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ONSOZ

Iletisim, insan varolusunun temel taslarindan biridir ve zamanla
teknolojinin ilerlemesiyle birlikte stirekli olarak doniismiis ve
yenilenmigstir. Bu evrimsel yolculukta, teknoloji sayesinde, kisiler artik
sadece bilgi alicist olmanin dtesine gegcmis; bilgi tireticisi ve katilimeisi
olarak da yerini almistir. Bu doniistimle birlikte, interaktif, baglantili ve
anlik iletisim imkani sunan yeni medya kavrami hayatimiza girmistir.
Yeni medya, sosyallesme, iletisim kurma ve dijital diinyaya dahil olma
araclar olarak hizla giinliik yasantimizin bir pargasi haline gelmistir.
Bu siiregte, yapay zeka gibi devrim yaratan teknolojiler, otomotivden
sagliga, egitime ve eglenceye kadar genis bir yelpazede etkisini
gostermis, ve bu gelismeler, derin 6grenme, dogal dil isleme gibi

kavramlarla insan-makine etkilesimini yeni bir boyuta tagimistir.

"Yeni Medya Calismalart ve Yapay Zeka-1" adl1 galismamiz, yeni medya
ve yapay zekanin kesisim noktasinda yer alan 6nemli bir eserdir. Bu
kitap, c¢esitli disiplinlerden katkilarla, pazarlamadan basma, film
endiistrisinden tasarima, radyo yayinciligindan egitime ve daha pek ¢ok
alanda yapay zekanin roliinii ele alarak, iletisim alanina yenilik¢i bir
bakis agis1 sunmay1 amacglamaktadir. Her biri kendi alaninda uzman 23
degerli bilim insaninin katkida bulundugu bu eser, teorik derinligi ve
pratik  uygulamalariyla, gelecegin  iletisimcilerine, geng
akademisyenlere ve konu hakkinda derinlemesine bilgi edinmek

isteyen herkese rehberlik etmeyi hedeflemektedir.

IKSAD Uluslararas1 Yaymevi tarafindan yayimlanan ve alanindaki en

giincel ¢calismalar1 bir araya getiren "Yeni Medya Calismalar: ve Yapay
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Zeka-1", yeni medya ve yapay zeka alanindaki akademik ve profesyonel
gelismeleri destekleyici niteliktedir. Kitap, hem yazarlarina hem de bu
alandaki c¢alismalarima katki saglamayir amaglamakta, bu Onemli
caligmanin parcast olmaktan dolayr duydugumuz memnuniyeti ifade
etmek istiyoruz. Umariz bu eser, bilim diinyasina ve ilgili herkese
degerli bilgiler sunarak, iletisim ve yeni medya alaninda onemli bir
referans kaynagi olur. Bu yolculukta bize destek olan herkese
tesekkiirlerimizi sunar, okuyucularimiza aydinlatici ve ilham verici bir

okuma deneyimi dileriz.

Yapay Zeka
ChatGPT-4
14 MART 2024
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EDITORDEN

Dijital doniisiimiin anahtar teknolojileri arasinda yer alan konularin
basinda yapay zeka kavrami gelmektedir. Son yillarda adindan ¢okga
sOz ettiren yapay zeka; otomotivden sagliga, egitimden tarima, giivenlik
sistemlerinden sanat ve eglence sektoriine kadar uzanan genis kullanim
alanina sahiptir. Son yillardaki gelisimiyle pek c¢ok tartismay1
beraberinde getiren yapay zeka; derin 6grenme, dogal dil isleme,
algoritma gibi terimlerle biitiinlesen ve insan-makine etkilesimini
gergeklestirebilen bir yapidadir. Insanlasmis makineler olarak basitce
tanimlanabilecek yapay zeka, her alanda oldugu gibi iletisim ve yeni

medya perspektifinde de sik¢a kullanilmaya baglamustir.

Iletisim ¢atis1 altinda yeni medya ve yapay zeka iliskisine odaklanan,
editorliigiinii tistlendigimiz “Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka-1"
baslikli eserde, iletisim alanina katki saglayacak birbirinden farkli
caligmalar yer almaktadir. Yeni medya ekseninde sekillenen eserde;
pazarlama iletisimi, basin sektoriinlin gelecegi, film endiistrisi, tasarim
uygulamalari, radyo yayinciligi, egitim uygulamalari, reklamecilik ve
sinema sektori gibi konu bagliklarinin yapay zeka ile iligkisi ele

alinmigtir.

“Yeni Medya Calismalart ve Yapay Zeka-1" baglikli eserde, 23
arastirmact tarafindan kaleme alinmig 16 adet kitap boliimii
bulunmaktadir. And Algiil ve Aysegiil Ozkan, ‘Dijital Oyunlarin
Baglantili Sosyal Medya Araglariyla Tiiketime Yol A¢masi” baghkl
calisma kapsaminda yeni diinyada 6nemli bir yeri kapsayan dijital oyun

kavramim1 ele almaktadir. Sosyal medya araglarinin tiikketim
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davraniglarina etkisinin irdelendigi calisma alana katki saglayacak
niteliktedir. Yapay zeka ve habercilik iliskisinin ele alindig1, Banu Sayar
tarafindan kaleme alinan ‘Tiirkiye Medyasinda Bir Robot Muhabir: Al
Nuntium 'un Haber Yazim Pratikleri Uzerine Inceleme’baslikh ¢alisma,
haber yazim pratiklerine odaklanarak hazirlanmistir. Haber sektoriintin
gelecegine odaklanan arastirma, yenilik¢i yoniiyle 6n plana
¢ikmaktadir. Cansu Cosan ve Fulya irem Sahin’in hazirladigi ‘Yapay
Zeka Destekli Yeni Medya Ortamlarinda Bilgi Uretimi ve Tiiketimi:
Medya Okuryazarligi Perspektifinden Bir Inceleme’ baslikli calismada
okuryazarlik kavrami yapay zeka ile iliskilendirilmistir. Okuryazarlik
kavraminin 6neminin vurgulandigi ¢alisma, literatiire farkli bir bakis
acis1 sunacak niteliktedir. Iletisimin en 6nemli alanlaridan biri olan
reklamcilik, Cihan Becan tarafindan kaleme alinan ‘Dijital
Reklamcilikta Bir Doniisiim Alani Olarak Yapay Zeka Kullanimu:
Bibliyometrik Bir (Coéziimleme’ baglikli arastirma kapsaminda yapay
zeka ile iliskilendirilmistir. Yapay zekanin reklamcilik odakli
doniisimiiniin ele alindig1 calisma alana farkli bir perspektif
sunmaktadir. Deniz Yengin ve Yasemin Cakar tarafindan hazirlanan
‘Gazeteciligin Gelecegi: Yapay Zeka Destekli Haber Uretimi ve Prompt
Kullanimi’ baglikli ¢alisma kapsaminda haber {iretim siire¢lerinde
yapay zeka teknolojilerinden yararlanma bigimleri ele alinmistir.
Giincel bir terim olan prompt kavramimnin 6nemini vurgulayan bu
aragtirma, alana katki saglayacak niteliktedir. Iletisimin pek cok
alaninin yapay zeka ile iligskilendirildigi eser kapsaminda, Ece Erol ve
Murat Erol’un kaleme aldig1 ‘Film Yapiminda Yapay Zekd Kullanimi’

baslikli ¢aligma film sektorii ile yapay zeka kavraminin iliskisini
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irdelemektedir. Eda Erdem ve Tamer Bayrak’in hazirladigi
‘Gercekligin Yapay Zeka Ile Hibritlesmesi Baglaminda Giiney Kore
“Seninle Bulustum” Belgeselinin Incelenmesi’ bashkli calisma
kapsaminda ise yapay zeka teknolojisinin giinliikk yasamda kullanimi
degerlendirilmistir. Yasamin hibritlesmesini konu alan c¢aligma alana
farkl1 bir bakis acist sunmaktadir. Feyza Dalayli ve Emre Fidan’in
kaleme aldig1 ‘Artificial Intelligence Applications Used in Wearable
Technologies and Surveillance Society in the Digital Age’ baglikli
calismada ise gozetim toplumuyla iliskilendirilmis giyilebilir
teknolojiler ve buna bagl olarak gelisen yapay zeka uygulamalar ele
alinmistir. Yeni medya ekseninde sekillenen pazarlama iletisimini konu
alan ve Gonca Yildirim tarafindan hazirlanan ‘Dijitallesen ve Yapay
Zeka ile Sekillenen Diinyada Pazarlama Iletisimi’ baslikh calisma ise
yapay zekanin pazarlama iizerindeki etkilerini ele almaktadir. Egitim ve
yapay zeka iliskisinin ele alindigi Merve Aydogdu Celik tarafindan
kaleme alman ‘How Does Artificial Intelligence Function In
Education? A Google Gemini Experiment 'baslikli ¢alisma ise egitimde
yapay zekanin kullanilabilirligini irdelemektedir. Okan Ormanli’nin
kaleme aldig1 ‘Dijital Platformlarda Yapay Zeka Olgusu: Black Mirror
Dizisi “Joan Is Awful” Ornegi’ baslikli ¢alismada ise yapay zeka ve
dijital platform olgusu birlikte degerlendirilmektedir. Yapay zekanin
tasarimsal boyutunu ele alan ve Sefa Harranoglu tarafindan hazirlanan
‘Yapay Zekanin Tasarim Programlari Uzerine Bir Arastrma’ bashikl
calismada ise, yapay zekanin tasarim siire¢lerindeki rolii aktarilmistir.
Tasarim programlar: {izerinde yapay zeka destekli liretime odaklanan

