler istemez; insanlar, sigorta ve is giivenligi ister ama yapay zeka/
makineler istemez; insanlar, belirli saatlerde ¢alismak ister ama yapay zeka/
makineler gece giindiiz fark etmeksizin ¢alisir. Tiim bunlara bir de daha kolay ve
daha kisa siirede sonuca ulasma ve tiim riskleri minimize ederek kart maksimize
etmek gibi bir sonug eklenince; issizlik, kapitalist ekonominin ¢ikar mantigiyla
belirlenen etigin konusu dahi olamiyor. Ustelik yapay zekanimn yaratacag
igsizlik ve ekonomik sonuglarina dair medya igerikleri de siklikla ‘olumlama
ve giizellemelerle’ son bulmaktadir. Zira yapay zeka ile ilgili igsizlik konusunu
ele alan ve gazete iceriklerine odaklanan bir ¢aligmada; igeriklerin %86’sinda,
yapay zekanm daha ¢ok ekonomik faydalarmin ve yeni islerin yaratilmasi
vaadinin 6n plana ¢ikarildigi tespiti yapilmistir (Ouchchy vd., 2020, s.931).

[laveten algoritmalarin giindelik hayatta kullanimimnin artmastyla birlikte,
yapay zekd algoritmalarimi kullanmak i¢in uygun etik kurallara ihtiyag
oldugu (Jameel vd., 2020); mevcut hukuk sisteminin siirekli artan teknolojik
ilerlemelerin yarattig1 yeni sorunlar1 ¢6zmek i¢in yetersiz oldugu ve sorunlarla
basa ¢ikmak icin uygun yapay zeka diizenlemesi yapilmasi gerektigi (Gordon,
2021, s.403); ve dahasi etik akil yiirlitme kapasitesine sahip algoritmalarin
iiretilmesi gerektigine (Cave vd., 2019) dair literatiir giderek artmaktadir.
Ornegin insan kaynaklari alaninda, ise alim siireclerinde kullanilan ve ise ‘en
uygun/en yetenekli adayin’ se¢imini kolaylastirdigi savunulan algoritmalar
iizerinden gidersek, algoritmalarin diislintildiigii kadar tarafsiz olmadig1 ve
cinsiyet, 1rk temelli ayrimcilig1 yeniden iiretme potansiyelleri vardir (Chen,
2023, s.3). Nitekim algoritmay1 iireten; mevcut piyasa kosullarinda kapitalist
cikarlarla hareket eden bir sirket. Dolayisiyla, yine insan kaynaklari ve ise alim
stireclerinde kullanilan algoritmalar 6rnegi iizerinden; altta yatan veriler adil
degilse, ortaya ¢ikan algoritmalar onyargilari, eksiklikleri veya ayrimciligi
siirdiirecektir (Bornstein, 2018, s.522). Bu baglamda ilk olarak yapay zekanin
ekonomik ve kiiltiirel olarak kimin ¢ikarlarina hizmet ettigi ya da kimin/neyin
cikarlart igin kullanildig1 énemlidir. Ikincisi, yapay zeka kullanimu ile ilintili
etik kodlardan séz edilmesi i¢in de ‘orada ona ihtiya¢ duyulmasi’ gerekir.
Bu gereksinimi duyanlar yine ahlaksizligi iiretenlerdir ve kendi ahlakini
(ahlaksizligini) korumak i¢in ahlaka sahip ¢ikarlar (Erdogan, 2006, s.4).

Sonug¢

Teknoloji ile dogrudan ilintili olan medya endiistrisinde yapay zeka; sinema,
gazete ve televizyon igeriklerinin iiretiminde giderek daha yaygin sekilde
kullanilir oldu ve bu durum, medya ve yapay zeka etkilesiminin etik sonuglarini
tartisthr hale getirdi. Genelde medya etigi tartigmalarina benzer sekilde
medyada yapay zeka kullaniminin etik boyutu iizerine yapilan tartismalarda da
daha ¢ok igerige odaklanildigi ve bu dogrultuda, ahlaki yiikiimliiliigiin medya
calisanlarinin omuzlarina birakildigr goriilmektedir. Oysa etik sorgulamaya
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icerikten ya da algoritmadan degil medyanin kendisinden baslamak gerekir.
Ciinkii etikle ilgili yasanan sorunlarin temelinde; igerikler ya da algoritmalar
degil medyanin iginde hareket ettigi ekonomik, politik, kiiltiirel yap1 ve bu yap1
icerisinde kurulan, sahiplik ve miilkiyet iliskileri vardir. Bu nedenle etige dair
sorgulama kaginilmaz olarak ekonomi politik bir baglama oturmalidir. Nitekim
medya etigi, 1980 sonrast uygulanan neo-liberal politikalar sonucu ticari bir
isletme olarak i gdrmeye baslayan medyanin, kamu ile giiven iligkisini tesis
etme ¢abasinin bir sonucudur. Ahlaki olmayan ya da ahlaka karsit bir sistemde,
once ‘ahlaksizlik’ yasaniyor, vuku buluyor ve sonrasinda yasanan sorunlari
cozmek i¢in etikten s6z edilmeye baslaniyor. Medya ve etik i¢in de aym siireg
gegerlidir. Zira medya etiginin kapsaminda yer alan basliklar ve tartismalar,
anaakim medyada yasanan sorunlari ¢6zme isiyle mesgul olmustur (Calisir,
2013).