calisma, gelecek tasarimi i¢in dnemli bir konu bagligini irdelemektedir.
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Geleneksel medyanin bir iiriinii olarak kabul goren ancak yapay zeka
ile yeniden sekillenen radyo yayinciligi, Serhat Toptas tarafindan
kaleme alinan ‘Yapay Zeka ve Radyo: Yeni Medya Déniistimiiyle Radyo
Yayincihiginda  Yapay  Zeka  Kullamimi®  baghikli  calismada
degerlendirilmektedir. Geleneksel yapiy1 da igine alarak ilerleyen yeni
medya ve yapay zeka iliskisi ekseninde sekillenen c¢alisma radyo
yaymciligima yeni bir perspektif sunacak niteliktedir. Serkan
Koymen’in kaleme aldigr ‘Yapay Zeka Olgusunun Fotograflar
Baglaminda Incelenmesi: Yapay Zekd Uygulamas: Remini Ile
Fotograflarin Incelenmesi Ornegi’ bashkl ¢alismada fotografcilik ve
yapay zeka iliskisi ele alinmistir. Bu dogrultuda yapay zekanin
fotografcilik alaninda kullanim 6rnekleri irdelenmistir. Yapay zeka ve
egitim 1iliskisinin ele alindigr ve Tiilay Gorii Dogan’in hazirladigt
Yapay Zekd Caginda Iletisim Egitimine Yeni Medya Ve Iletisim
Boéliimleri Uzerinden Bir Bakis’ bashkli arastirmada, yeni medya ve
iletisim boliimlerinde yapay zeka egitimine dikkat ¢cekilmektedir. Yapay
zekanin egitime entegre edilmesi konusunda literatiire katki sunan
calisma, farkli bir perspektif olusturmaktadir. Yarkin Celik ve Ali
Caglar Karabiyik tarafindan ele alinan ‘Tekirdag Koftesi Markast Igin
Yapay Zekd Destekli Icerik Uretimi ’baslikl ¢alisma, marka bazli yapay
zeka destekli iiretime dikkat ¢cekmektedir. Caligma kapsaminda yapay

zeka ve kurumsal kimlik iliskisi ele alinmistir.

Iletisim ¢alismalarina destek verme amaciyla IKSAD Uluslararasi
Yaymevi tarafindan ¢ikartilan eser kapsaminda, ¢alismanin hayata

gecirilmesi siirecinde destegini esirgemeyen, ¢alismalariyla bize katki
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sunan ve boOlim yazarligi yapan tiim bilim insanlarimiza degerli
calismalarindan dolay1 tesekkiir edilmektedir. Serinin birinci kitabi olan
“Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka-1" baslikl1 eserin, alana yeni

bir soluk getirecegi ongdriilmektedir.

Eserin, bilimsel calismalar1 ilgiyle takip eden, arastirma yapan,
caligmalar tireten bilim insanlarina, geng akademisyenlere ve gelecegin

iletisimcilerine yol gostermesi dilegiyle, keyifli okumalar...
Deniz YENGIN ve Tamer BAYRAK
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Mart, 2024
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ONSOZ

Gliniimiliziin en O6nemli ve dinamik arastirma alanlarindan ikisini
olusturan yeni medya ve yapay zeka, 21. yiizyilin belirleyici teknolojileri
arasinda yer almaktadir. Bu iki disiplinin birlesimi, toplumsal
etkilesimlerimizden, bilgi erisim ve yayillim yOntemlerimize kadar
hayatimizin her alaninda doniistiiriicii  bir potansiyele sahip
bulunmaktadir. Ancak, bu iki alanin kesisimi hem akademik hem de
pratik baglamda birgok yenilik¢i ve ¢igir acict firsat sunarken, ayn
zamanda etik, sosyal ve hukuki zorluklar1 da beraberinde getirmektedir.
“Yeni Medya Calismalar1 ve Yapay Zeka - I baglikli bu editoryal kitap,
bu iki disiplinin kesistigi noktada ortaya ¢ikan ¢esitli konulari ele alarak
ve Onemli bir boslugu doldurmayi hedefleyerek, akademisyenlere,
uygulayicilara ve teknoloji meraklilarina yeni medya ve yapay zekanin
karmagik diinyasina derinlemesine bir bakis acis1  sunmay1

amaclamaktadir.

Bu kitapta, yeni medyanin yapay zeka teknolojileriyle nasil sekillendigi,
yapay zekanin medya tiretimi ve tiiketiminde nasil bir role sahip oldugu
ve bu etkilesimin toplumsal ve kiiltiirel boyutlarina dair kapsamli bir
analiz yapilacak; yapay zeka destekli yeni medya araclarinin toplum

tizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri tartismaya agilacaktir.

Kitapta yer alan bolimler, ¢esitli disiplinlerden ©nde gelen
akademisyenler tarafindan yazilmistir. Bu multidisipliner yaklasim,
konunun farkli yonlerini aydinlatmayir ve okuyuculara genis bir

perspektif sunmay1 hedeflemektedir.
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Bu editoryal girisim, yapay zeka ve yeni medya ¢alismalar1 alaninda
bilgi birikimini genisletmek, akademisyenler, uygulayicilar ve politika
yapicilar arasinda diyalog kurmak ve bu hizla gelisen teknolojik
dontigiimiin  getirdigi firsatlarla birlikte karsilagilan zorluklara 1s1k
tutmak i¢in benzersiz bir platform saglayacaktir. “Yeni Medya
Calismalar1 ve Yapay Zeka - I, bu alandaki mevcut literatiire degerli bir
katki sunarak, gelecekteki arastirmalar i¢in bir temel olusturmay1 ve bu
teknolojilerin toplum tizerindeki etkisini anlamamiza yardimci olmay1

hedeflemektedir.

Sonug olarak, “Yeni Medya Caligmalar1 ve Yapay Zeka - I’ kitab1, yeni
medya ve yapay zeka teknolojilerinin kesistigi bu heyecan verici ve hizla
gelisen alanda bilgi ve fikir aligverigini tesvik eden 6nemli bir kaynaktir.
Bu yolculukta, okuyucularin teknolojinin toplumsal yapimizi nasil
sekillendirdigine dair kritik bir anlayis kazanacaklar1 ve bu siiregte
ortaya ¢ikan etik, sosyal ve hukuki meseleler iizerine derinlemesine

diisiinme firsat1 bulacaklart umulmaktadir.

Bu giizel calismanin meydana gelmesinde emegi gecen editorlerimiz
Prof. Dr. Deniz Yengin ve Dog¢. Dr. Tamer Bayrak ile degerli
yazarlarimizi tebrik ediyor, bundan sonra da daha nice basarili

caligmalara imza atmalarini cani1 goniilden temenni ediyorum.
Prof. Dr. Sedat Murat

IU iktisat Fakiiltesi Ogretim Uyesi
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BOLUM 1

DIJITAL OYUNLARIN BAGLANTILI SOSYAL MEDYA
ARACLARIYLA TUKETIME YOL ACMASI

And ALGUL!
Aysegiil 0ZKUL?

DOI: https://dx.doi.org/10.5281/zenodo.10864258

" Uskiidar Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Gorsel Iletisim Tasarimi Boliimii,
and.algul@uskudar.edu.tr, ORCID ID: 0000-0001-5516-5249

2 Uskiidar Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Gorsel iletisim Tasarimi Béliimi,
aysegul.ozkul@st.uskudar.edu.tr, ORCID ID: 0009-0009-7579-8882
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GIRiS

Internet giiniimiiz insamnin zamaninin biiyiik bir kismmi gecirdigi
ortam haline donigmistiir. Hizla gelisen bilgisayar teknolojisi
insanlarin vakitlerini gegirmek icin bir¢ok yeni farkli alanlar ortaya
cikarmaktadir. Bireylerin internet {izerinden, bilgi alma, eglence oyun,
sosyallesmek ve kamu hizmetlerinden yararlanmak gibi bir¢ok islemi
yapabildigi, yani kullanim motivasyonlarina sahip oldugu
belirtilmektedir (Price, Leong & Ryan, 2005; Balc1 & Ayhan, 2007:
174). Internetin tiim diinyada ilgiyle karsilanmasi ve hizla yayilmasinin
en Onemli sebebinin giincel bilgiye hizli ve ekonomik olarak
ulagabilmesine  olanak saglamasi nedeninden kaynaklandigi
belirtilmektedir (Uysal & Tung, 1996: 1). Toplumda bilisim
teknolojilerinin yayginlagmasi, sosyal medya platformlarinin hem
kendi icinde cesitlenmesine hem de farkli nicelik ve nitelik,
Ozelliklerinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu farklilik ve
cesitliligin gelistirilmesinde sosyal medya kullanan popiilasyonun
cogalmasinin, artmasinin biiylik 6nemi vardir. Bu nedenle giinlimiiz
toplumsal yasaminda, sosyal medya, insanlarin arkadas iliskilerini
kurdugu, siirdiirdiigii ve kendini ifade edebildigi ortam olarak karsimiza
cikmaktadir (Sarachan & Reinson 2011; Orehek & Human, 2017;
Anderson & Jiang, 2018; Bailey ve arkadaslari, 2020). Farkl kiiltiir,
din, dilin ortak birlestirici bir 6gesi olarak gdrselligin dnemli oldugu,
takip, begeni ve yorumlarla siirekli iletisim halinde kalindig1 sosyal

medya gilindelik hayatimizin 6nemli bir iletisim ortami haline gelmistir
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(body & Ellison, 2007; Adams, Blieszner, & De Vries, 2000; Vural ve
Bat, 2010).