Medyanin temel amacimin kar elde etmek oldugu gerceginden hareket
edersek; minimum girdi ile maksimum okunmanin/tiklanmanin/izlenmenin
saglanmasi adina yapay zeka teknolojilerinin, medyada igerik {iretiminin
oncesinde, tretim sirasinda ve sonrasinda kullanildigi tek gergek olarak
karsimizda durmaktadir. Ve bu isleyiste, medyada yapay zeka uygulamalarinin
nasil daha ahlaki kullanilacagina dair ardi ardina ilkeler siralamak, medyay1
ahlakli yapmaz. Genel olarak medya etigi ¢ercevesinde ileri siiriilen; yansizlik,
tarafsizlik, dogruluk, hak/haksizlik, seffafiik, telif gibi etik ilkeler ve kodlar,
medyada yapay zeka kullanimina iligkin tartigmalarda da (algoritmik seffaflik,
algoritmik ayrimeilik, yapay zekanin tirettigi icerigin telif hakki olur mu olursa
kime aittir? vb.) devam etmektedir. Bu, buzdaginin gériinen kismidir. Ornegin:
Dijital yayin platformlarinda yapay zeka algoritmalar1 araciligiyla, bos zaman
gaspinin menzilinin genisletilmesi; sinema endiistrisinde prodiiksiyon ve post-
prodiiksiyon agamalarinin neredeyse tamaminda yapay zeka teknolojilerinin
kullanilmasinin ve robot gazetecilik ile rutin haberlerin iiretilmesinin s6z konusu
alanlarda g¢aliganlarin isten ¢ikarilmalar1 ve hak ihlallerinin yaganmasi etigin
kapsaminda degil midir? Degildir. Clinkii Mutlu’nun (2005) da vurguladigi
gibi medyanin hakim etigi, sdylemsel bir kurgudur ve gergegi gizlemeye yarar.
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OZGEGMISLER

Armagan ABANUZ, Erciyes Universitesi Iletisim Fakiiltesi Radyo Televizyon
ve Sinema Boliimiinden 2017 yilinda mezun oldu. Ayni yil Anadolu Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii’'nde Sinema ve Televizyon Anabilim Dalinda yiiksek lisans
dgrenimine basladi ve 2019 yilindan itibaren de Anadolu Universitesi Lisansiistii Egitim
Enstitiisii’'nde doktora egitimine devam etmektedir. 2017 yilinda Siileyman Demirel
Universitesi letisim Fakiiltesi Radyo Televizyon ve Sinema Béliimiinde arastirma
gorevlisi olarak gérev yapmaya baglayan ve halen ayni iiniversitede calisan Abanuz;
dijital sinema, platform sinemasi alanlari ile ilgilenmektedir.

Deniz YAMAN, Anadolu Universitesi Sinema ve Televizyon Béliimii’nden 2016
yilinda mezun oldu. 2020 yilinda Ondokuz Mayis Universitesi Lisansiistii Egitim
Enstitiisii Iletisim Bilimleri Anabilim Dali’nda “Kullanimlar ve Doyumlar Baglaminda
Influencer’larin Z Kusagir Sosyal Medya Kullanicilarina Etkileri” bashkli teziyle
yiiksek lisans dgrenimini tamamladi. 2021 yilinda Siileyman Demirel Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii {letisim Bilimleri programinda doktora dgrenimine basladi.
2022 yilinda ayn: kurumun Radyo-Televizyon ve Sinema Boliimii’ne arastirma
gorevlisi olarak atandi. Dijital iletisim teknolojileri, posthiimanizm, fijital pazarlama
ve yapay zeka alanlarina iligkin ¢aligmalart bulunan Yaman, yenilik¢i teknolojilerin
fletisim Bilimleri alanindaki yansimalarina yonelik arastirmalarina devam etmektedir.

Mehmet BAGIR, 1990 yilinda Ankara’da dogdu. iletisim bilimlerine olan ilgisi
nedeniyle tercih ettigi Isparta Anadolu iletisim Meslek Lisesi’nden dereceyle mezun
oldu. On lisans egitimini Gazi Universitesi Radyo Televizyon Programciligi boliimiinde
birincilikle bitirdi. Lisans egitimini burslu olarak kazandig1 Yasar Universitesi Iletisim
Fakiiltesi Radyo Televizyon Sinema bdliimiinde tamamladi. Yine radyo televizyon ve
sinema alaninda; 2016 yilinda Atatiirk Universitesi’nden yiiksek lisans, 2023 yilinda
Selguk Universitesi'nden doktora derecesi aldi. 2018 yilinda Siileyman Demirel
Universitesi Radyo Televizyon Uygulama ve Arastirma Merkezi’nde 6gretim gorevlisi
olarak gorev yapmaya baslayan Bagir, halen ayni birimde gérev yapmasinin yant sira
Iletisim Fakiiltesi biinyesinde kurgu uygulamalari, postprodiiksiyon, fotografcilik ve
radyo televizyon haberciligi dersleri vermektedir.

Mevliit Sedat DONMEZ 1984 yilinda istanbul’da dogmustur. Lisans ve yiiksek
lisans egitimini Selguk Universitesi’nde doktora egitimini ise Marmara Universitesi
Reklamcilik ve Tanmitim Anabilim Dali’nda tamamlamistir. Reklamcilik, marka,
transmedya alanlarinda kitap, makale ve bildiri ¢caligmalar1 bulunmaktadir. Siileyman
Demirel Universitesi {letisim Fakiiltesi Halkla liskiler ve Tanitim Boliimii Reklamecilik
ve Tanitim Anabilim Dali’nda dogent doktor olarak ¢alismaya devam etmektedir.
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Onur Mahmut PiSiRIR, doktora derecesini Siileyman Demirel Universitesi
Bilgisayar Miithendisligi Anabilim Dali’'ndan almistir. 2020 yilinda Siileyman Demirel
Universitesi Iletisim Fakiiltesi Radyo, Televizyon ve Sinema Béliimii’'nde 6gretim
gorevlisi olarak ¢alismaya baslamis olup, halen ayni tiniversitede gorev yapmaktadir.
Pisirir, Bilgi ve iletisim Teknolojileri, Kurgu, Radyo ve Televizyon Uygulamalari
derslerini vermektedir. Akademik ilgi alanlar1 arasinda yapay zeka, iletisim teknolojileri,
optimizasyon yer almaktadir.

Ozgiir UYGUR, Bogazici Universitesi Egitim Fakiiltesi, Ingilizce Ogretmenligi
boliimiinden 2001 yilinda mezun oldu. 2002 yilindan itibaren Milli Egitim Bakanliginda
Ingilizce Ogretmeni miidiir yardimeisi, okul miidiirii ve il milli egitim miidiir yardimcist
olarak gorev yapan Uygur halen Ingilizce dgretmeni olarak gérevine devam etmektedir.
2009 yilinda Akdeniz Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Egitim Y netimi, Teftisi,
Planlamasi ve Ekonomisi Boliimiinde “Ilkdgretim Okullarinin Denetiminde Mesleki
Etik” konulu ¢alismasini yaparak yiiksek lisans programidan mezun oldu. 2020 yilinda
Siileyman Demirel Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Isletme Doktora programini
“Ogretmenlerin Okul Miidiirlerine liskin Yenilik Yonetimi ve Girisimcilik Algilarinin
Orgiitsel Bagliliga Etkisi Uzerine Proje Okullarinda Bir Arastirma” baslikli doktora
tezi ile basariyla tamamladi. Egitim yonetimi, denetimi, planlamasi ve ekonomisi,
yonetim ve organizasyon, girisimcilik, orgiitsel baglilik, yenilik yonetimi, yabanci dil
ogretimi, insan kaynaklar1 yonetimi, yetiskin egitimi, iletisim, sinif yonetimi, dlgme ve
degerlendirme, liderlik, yapay zeka ve yeni medya akademik ilgi alanlariin i¢inde yer
almaktadir.