Bilisim teknolojilerinin toplum tarafindan kabul edilmesi ve
yayginlagsmasina bagli sosyal medyanin yayginlagsmasi, ilgili sektore,
konuya ilgi duyan, birbirini tanimayan kullanicilarin belirli konu
basliklar1 altinda bir araya gelmesine imkan saglamaktadir. Bu gelisim
ve yayginlasma, diger sektorlerde oldugu gibi, dijital oyun sektoriinii
de etkilemekte, dijital oyun sektorii ve baglantii medyasinin
gelismesine neden oldugu vurgulanmaktadir (Santasarkkd, 2017;
Sanjaya, Chandra & Jose, 2023; Imageholders, 2024; Wakelin, 2024).
Dijital oyunlar igerisinde de oyuncular stirekli birbirleri ile etkilesim
saglamakta ve kendine has dijital oyun kiiltiirliniin olugsmasina sebep
olmaktadir. Kullanicilarin dijital oyunlarla kendilerini ifade etmekte,
ortak begeniye sahip diger kullanicilarla paylasimda bulundugu
vurgulanmaktadir (Sepetci, 2017). Dijital oyunlarda sosyal medya
platformlar1 gibi kullanicilarina iletisim kurma, arkadas edinme gibi
imkanlar saglamaktadir. Dijital oyunlarda kisi sosyallesme disinda
kendini gelistirme ve takimsal diisiinebilme yetisini de gelistirmektedir.
Dijital oyun oynayan oyuncularin diger oyun oynayan oyuncular ile
iletisime gectigi birgok sosyal medya hesab1 mevcuttur. Kisilerin ortak
begeni ve tarzlarn kisilerin birbirleri aralarinda iletisimini
kuvvetlendirmektedir. Hem sosyal medya hem de dijital oyunlar
vasitastyla kullanicinin sosyallesmesine imkan saglanmasi dijital
oyunlarin sosyal medyanin yeni bir bicimi mi oldugu sorgulamasini

karsimiza  getirdigi  belirtilmektedir  (Kearney, 2020). Tim
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sosyallesmenin dijital oyun iginden ¢6ziim bulmasi, dijital oyun
araciligiyla etkilesime gecmeyi bagimlilik haline getiren yeni
jenerasyonlari, dijital hatta bununla baglanti ger¢cek hayat saldirisina
maruz birakabildigi ifade edilmektedir (Werle, 2023). Bu yoniiyle de

konuya bir parantez agmakta fayda vardir.

Konumuza tekrar donmek gerekirse, dijital oyunlarin sosyal medya
hesaplar1 vasitasiyla da {riin olarak dijital oyun, kisith kullanici
sayisindan ¢ikartilip daha genis kitlelere erisim saglanmakta boylece
hedef kitle iletisiminin diger platformlarda da siirekliligi saglanirken,
hedef kitlenin genisletilmesi saglanmaktadir. Bir {iriin olarak dijital
oyunun gelisim siireci i¢inde detayli calisma ile ortaya ¢ikan {iriin,
oyuncular, elestirmenler ve yazarlar tarafindan degerlendirilmektedir.
Ureticiler degerlendirmeleri dikkate alarak siire¢ i¢inde kendilerini
gelistirmektedir. Bu durum ise kullanicilar ile {iriin arasinda kuvvetli
baglarin olusmasina neden olmaktadir. Uriiniin gelisim siireci sadece
iriinlin gelistirilmesinde, kendi igindeki aksamalarin giderilmesinde
degil, iiriiniin pazarlanmast ve ilgili hedef kitleye nasil aktarilacag
konusunda da yasanmaktadir (Uzun, 2020). Oyun i¢indeki sanal
karakterlerin, gercek yasamdaki karakterlermis gibi canlandirilmasi ve
konuya iligkin etkinlikler diizenlenmesi hedef kitlede ilgi
olusturmaktadir. Cosplay’ye iliskin 1ilgi medya giindemine de
yansimaktadir (Hirriyet, 2022: CNN Tirk, 2024). Cosplay
etkinliklerinin gerceklestirilmesi, etkinligin medyada yer almasi,
konuya iliskin haberlerin sosyal medyada yer almasi, paylasilmasi iiriin

olarak dijital oyunlarin gercek hayata entegre edildigi ve eglence
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sektorii agisindan anlam kazandirildig: belirtilmektedir (Tor & Irmak,
2022: 1814; Werle, 2023). Bu sekilde iiriin olarak dijital oyun, kendi
ortamindan ¢ikartilarak baglantili medyasinin farkli bigim ve tiirleriyle

olusturulmaktadir.

Dijital oyun oynayan oyuncularin ortak kullandig: platformlar arasinda
YouTube, Twitch ve calisma kapsaminda ele alinan Instagram
bulunmaktadir. Bu gibi platformlarda oyuncular bilgi aligverisinde
bulunmakta, giindemi ve ¢ikan yenilikleri takip edebilmektedir. Uriin
gelistiricileri agisindan da bu tiirden ortamlarin iiriiniin pazarlanmasi ve
hedef kitle {iriin arasinda bag olusturulmasimna katki sagladigi
belirtilmektedir (Medium, 2023; Tirkiye Cumbhuriyeti
Cumbhurbagkanligr Dijital Dontigiim Ofisi, 2023). Valorant ve Zula
oyunlarinda ¢esitli silahlar ve birden fazla mekan o&zellikleri
bulunmaktadir. Oyuncularin oyunla bagliliginin kuvvetlenmesi i¢in
stirekli oyun i¢inde satin alimlari, ayn1 zamanda eglenme dinamiklerini
artirmalart i¢in birgok Ozellik siirekli gilincellenmektedir. Cesitli
turnuvalar ile e-sporun gliniimiizde 6énemli bir yere gelmesi, bu tiirden
gelistirme giincellemeler, degisimler sayesinde olmaktadir (Valorant,
2024; Zula, 2024). Dijital oyunlarin FPS kategorisinde yer alan
Valorant ve Zula oyunlar1 Instagram iizerinde kendi kitlelerine
seslenmekte ve onlarla iletisime gecmektedir. Her iki oyunda igerikte
farkli 6zellikler tasisa da oyun tarz ve dinamikleri benzerdir. Valorant’in
Riot Games tarafindan iiretilen ve ¢ok daha yeni bir oyun olmasiyla
birlikte Zula’dan ayiran en biiyiik 6zelliklerinden bir tanesi karakter ve

karakterlerin filmsel hikayeleri ile var olmasidir. Zula kendi icinde,
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gelisen bilgisayar yazilimlari ile piyasaya diger oyunlardan farkli olarak
futbol gibi degisik oyunlar1 biitiinlestirmis ve hilelere kars1 aldigi
yazilimsal ~ Onlemleri ~ sunarak  oyun  sektoriinde  yerini
giiclendirmektedir. Her iki oyunda farklilik ve benzerliklerine ragmen
hedef kitleleri ile iletisime gecerken Ozellikle e-spor faaliyetlerine ve

oyun i¢i satin alimlarina odaklanmaktadirlar.

Instagram tizerinden bir¢ok kurum ve birey, hedef kitleleri ile iletisim
olusturmaktadir. Instagram’min giiniin dinamiklerine gore kendini
giincellemesi, kendini gelistirmesi ve hedef kitle ile iletisime gegmek
isteyen kurum, marka vb. kullanicilara kullaniciya pazar alani
olusturmasi, nis alanlara hitap edebilmesi acisindan giiniimiiz
iletisiminde 6nemli goriilmektedir. Instagram’in arayiizii tasarimi kolay
ve kullanict dostu bir sekilde tasarlanmistir. insanlarin giiniimiizde artik
yazidan ¢ok gorselligi dikkat ¢ekici bulmasi sosyal platformlarin da
arayiiz tasarimi olarak gdorsel alanlarin1 daha 6n planda tutmalarina yol
acmaktadir. Dijitallesmeyle birlikte diinyanin kiiresel bir kdye
doniismesi (McLuhan, 2020), gorselligin din, dil ve benzeri farkli
kiiltiirdeki insan topluluklarinin iletisim kurabildigi, kurdugu ortak dil
olarak karsimiza c¢iktig1 goriilmektedir. Bu durumunun markalar
acisindan da onemli oldugu vurgulanmaktadir (Austen, 2023). Daha
cok mobil telefonlar araciligiyla erisim saglanabilen sosyal platformlar
gorsellik tizerinden direkt bir sekilde kullanici ile iletisime gegmektedir.
Bu sebeple dijital oyunlarin Instagram paylagimlar1 vasitasiyla hem
kitle ile iirlin arasinda bagliligin kuvvetlenmesi saglanmakta hem de

potansiyel kitleye yoOnelik tanitim gergeklestirilmektedir. Her iki
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oyunun paylasimlarinda, oyun dinamikleri igerisinde kullandig
stratejik atilimlar ve yeni 6zelliklerin tanitimlar1 yer almaktadir. FPS
oyunlar1 i¢in de e-spor alaninda bulunabilmek ve kitlelerine aninda
ulasabilmesi sosyal medya platformu olan Instagram gibi alanlarla
yapilmaktadir. Mobil cihazlarin kullanicilart her aninda yaninda olmasi,
takip edilen hesaplarin bildirimler sayesinde gilincel haberlerin takibini

saglarken, iletisim etkinliginin artmasina neden olmaktadir.