Seyhan AKSOY, Ege Universitesi Iletisim Fakiiltesi Halkla Iliskiler ve Tanitim
Béliimiinden 2004 yilinda mezun oldu. 2008 yilinda, Akdeniz Universitesi Halkla
Iligkiler ve Tanitim Ana Bilim Dalinda, “Televizyon Reklamlarinda Ailenin Sunumu”
baslikli teziyle yiiksek lisans &grenimini tamamladi. 2015 yilinda, “Televizyon
Reklamlarinda Mizah Kullanimina iliskin Elestirel Bir Analiz” baslikli doktora tezi ile
ayni iiniversitenin iletisim Ana Bilim Dalindan doktora derecesini ald1. Yiiksek lisans
ve doktora 6grenimi boyunca Akdeniz Universitesi Iletisim Fakiiltesinde arastirma
gorevlisi olarak galist. 2016 yilinda Siileyman Demirel Universitesi iletisim Fakiiltesi
Radyo Televizyon ve Sinema Boliimiinde doktor &gretim iiyesi olarak gorev yapmaya
baslayan ve halen ayn1 {iniversitede ¢alisan Aksoy, 2021 yilinda iletisim ¢aligmalari
bilim alanindan dogent unvanini aldi. Lisans diizeyinde; iletisime giris, popiiler kiiltiir
ve glindelik hayat, sosyal bilimlerde aragtirma yontemleri, medya etigi dersleri veren
Aksoy, yiiksek lisans diizeyinde de popiiler kiiltiir ve medya ile iletisim arastirmalarinda
yontem derslerini vermektedir. Popiiler kiiltiir, tiiketim kiiltiirii, televizyon incelemeleri
ise akademik ilgi alanlarmin ig¢inde yer almaktadir.
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Tiilin SEPETCI, Akdeniz Universitesi Iletisim Fakiiltesi Halkla iliskiler ve Tanitim
Boéliimiinden 2008 yilinda mezun oldu. 2011 yilinda, Akdeniz Universitesi Halkla
Iliskiler ve Tanitim Ana Bilim Dalinda, “toplum kiiltiiriiniin {iniversitelerde uygulanan
halkla iliskiler modellerine etkisi”” konulu teziyle yiiksek lisans 6grenimini tamamladi.
2017 yilinda, “Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Karsi Hegemonya Pratikleri
ve Sosyal Etkilesim” baslikli doktora tezi ile ayni iiniversitenin Iletisim Ana Bilim
Dalindan doktora derecesini aldi. Yiiksek lisans ve doktora 6grenimi boyunca Akdeniz
Universitesi iletisim Fakiiltesinde arastirma gorevlisi olarak ¢alist1. 2018 yilinda Bolu
Abant Izzet Baysal Universitesi [letisim Fakiiltesi Halkla iliskiler ve Tanitim Béliimiinde
doktor 6gretim iiyesi olarak gérev yapmaya baslayan ve halen ayni {iniversitede galigan
SEPETCI, 2022 yilinda iletisim galismalar1 bilim alanindan dogent unvanini ald1 ve ayni
{iniversitenin Gorsel Iletisim Tasarimi Béliimiinde ¢alismaya basladi. Lisans, yiiksek
lisans ve doktora diizeyinde; iletisime giris, iletisim kuramlari, toplumsal cinsiyet ve
medya, dijital oyunlar ve iletisim, iletisim sosyolojisi, yeni toplumsal hareketler ve
dijital kiiltiir derslerini vermektedir.

Ulvi ADILZADE, 2016 yilinda basladigi Giresun Universitesi Iletisim Fakiiltesi
Halkla iliskiler ve Tanitim Béliimiinden 2021 yilinda mezun oldu. 2022 yilinda, Bolu
Abant izzet Baysal Universitesi Iletisim Bilimleri Ana Bilim Dalinda, yiiksek lisansa
basladi. Hali hazirda yiiksek lisans egitimine devam etmektedir. Dijital oyunlar, yapay
zeka, gorsel iletisim ve tiiketim kiiltiird’akademik ilgi alanlarinin iginde yer almaktadir.

Yelda ULKER, istanbul Bilgi Universitesi Iletisim Fakiiltesi Reklamcilik Boliimiinden
2010 yilinda mezun oldu. 2015 yilinda, Marmara Universitesi, Reklamcilik ve Tanitim
Anabilim Dali’'ndan “Hedef Kitlesi Kadin Olan Televizyon Reklamlarinda Cekici
ve Kiiltiirel Kodlar1 Yansitan Erkek Imgesi Kullanimmin Marka Tutumuna Etkisi”
baslikli teziyle yiiksek lisans dgrenimini tamamladi. 2020 yilinda, “Magaza Imajinin
fkon Marka Algisina Yansimas1” baslikli doktora tezi ile ayni iiniversitenin iletisim
Ana Bilim Dalindan doktora derecesini aldi. Yiiksek lisans ve doktora &grenimi
boyunca Marmara Universitesi iletisim Fakiiltesinde arastirma gérevlisi olarak calisti.
2022 yilinda Reklamcilik alaninda dogent unvani almaya hak kazanmistir. Ayni yil
Istanbul Gelisim Universitesi iktisadi Idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi, Reklamcilik
Béliimiinde gorev yapmaya baslayan ve halen ayni iiniversitede calisan Ulker, lisans
diizeyinde; reklam yonetimi, reklamda giincel konular, reklamda grafik tiretimi, reklam
ve etik gibi reklam alanindaki dersleri vermektedir.