Yukarida belirtilen kapsamda arastirmamizin konusu Valorant ve Zula
FPS oyunlarina ait Instagram paylasimlarinin ilgili hedef kitlesiyle nasil
iletisim olusturdugudur. Bu nedenle yapilan paylasimlar begeni, e-
spora tesvik, oyun ic¢i tiikketim, logo kullanimlari, {iriin yerlestirme,
yorumlar, post gonderi tiirleri, mention ve hashtag kriterleri kapsaminda

icerik analiz yontemi kullanilarak incelenmistir.
Literatiir Taramasi

Oyun, ¢esitli disiplinlerin inceleme alanina giren bir alandir. Psikoloji,
antropoloji, pedagoji ve iletisim bilimleri gibi alanlarin iginde
incelenmektedir. Oyunlar gelisen insanlik ve teknoloji ile siirekli
kendini yenilemektedir. Bu yilizden oyun adina yapilan her tamim
cesitlilik ve farklilik gostermektedir. Oyun, 6zgiirce razi olunan ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak, belirli zaman ve mekan
siirlart iginde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan bir gerilim
ve seving duygusu ile alisilmis hayattan bagka tiirlii olmak, bilincinin
eslik ettigi iradi bir eylem ve faaliyettir (Huizinga, 1995: 48 akt.
Bermnbek, 2009; Halagoglu 2020). Biitiin oyunlarin ortak o6zelligi
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oyunu oynayan insanlarin birlikte hareket etmesi, paylasimda
bulunmasi, eglenmesidir. Oyun i¢inde yaratict dramanin kullanilarak,
oyunun insanlarda yaratict edimin ortaya ¢ikmasimi sagladigi
belirtilmektedir (Adigiizel, 2008: 7). Oyun i¢inde birtakim edimlerin
tekrar edilmesine bagli ortaya ¢ikan yaraticilik, insanin gelisiminde
onemlidir. Ister korebe oyunu olsun ister dijital oyun olsun, oyuncu
oyunun kurmaca diinyas: i¢inde hareket etmektedir. Oyunun kurmaca
diinyas1 i¢inde, oyunla ger¢cek diinyanin iliskili olmadigi anlamina
gelmemektedir. Oyuncu oyunun kurmaca yagami i¢inde oranin kurallari
dahilinde hareket etmektedir. Cogu oyunda, giinliik yasanti i¢indeki
toplumsal, ekonomik, politik ve Kkiiltiirel bir¢ok faktoriin izlerine
rastlanmaktadir. Bu sebepten dolayr oyun dinamikleri igerisinde
kiiltirel bir olgudan s6z edilmektedir. Ludoloji, video oyunlarini,
oyuncular1 ve oyuncu kiiltiiriinii inceleyen bir disiplindir. Insanoglu
internetin olmadig1 ve teknolojinin bu kadar gelismedigi donemlerde de
birgok oyunu oynamustir. Gelisen teknoloji ve bilgisayar programciligi
ile geleneksel oyunlardan dijital oyuna gecis yasanmistir. Onceki
donemlerde, saklambag, korebe ve satrang ve daha birgok fiziksel
harekete dayali oyun oynanirken, giiniimiizde sosyal, kiiltiirel,
teknolojik gelismelerin oyun edimini degistirdigi, oyunun degisen
kiiltiirtinii karsimiza ¢ikardigr belirtilmektedir (Biricik & Atik, 2021:
445). Dijital oyunlarin bir mekan ve kurallar1 dahilinde, 6zgiir iradesi
ile sectigi oyunun bir parcasi haline geldigi belirtilmektedir (Binark,
2005).
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Oyunun ilk elektronik alanda ortaya ¢ikis1 1962 senesinde ve Spacewar
adli oyun oldugu literatiirde gegcmektedir. Steve Russel ve arkadaslar
Massachusetts Institute of Technology’de Spacewar’t yapmislardir.
Russel bu c¢alismasini uzay aragtirmalarinda kullanilmasi amaciyla
gerceklestirmistir. Spacewar ilk elektronik oyunun 6nciisii olmaktadir.
Dijital oyunlarin gesitliligi arttikga oyuncularin birlikte vakit gecirdigi
ortamlar ve sosyal mecralar da artmistir. Dijital oyun oynayan bir¢ok
kisinin ayn1 oyunlar1 oynayan diger kisilerle de iletisim kurmaktadir ve
bu iletisim giindelik yasamlarinin bir parcgasi haline gelmektedir (Smith,

2018; Bellis, 2019; Brolli, 2021).

Dijital oyunlar gesitli karakteristik 6zelliklere sahiptir. Oynayan kisinin
yas1 ne olursa olsun birlikte hareket etmeyi ve sosyal etkilesimi bununla
birlikte iletisim kurmay1 tesvik etmektedir. Oyunlarin oyuncularin
tercihlilerine gore siniflandiran Newman, FPS, rol yapma oyunlari,
MMORG-MMORPG, TPS (iigiincti tekil sahis) RTS (ger¢ek zamanl
strateji), spor, aksiyon (yarig doviis ve benzeri) simiilasyon,
giinliik/arkat gibi tiirlere ayirmaktadir (Halagoglu, 2020). Ayn1 sekilde
oyunlarin kendi i¢inde Level dergisi tarafindan da simiflandirilmasi
yapilmistir, bu smiflandirilma yapilirken tematik ve teknolojik
durumlar g6z 6niinde bulundurulmaktadir. FPS (first person shooter),
ag oyunlar1, motor sporlar1 ve yaris oyunlari, macera oyunlari, RPG rol
yapma/canlandirma oyunlari, spor oyunlari, strateji oyunlari,
simiilasyon oyunlart olarak ayrilmaktadirlar (Demirbas, 2015: 364;
Bostan, 2022). Bu siniflandirmalar dahilinde kisi begenisine gore ortak

bir dil olusturacagi, diger oyuncularla rahat bir iletisim kuracagi oyun
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tiiriine yonelmektedir. Diinyada oldugu gibi lilkemizde de oyuncularin
cevrimi¢i oyunlan tercih ettikleri belirtilirken, 2021 Tiirkiye raporuna
gore dijital oyunlardaki pastanin 1 milyar dolar1 agtig1 belirtilmektedir
(Gaming in Turkey, 2021la ve 2021b; Tiirkiye Cumbhuriyeti
Cumhurbaskanlig1 Dijital Dontigiim Ofisi, 2023).

Iletisim Baskanligi’'nin hazirladigi Sosyal Ag§ Haritasinda oyun
aligkanliklarina iliskin raporda 5 bin 686 kisi ile yapilan arastirmada
mobil telefonlarin en ¢ok tercih edilen oyun oynama cihazlar1 oldugu,
dijital oyun oynama siiresinin en ¢ok 0-2 arasinda oldugunu, savas/silah
oyunlari ile strateji oyunlarinin en ¢ok tercih edilen oyun tiiri oldugu
vurgulanmaktadir. En az oynanan oyunlarin ise araba ve yaris oyunlari
oldugu gozlemlenmektedir (Sosyal Ag Haritasi, 2023). Dolayisiyla
arastirmamiz kapsamindaki Valorant ve Zula oyunlarina benzer savas
ve strateji oyunlarinin yogunlukla diger oyun tiirlerinden daha ¢ok

tercih edildigi ve yaygin bir sekilde tercih edildigi goriilmektedir.

Bilisim teknolojilerinin siirekli kendini yenileyerek gelisim saglamasi,
1980’lerdeki kullanicilarin ortak internet platformlarinda bir araya
gelmesine olanak saglayan ve ilerleyen grup yazilimlar1 sosyal
kavramin1 da ortaya atmustir. Friedrich Kittler sosyal kelimesinin
kullanimin1 uygun gérmez ve bilgisayarlarin sadece hesap islerinde
kullanildigin1  savunmaktadir (Binark, 2005). Kisacast insan
iligkilerinde 6nemli olmadig: diisiiniilmektedir. Web 2.0 ile giiniimiizde
artan cesitli platformlarla birlikte sosyal kavrami biiyiik bir yer kaplar
hale gelmektedir.
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1990 yillardaki artan internet depolama alanlar1 ve bilgisayar
yazilimlarindaki gelismeler, yeni sosyallesme alanlar1 yaratmis ve
sosyallik kavraminin dijital ile birlesiminin temellerini olusturmustur.
Insanlar hizl1 bir sekilde yeni sosyal platformlarda yerini almigtir. Bu
etkin ve hizl1 adapte olmusluk toplumlar1 yonlendirmek isteyenlerinde
dikkatini ¢ekmis, bu nedenle sosyal medya arastirma ve gelistirme
faaliyetleri artmis, dijital tiriinlerde gelisim saglandikca, sosyal medya
toplumlarin izlenmesi ve yoOnlendirilmesi ve hedef kitlelere erisim
saglanmast kolaylasmis ve erisim saglama, etkilesim dolayisiyla
kazanilan bilgi edinme faaliyeti gii¢c haline gelmistir. Ornegin internet
ortaminda ve sosyal medya da kullanilan tik tuzagi teknolojisi
yaymcinin bireye gdstermek istedigi konu hakkinda fazla igerik veya
bilgi icermeyen paylasimlarda bulunarak daha fazlasina erisim
saglatmak icin baglantilar ve bagliklar kullanmasidir. Sosyal medya
sayesinde psikolojik yonlendirme ile kullanicilarin yonlendirilebildigi

belirtilmektedir (Lovink, 2018).

Arastirmaya gore, diinya niifusu 2023 yilinda 8.01 milyara ulagmis,
4.76 milyar’1 sosyal medya kullanmaktadir (We are Social, 2023).
Rakamlar diinya niifusunun artmasina baglh olarak, niifusunda dijital
alanda nasil bir degisim gerceklestirdigini gostermektedir. Sosyal
medya platformlar1 sadece bilgi alma degil bireyin sosyallesme ve
iletisim ihtiyacin1 da karsilamaktadir. Sosyal medya toplumun her
kesimine agik, erisimi kolay platformlar olarak giiniimiiz iletisiminde

onemlidir. Hizli ve paylasilan her igerigin goriiniir olmasi1 bireyin
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verilmek istenilen mesaja hemen ve aninda ulagmasini saglamaktadir

(Caliskan & Mencik, 2015; Tel & Koksalan, 2009; Bankoy 2019).

Bir sosyal medya platformu olan Instagram 2010 senesinde Stanford
mezunu olan Kevin Sytrom tarafindan kurulmustur. Kevin Sytrom
Google ve Odeo gibi kurumlarda da ¢aligmistir. Instagram uygulamasi
Facebook tarafindan satin alinmig ve 2013 yilinda isletme ve kurum
hesaplar1 i¢in sponsorlu gonderi 6zelligini tiretmistir. Sponsorlu gonderi
ozelligi kurumlarin Instagram platformunu kullanarak yaptiklari satis
ve pazarlama dinamiklerine yarar saglamaktadir. Bu platformda
kullanici1 kendi profilini olusturmaktadir. Olusturdugu bu profilde
fotograf video paylasabilmekte ve paylastigi génderilere metin, konum
ve kisi ekleme yapabilmektedir. Kullanict durum 6zelligi sayesinde
stireli olarak takipgilere aninda ulasabilmektedir. Takipgiler takip
ettikleri  hesaplar  lizerinden begeni yorum ve paylasim
yapabilmektedirler (Constantinides & Fountain, 2008; Sancakli, 2021).
Glintimiizde Instagram hedef kitleye erisim saglamada birgok kisi ve
kurum tarafindan tercih edilmekte ve kullanilmaktadir. Dolayisiyla
genis kullanici kitlesi olmasi nedeniyle Instagram onemli bir mecra
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Iletimi yapilmasi gereken konuyu ve
icerigl hizli ve ¢ok yonlii bir sekilde iletebilmektedir. Gerek video
gerekse fotograf yoluyla kullaniciya erisebilmektedir. Instagram
iletisimin en hizli ve en aktif kullanildig1 yer olmaktadir. Bu ylizden
sosyal medya araciligiyla yapilan iletisimin iletisim agisindan biiyiik bir
oneme sahip oldugu vurgulanirken tasarima ihtiya¢ oldugu vurgusu

yapilmaktadir (Ceylan, 2020).
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Sosyal etkilesim ve iletisim dijital oyunlarin popiiler olmasini saglayan
faktorlerdendir. Oyunlarin pazarlanmasi ve nasil oynanmamasi
gerektigine dair tiim bilgileri sosyal medya platformlarindan elde
edilmektedir. Cevrimigi gelisen, iletisim ve sohbet odalar1 1980°de IRC
ve 1990’da IM popiiler olarak kullanilan, oyuncular arasi iletisimi
kuvvetli hale getiren platformlardir. Oyun endiistrisi gelistikce daha iyi
iletisim kurmak adina 2000’li yillarin baginda VoIP sese izin verilen bir
yazilim gelistirilmigtir. 2002-2005 yillarda ise piyasaya c¢ikan ve
cogunlukla oyunlarda kullanilan Ventrilo, TeamSpeak ve Mumble
popiiler olmaktadir. Giinlimiizde VoIP i¢in kullanilan yazilimlardan
olan Discord 2017'de piyasaya ¢ikmig, 2018 yilinda 130 milyon
kullanictya ulagsmistir. 2019 yilinda bu sayiy1 ikiye katlayarak 250
milyona ulasmistir. Ucretsiz olarak piyasaya cikan kullanicilaria
arkadaslariyla mesajlasma, birden fazla ayri topluluk olusturma ve
bunlara katilma ve sesli sohbet sunmaktadir. 2011 yilinda Twitch’in
cikmasiyla, kullanicilara video oyunlarini yayimlamak, yayincilarin
izleyici ile sohbet etme ve mesajlasma ozellikleri sunmaktadir. Twitch
platformunda popiiler olan yayimncilar yaptiklar1 yayinlardan para
kazanmaya baslamaktadir. Giliniimiizde bir¢ok e-sporda Twitch

iizerinden yayimlanmaktadir (Bankov, 2019; Xie, 2018).

Planlamanin ve diizenin oldugu her yerde tasarimin varligi dile
getirilmektedir (Becer, 2006). Instagram’in iletisim dilinde gorselligi
biliylik bir 6neme sahip olmaktadir. Bu ylizden igerik tasariminda
tasarim ogelerini kullanmak hedef kitleye en etkili bir bi¢imde ulagmay1

saglamaktadir. Gorsel se¢imi Instagram i¢in tanimlanan 1080 x 1080
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piksellik kare bir alan igine yerlestirilmektedir. Izleyici kullandig
telefon ekraninin biiyiik bir boliimiinde secilen gorseli gérmektedir.
Kullanilan fotograf, video ve illiistrasyonun ¢oziiniirlilk acisindan
uygun olmast gerekir aksi takdirde izleyici tarafindan ¢oziiniirliigi
diistik gorseller olumsuz algi yaratmaktadir. Benzer sekilde renk
kullanim1 genelde eger bir kurumun hesabi ise kurumsal kimlikte
bulunan renk kodlarma gore diizenlenmesi izleyici agisindan
etkileyiciligin artmasina neden olmaktadir. Tasarimda bogluklar
mesajin etkinligini arttiran en 6nemli unsurlardandir. Instagram gibi
platformlarda tasarim smirhi bir alanda ve daha ¢ok telefondan
izlenildigi i¢in sekil zemin dengesi ve gerekli boslugun birakilmasi
mesajin algilanabilmesi agisindan onemlidir. Tipografi ve gorsel ile
tipografik uyum ise tasarimda, 6zellikle de mobil ekran lizerinde dikkat

edilmesi gereken konular olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Kurumsallik agisindan kullanilan logolarin ve renklerin, kurumsal
stirekliligi vurgulayici, belirtici bir sekilde gdsterilmesi, mesajin
anlagilmasi, algilanmasi, hatirlanmasinda Onemlidir. Kullanilan
kurumsal logonun postlar icerisinde kurumsal taslak olusturacak
sekilde siirekli kullanimi kullanicida ilgili marka, kurum hakkinda etki

olusturdugu belirtilmektedir (Yavuz, 2019).

FPS oyun kategorisindeki oyunlarin sosyal medya paylasimlariyla hem
kendi oyuncularina hem de potansiyel hedef kitleye erisim saglamalari,
Instagram  platformu iizerinden hizli ve aktif bir bi¢imde
gerceklesmektedir. Sosyal medya iizerinde paylasimlar1 yapilan FPS
oyun igerikleri mesaji1 en ¢arpict sekilde hedef kitleye ulastirmaktadir.
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Medyanin etkilesimeilik 6zelligi dijital oyunlarin yayginlagsmasi i¢in en
verimli ortami saglamaktadir. Bu durum dijital oyunlarin gelismesinin
de Oniinii agmaktadir. Farkli ortamlarda farkli sehir ve iilkelerdeki
insanlar1 bir araya getirmektedir. Yeni medyanin etkilesimcilik 6zelligi
sayesinde bu durum kullanicinin aktif oldugu oyunu dijital bir bicimde
yeniden insa ettigi bir siire¢ olabilmektedir (Aghlara, 2011°den akt.
Biricik & Atik, 2021: 453).

Frankfurt Okulu distniirleri, kiltir endistrisinin niteliklerini
toplumdaki geleneksellesmis unsurlarin yerine ge¢mesi, toplumun
genel gecer aligkanliklarin her birinin yerine yenisini koymasi ve kiiltiir
unsurlarin1 metalastirarak onu bir tiiketim iirinii haline getirmesi
yoniiyle tanimlamaktadir (Yaylagiil, 2006: 88). Dijital oyun sektorii de
oyunlar1 tiiketim iirlinii olarak sosyal medya platformlar1 tizerinden
hedef kitlelisine sunmaktadir. Bu reklami yaparken e-sporun
profesyonel oyunculari ile Twitch ve YouTube gibi sosyal platformlar
kullanarak iletisime gegmektedir. Dijital oyun endiistrisinin bir pargasi
olan e-spor, sosyal medya platformlar1 sayesinde biiyiik bir kitleye
ulagmaktadir. Yapilan organizasyonlarda bir¢ok 6diil verilmektedir. Bu
odiillerin birgogu para odiilii olmaktadir. Firmalar, diger bircok
organizasyonda oldugu gibi reklam ve sponsorluk gelirlerine sahip
olmaktadirlar. Bir¢ok spor dalinda oldugu gibi e-sporda da transferler
ve lcretli oyuncular bulunmaktadir. Diinyanin her yerinde oyuncusu
olan oyun freticileri belirli aralilarla farkli {ilkelerde turnuva,
karsilagsmalar diizenlemektedirler (Uzun, 2020). Oyuncularin bu

sampiyonalardan haberdar olmasi icin sosyal bir aga ihtiyag
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duyulmaktadir. Oyunun hobi olmas1 disinda kiiresel bir topluluk oldugu
ve Deloitte arastirmasinda Z kusaginin ve Y kusaginin %40'min fiziksel
diinyaya kiyasla video oyunlarinda daha fazla sosyallestiklerini
vurgulamaktadir. Cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar FPS ve MMORPG
gibi oyun tiirlerinde oyuncular oyunun dogast geregi birlikte hareket
edip topluluklar olusturmaktadir. Bu topluluklar YouTube ve Twitch
gibi sosyal medyada bir araya gelmektedir. Oyun yaraticilart bu
platformlardaki kullanicilart destekleyerek gelir elde etmektedir.
Twitch ve YouTube’da yapilan canli yayinlar ile hedef kitlelerine sik
stk oyun igerigi yeni tiikketim alanlar1 sunulmaktadir. Bu platformda
yaym yapan yayincilarin oyun ireticileri tarafindan desteklendigi

belirtilmektedir (Medium, 2023).

Dijital oyunlardaki etkilesimler c¢evrimi¢i katilimlar, paylasilan
deneyimler oyuncularda baghlik duygusu olusturmaktadir. Dijital
oyunlar, sosyal baglilig1 giiclendirecek, bilgi ve duygusal paylagimlar
tesvik etmektedir. Sosyal baghiligin, toplumsal faaliyetler icinde
bulunma, diger insanlar ile etkilesim kurma birlikte oyun oynama gibi
ortak etkinliklere dahil olmada sosyal tecriibeler aracilifiyla

olusturdugu belirtilmektedir (Lee, 2019).

Giliniimiliz toplumunda internetin belirli bir siire lizerinde kullanimi
internet bagimlilig1 olarak degerlendirilmektedir. Internetin kullamim
sliresi disinda ¢evrimigi yapilan aktiviteler ve davranislarda internet
bagimhiligini olusturdugu belirtilir (Ozcan, Agar & Kose, 2023).
Internet teknolojisi, is hayatim giinliik yasami kolaylastirsa da bu

teknolojilere bagiml bir toplum yaratmaktadir. Eglence kiiltiiriinden
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beslenerek bircok kullaniciy1 kendine bagimli hale getirdigi
vurgulamaktadir (Andreassen ve arkadaslari, 2016). Sosyal medya
olsun, dijital oyun ortaminda olsun, siirekli ¢evrimi¢i olmak, sosyal
medya bagimliligi ve dijital oyun bagimlilig1 olarak tanimlanir (Cirak,
2021). Saver ve Aysan (2017), internet, sosyal medya, dijital oyun,
mobil telefon bagimliliklarinin sosyal baglilik ile iliskili oldugunu
ortaya koymaktadir. Sosyal bagliligin temelinde aidiyetlik duygusu
yatmaktadir. Birey anlasabildigi, iletisim kurarken zorlanmadigi ve
ortak dil konusabildigi topluluklar1 yonelmektedir. Giiniimiiziin dijital
ortaminda teknolojinin bireyin hosuna gidecegi platformlar1 sunmasi
aidiyetlik duygusunu tatmin edecek ortamlar olusturmaktadir.
Kullaniciya sunulan dijital oyunlarda oyuncularda baglilik ve ayn dili
konusan birgok kisiyle bir araya gelme firsat1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu
baglamda dijital gelisme, teknolojinin hizli biiylimesinin sosyal
bagliliga katki saglayan bir zemin olusturdugu vurgusu yapilmaktadir

(Chayko, 2014).
Arastirma

Dijital oyunlarin kendi platformlarinin disinda da varliklarini ortaya
cikarmasi, baglantili medyasinin, 6zellikle de son yillarda toplumun
sosyal medyay1 yogun bir sekilde tercih etmesinden dolay1 da dijital
oyunlara ait baglantili sosyal medya hesaplarinin ortaya ¢ikmasina
neden oldugu gozlenmektedir. Kendi ekosistemi disinda dijital
oyunlarin kendi kiiltlirtine ait faaliyet ve aktivitelerin siirdiiriilmeye
calisilmasi, baglantili medyasinin ne amagcla olusturuldugu, kullanildig:

sorusunu akla getirmektedir.
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2024 Ocak ay1 tarthinde Yiiksekogretim Kurulu’nun tez sisteminde
“FPS” anahtar kelimesi ile yapilan taramada Ipek Koksal’m 2022
yilinda “FPS oyunlar1 oynayanlarin duygu diizenleme becerileri,
olumsuz otomatik diisiinceleri ve yasam doyumlar1 arasindaki iligkinin
incelenmesi” basliklt yiiksek lisans tezine ulasilmistir (Koksal, 2022).
Ayrica bilgisayar miihendisligi alanina iligkin 2018 tarihli Osman
Yilmaz’in tezinin mevcut oldugu goriilmiistiir (Yilmaz, 2018). Dijital
oyun iizerine gerceklestirilen ¢alismalarindan biri psikoloji, digeri
bilgisayar miihendisligi lizerinedir. Bu nedenle FPS oyun marka
iletisimine iligkin, iletisim, iletisim tasarimi, gorsel iletisim tasarimi
veya pazarlama, marka iletisimi kapsaminda gerceklestirilen

caligmalara destekleyici nitelikte olmasi1 ongoriilmektedir.

FPS oyunlarinin, sosyal medyada etkin olmalar1 ve oyuncularla nasil
bir iletisim kurduklar1 aragtirmanin temel sorusudur. Bu baglamda
arastirmada, FPS oyunlarinin sosyal medyadaki varligi karsilastirmali
olarak Valorant ve Zula Instagram hesaplart araciligiyla ele
alinmaktadir. Sosyal medya {izerinden FPS oyun markalarinin ilgili
hedef kitleleriyle nasil bir iletisim kurmay1 amagladigi ¢aligmanin ¢ikis

noktasini olusturmaktadir.
Arastirmanin Amaci

FPS oyunlariin, baglantili sosyal medya hesaplar1 araciligiyla ilgili
hedef kitleyle nasil bir iletisim olusturdugunun ortaya ¢ikarilmasi

calismanin amacini olusturmaktadir.
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Arastirmamin Kapsam

Agustos 2023 ile Aralik 2023 tarihleri arasindaki toplamda Zula’da 447,
Valorant’da ise 159 paylagim igerik analizi yontemine tabii tutulmustur.
Toplamda 606 paylasim begeni, e-spora tesvik, oyun i¢i satin alma
tiiketim, logo kullanimlari, iiriin yerlestirme, yorumlar, post gonderi
tiirleri, mention ve hastag kriterleri kapsaminda igerik analiz yontemi

kullanilarak incelenmistir.

Iki oyununda Instagram profil fotograflari, oyunlarm kendi logo ve
amblemlerinden olusmaktadir. Zula oyunun profilinde web sitesine
yonlendirme, Valorant oyunun Instagram profilinde ise yonlendirme
adresi olarak Discord gosterilmistir. Zula FPS oyun paylasimlarinda
sosyal platform olan YouTube oOn plandadir. Valorant’in oyun
paylasimlarinda YouTube ve Twitch gibi diger sosyal platformlarla ile
ic ice oldugu gozlemlenmistir. Her iki hesabinda diger dijital
platformlar ile baglant1 kurarak post paylasimlarinda bulunulmaktadir.
Oyuncular hem sosyal medya iizerinden hem de oyunun kendi

icerisinde iletigimlerini stirdiirmektedir.

Instagram paylagimlarinda logo kullanimlarina her iki oyunda yer
vermistir. Bu durum, mevcut takipgiler ve yeni kesfeden Instagram
kullanicilarinin akillarinda yer edinmeyi kolaylastirmaktadir. Valorant
Instagram paylasimlarinda logo kullanimi %44,30, Zula’da ise
%19,06’dir. Valorant oyununun Instagram paylagimlarinda Zula
oyununa gore daha fazla logo kullamldig1 goriilmektedir. Valorant

paylasimlarinda tasarimsal ve kurumsal faktorlere dikkat edildigi ve
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hedef kitlede markaya iliskin daha akilda kalic1 bir alg1 olusturulmaya
calisilmaktadir.

Valorant Instagram paylasimlarinin = %51,90’inda, Zula oyun

paylasimlarinin %91,28’inde fotograf kullanilmaktadir (Grafik 1).

- \/Glorant e ln

Grafik 1. Valorant ve Zula Oyunlarinin Instagram paylasimlarinda
logo, fotograf, video, metin, kurumsal renk, mention ve hashtag

kullanim karsilagtirmasi

Valorant Instagram paylasimlarinin  %48,10’unda, Zula’da ise
%8,72°sinde  video  kullanilmaktadir. ~ Valorant  Instagram
paylasimlarinda video kullaniminin, Zula Instagram paylasimlarina
gore daha fazla oldugu goriilmektedir (Grafik 1). Video paylasimlari,
takipgilerin ve Instagram kullanicilarinin  daha ¢ok dikkatini
cekmektedir. Video paylasimlari takip eden kitlenin daha ¢ok hem
gorsel hem de isitsel hareketli bir sekilde hedef kitleye hitap etmesini
saglarken mesajin etkileyici bir bigimde takipgilerine iletmeyi

saglamakta, dolayisiyla oyun ile oyuncu arasinda kuvvetli bag
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olusmasina sebep olmaktadir. Bu nedenle video paylasimlar1 biiyiik
oneme sahiptir. Video paylasimlarinda oyun karakterlerinin kullandigi
ogelerin tanitim1 yapilmaktadir ve bdylece oyuncular Instagram
sayesinde hizli bir sekilde oyun icinde kullanilabilecekleri oyun
Ogelerinden haberdar olabilmektedir. Animasyon ve ¢esitli li¢ boyutlu
nesneler kullanilarak hazirlanan videolarin hedef kitlenin dikkatini
daha cok c¢ektigi ve etkilesim sagladigi begeni yorum grafiginden
goriilebilmektedir. Valorant’in paylasimlarinin Zula paylasimlarina
gbre hem begeni hem de yorum agisindan fazla oldugu goriilmektedir

(Grafik 2).
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Grafik 2. Valorant ve Zula oyunlarinin Instagram paylasim
etkilesimleri

Zula oyunun Instagram paylasimlarinda kurumsal renklerin
kullanimina %60,85 gibi bir oranla 6nem verilirken, Valorant
paylasimlarinda kurumsal renklerin kullanimina Zula kadar 6nem
verilmedigi  dikkat  ¢ekmektedir. Zula oyunun Instagram
paylasimlarinda mention ve hastag kullanimi Valorant’a gore daha
azdir. Zula oyununda mention kullanimi %1.57 iken Volarant’ta

%20,13’tir. Hashtag kullanimi1 Zula paylasimlarinda %0,45, Valorant’ta
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ise %25,79°dur. Valorant daha etkilesimli ve interaktif bir sosyal medya
yonetimi gerceklestirirken, Zula’nin paylasimlarinda hediye, cekilis ve
para Odiillerinin yogunlugu dikkat ¢ekmektedir (Grafik 1). Her iki
hesapta da renkler canli ve goz alici kullanilmaktadir. Teknoloji ve
dijitalligin vurgusu olarak neon renklerin daha ¢ok tercih edildigi

gozlenmektedir.

Zula oyunu Instagram paylasim igeriklerinin %52,57’si hediye ve
kampanya, %11,19’u 6diil, %8,72’si turnuva ve etkinlik, %8,50’si
sampiyon duyurularindan olugmaktadir. Valorant oyunu Instagram
paylasimlarinin %27,67’si turnuva, %?25,16’s1 oyun karakterleri ve
mekanlari, %17,61°1 oyundan kesitler, %17,61°1 oyun karakterlerine
iliskin dgelerin paylasimlarindan olusmaktadir. iki Instagram hesap
paylasimlarinin  hedef kitle ile iletisiminin farklilik gosterdigi
goriilebilmektedir. Valorant daha ¢ok oyun hakkinda bilgilendirici
paylasimlara yonelirken, Zula’nin hediye, kampanya, 6diil, turnuva ve
sampiyon duyurular1 kapsaminda hedef kitleye hediye ve kampanya
sunarak baglilik olugturmaya ¢alistigi goriilmektedir (Grafik 3).
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Grafik 3. Zula ve Valorant oyunlar1 Instagram video ve fotograf

paylasim igerikleri
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Grafik 4. Zula ve Valorant Oyunlari Instagram paylasimlarindaki

video, fotograf ve metin kullanimi

Valorant paylasimlarinin =~ %15,82’sinde, Zula paylasimlarinin
%?3,13’linde metin kullanilmamistir. Valorant video paylasimlarinin
%38,61’inde metin ve video uyumlu iken, Zula video paylasimlarinin
%6,26’s1  video metin uyumuna sahiptir. Valorant fotograf
paylasimlarinin %38,61’inde metin ve fotograf uyumlu iken, Zula

paylasimlarinin %83,67’s1 fotograf metin uyumuna sahiptir (Grafik 4).

Gorsel 1. Zula oyunu Instagram paylasimlari sol (Zula, 2023a), sag
(Zula, 2023b).
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Gorsel 2. Valorant oyunu Instagram paylasimlari sol (Valorant,

2023a), sag (Valorant, 2023b).

Zula oyun paylagimlarinin birgogu gorsellerdeki gibi hediye ve
kampanya igeriklerinden olusmaktadir (Gorsel 1). Bu tiirden
paylasimlar oyunun daha ¢ok oynanmasi, tercih edilmesi ve tercih
edilmesine bagli oyuncularin oyun i¢inde daha fazla zaman gecirmesi
amaciyla yapilmaktadir. Gorsel 1, 19.12.2023 tarihli soldaki
paylasimda oyun oynanmasinin tercih edilmesine yonelik o6diil
paylasimi yapilmaktadir. 20.12.2023 tarihli sagdaki paylasimda ise
oyun i¢i harcamaya yonelik kazanim yapilabilecegini belirten paylagim
goriilmektedir. Aym paylasim igerikleri Valorant oyununun Instagram
hesabinda da bulunmaktadir. Paylagimlarda gerek oyun i¢i gerekse
oyun dis1 satin alma eylemlerine yonlendirerek, oyun i¢inde daha fazla

zaman geg¢irilmesi amaglanmaktadir (Gorsel 2).
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Her iki oyununda paylasimlarimda oyun i¢i satin almaya yonelik
paylasimlar bulunmaktadir. Valorant paylasimlarin %30,19’u, Zula
paylasimlarinin %76,29’u oyun karakterlerin kullandiklar1 &gelerin
tanitim1 ve satin almaya tesvik paylasimlaridir. Zula oyunun Instagram
paylasimlarinda Valorant’a gore daha fazla oyun ici satisa yoOnelik
paylasimlar 6n plana c¢ikmaktadir. Valorant oyunu Instagram
paylasimlarinin  %55,35’1, Zula oyunu Instagram paylasimlarinin
%34,68°1 e-spora tesvik amacl paylasimlardan olugmaktadir. Valorant
paylasimlarinda Zula oyununa gore daha fazla e-spora tesvik

paylasimlar1 yapildig1 goriilmektedir (Grafik 5).

Grafik 5. Valorant ve Zula oyun Instagram paylasimlarinin e-spora
tesvik, oyun i¢i satin alma ve paylasimlarda iiriin yerlestirme
kullanimlar

Zula oyun paylagimlarinda iriin yerlestirmeye rastlanmamaktadir.
Valorant paylasimlarinda ise {iriin yerlestirme, incelenen 5 aylik donem
icinde (Agustos 2023-Aralik 2023) %25,16 olarak karsimiza
cikmaktadir. Uriin yerlestirme paylasimlarinda daha ¢ok oyuncu
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kulaklik ve koltuklarinin tanitimi yapilmaktadir. Bu tiirden paylasimlar
hedef kitlenin yeni ¢ikan oyun 6zellikleri ve ekipmanlar1 konusunda
bilgi, haber edinmesini saglamaktadir. Eglence ve dijital oyun
kiiltiirinlin tiiketim unsurlar1 Instagram araciligi ile hedef kitleye
iletilmektedir. Valorant paylagimlarinda iiriin yerlestirme oran1 %25,16
iken Zula’da ise hi¢ iirlin yerlestirme bulunmamaktadir. Valorant
hesabinda {irlin yerlestirme daha ¢ok goriilmektedir. Oyuncularin
bulundugu video ve gorsellerde de oyuncu ekipman malzemeleri dikkat
cekici unsur olarak goze carpmaktadir. Bu tiirden paylasimlar, hedef

kitle, takip¢i satin alma tercihlerinde 6nemli rol oynamaktadir.

Her iki hesap paylasimlarinda ¢esitli turnuva ve etkinlik paylasimlari
yapilmigtir. Paylagimlarda e-spora tesvik olunmasi adina turnuva ve
odiillere yer verilmistir. Kazanan sampiyonlarin isimleri ve sosyal
mecralarda kullandiklar takma isimleri ile paylasimlar1 yapilmistir. Bu
acidan baktigimizda, Valorant hesabinda daha c¢ok karsilagtigimiz
sampiyonlarin ve Twitch yayincilarininda i¢inde bulundugu etkinlikler
diizenlenmektedir. Videolarmin c¢ogunda oyuncularin ve Twitch
yaymcilarimin  katildigi  e-spor karsilagmalarindan kesitlere yer
verilmektedir. Zula oyununun paylagimlarinda ise Twitch yayincilarina
yer verilmemektedir. Valorant paylasimlarina bakildiginda, %30,82
oraninda e-spor ve oyun kesitleri, %20,13 oraninda premier, etkinlik ve
turnuvalar hakkinda igerik paylasimi, %5 oraninda tebrik, hediye, kupa
ve TESFED (Tiirkiye E-Spor Federasyonu) katilim paylasimlartyla e-
spora tesvik edici paylasimlarda bulunuldugu tespit edilmistir. Zula

paylagimlarinin  e-spora tesvik edip etmedigine bakildiginda,
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%22,77’sinin  turnuva duyurusu, Odiil agiklamasi, %38,04’linlin
sampiyonlarin agiklanmasi, diger e-spora tesvik edici paylasimlarin ise
sezon sonu lider bildirimi, klan duyurusu, rekabet etkinligi, oyun taktik,
harita ve oyun karakterinin kullandiklar1 6gelere ait paylasimlardan

olustugu tespit edilmistir (Grafik 6).

Grafik 6. Valorant ve Zula oyunlar1 Instagram paylasimlarindaki e-
spora tesvik edici unsurlar

Grafik 7. Valorant ve Zula oyunlar1 Instagram takipgilerin yorum
etkilesimleri
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Hesap paylasimlarinda yapilan yorumlar incelendiginde olumlu,
olumsuz bir¢ok yorumla karsilagilmistir. Oyuncularin oyun hakkindaki
sikdyet ve taleplerini paylasimlarin altina belirtip tartistig
gozlemlenmektedir. Valorant paylasimlarinin %25,16’s1 oyun, grafik,
animasyonlarinin gilincellenmeleri, %5,03 oraninda ise hediye ve
kampanyalarina  olumlu yorum aldig1  goriilmektedir. Zula
paylasimlarinin ~ %8,50’sinin ~ oyun, grafik, animasyonlarinin
giincellenmeleri, %4,03 iiniin verilen hediye ve kampanyalarina olumlu
yorum aldig goriilmektedir. Olumsuz yorumlarda ise Valorant
paylasimlarina %33,33 oraninda oyun grafik, animasyon, oyun hilesi
ve teknik hatalardan dolay1 olumsuz yorum alindig1 goriilmiistiir. Zula
icin bu oranin %?21,92 oldugu goriilmektedir. Her iki hesabin
paylasimlarinda tanitimi yapilan 6gelerin pahali olduguna dair olumsuz
yorumda bulunuldugu goriilmektedir. Tanitimi1 yapilan {iriinlerin pahali
olmasi, ¢ogu oyuncunun erigim saglamasina engel olusturmaktadir. Her
iki oyunda ticretsiz olarak piyasaya sunulmus olsa da oyun igerisinde
kullanilan 6gelerin dolar endeksli olmasindan kaynakli, e-spora katilan
oyuncular arasinda dijital esitsizlik olusmaktadir. Zula oyunun
Instagram paylagimlarinin en ¢ok begeni ve yorum alinan paylasimlar,
takipcilerden katiliminin istendigi anket niteligi tasiyan katilimeilarin
etkilesimlerini  saglamaya  yonelik  paylasimlardan  olustugu
goriilmektedir. Valorant oyun Instagram paylasimlarinin en ¢ok begeni
ve yorum aldiklar1 paylagimlar ise, karakter hikayelerine bagh
tahminlerin yapildig1 veya oyun i¢i yeni 6gelerin tanitim videolarina
yapildig1 goriilmektedir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. Zula ve Valorant oyunlar1 Instagram paylasimlari en ¢ok
begeni ve yorum alan paylasim ornekleri sol (Zula, 2023¢; 2023d), sag
(Valorant, 2023c; 2023d).

Valorant oyun Instagram hesabi her ne kadar Tiirk¢e paylasim yapiyor
olsa da mengei olarak yurt dist kaynaklidir. Oyun 0Ozel giin
paylasimlarinda daha c¢ok genel bayramlara yonelik 6zel giin
paylasimlarinda bulundugu, yerellesme konusunda detaya, vurguya
agirlik, 6nem vermedigi goriilmektedir. Zula oyunu Tiirk yapimi bir
oyun olmasi1 dolayistyla 6zel giin paylasimlarinda hem bayramlar hem
de milli yerel dgelere vurgu, onem vererek, takipgileri arasinda belirli
bir siire boyunca etkilesim sagladigi goriilmektedir. Ozel giin
paylasimlarinda, oyun igerisinde hediye ve oyun i¢i para kazanabilecek
etkinlikler gerceklestirilerek oyuncularin oyun i¢ine yonlendirilmesi,
oyun i¢inde daha fazla zaman gecirmeleri amaglandig1 goriilmektedir

(Gorsel 4).
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Gorsel 4. Zula ve Valorant oyunlar1 instagram 6zel giin paylasim
ornekleri sol (Zula, 2023e), sag (Valorant, 2023e).
SONUC

Medya ve iletisim alanlarinda teknolojinin gelismesi ve internetin web
1.0 ve sonrasinda web 2.0 ile sosyal medya kavrami ortaya ¢ikmustir.
Insanlar giindelik yasamalarinin  biiyiilk cogunlugunu sosyal
platformlarinda gegirmektedir. Sosyal platformlar sadece bilgi alma
degil bireyin sosyallesme ve iletisim ihtiyacin1 da karsilamaktadir.
Sosyal medya toplumun her kesimine agik, giiniimiiz kapsaminda
degerlendirildiginde erisim saglamasi en kolay platformlarin basinda
gelmektedir. Hizli ve paylasilan her igerigin goriinilir olmasi bireyin
verilmek istenilen mesaja hemen ve aninda ulasmasini saglamaktadir.
Bu gelisen teknoloji i¢inde dijital oyun firmalar1 da kendine bir alan
yaratmis ve hizli bir sekilde geliserek dijitalleserek baglantili sosyal
medyasin1 olusturmustur. Sosyal medya ve dijital oyunlarin birbirlerini
desteklemeleri nedeniyle insanlarin giindelik zamanlarinin biiyiik bir
kismini gecirdikleri platformlar haline gelmislerdir. Insanlarin bos
zaman aktivitesi olarak gordiigii sosyal medya ve dijital oyunlar

giindelik yagamlarinin biiyiik bir kismin1 olusturmaktadir.
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Dijital oyunlar, bireyler tarafindan c¢esitli elektronik araclar ile
oynanabilmektedir. Ayn1 zamanda oyuncular, oyunun igerigiyle ilgili
bilgi ve cesitli duyurulart sosyal platformlar ile takip etmektedir.
Oyuncular sosyal platformlarda oyun dinamikleri dahilinde kurduklart
iletisim dijital oyun kiiltiiriinii olusturmaktadir. Bu kiiltiir iginde
tilketimin metalasarak farkli sekillerde dolasimla dijital kiiltiir
endistrisinin karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir. Oyun oynayan bireyler,
oyunlar1 sosyal medya aracilifiyla takip etmekte ve firetilen bu
icerikleri yine sosyal platformlar igerisinde yeniden {ireterek bu
oyunlarda en iyisi olabilmek adina oyunu satin alma, ayn1 zamanda
oyun i¢i de cesitli satin alma eylemleri gerceklestirmektedir. Bu
kavramlar dahilinde iki FPS oyunu se¢ilmis ve iki oyunun da Instagram
iizerindeki hesaplart karsilastirmali olarak incelendiginde baglantilt
medya ile tiikketim odakli paylasimlar yaptig1r goriilmektedir. Zula ve
Valorant oyununun Instagram hesaplarinda oyun i¢i satin alinacak

ogelerin tanitimlar1 yapilmaktadir.

Oyunu oynayan oyuncular Instagram’da topluluk olusturmakta,
topluluk oyun dis1 paylasimlarla oyuna ve topluluga baglilig
sirdiirmektedir. Secilen Valorant ve Zula oyunlann takimca
oynanmaktadir. Oyunda basar1 elde edilmesi i¢in iletisiminin kuvvetli
olmas1 gerekmektedir. Diger sosyal platformlarinda oldugu gibi
Instagram’da da oyuncular kendi aralarinda oyunun igerikleri
cercevesinde iletisimlerini slirdiirmektedirler. Instagram bu iletisimin,
anllk ve hizli bir sekilde yapilmasmna imkan saglamakta,

kolaylastirmaktadir.
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Oyun Instagram paylasimlarinda e-sporda kazanan sporcu, turnuvaya
ait paylasimda bulunulmasi e-spora tesvik saglanmaktadir. Bu tiirden
paylasimlar mevcut oyuncular i¢in turnuva, yarismalara katilimlari
acisindan tesvik edici olurken, yeni oyuncular iginde firsat
olusturmaktadir. Takim ruhu ve ekip arkadashiginin 6nemi siirekli
yapilan paylagimlarda dile getirilmektedir. Bu baglamda oyuncular
arasinda iletisim, birlik ve beraberlik duygusu vurgulanarak takim
olmanin alt1 ¢izilmektedir. Valorant ve Zula oyunlarin Instagram
hesaplarinda diger sosyal platformlar1 ile baglantili paylasimlar
yapilmaktadir. Bu hususta sosyal medyanin birbirleri ile etkilesimi 6n

plana ¢ikmaktadir.

Arastirma kapsaminda ele alinan Valorant oyunu yurt dis1 kaynaklidir.
Zula oyunu ise yerel, milli kdkenlidir. Yapilan Instagram paylagimlarin
da Valorant oyunun yurt disi kaynakli olmasi nedeniyle hedef kitle
iletisiminde daha deneyimli oldugu gozlenmektedir. Valorant
paylasimlarinda logo, kurumsal renk, mention, hashtag, video ve
fotograf paylasimi dijital bir markaya iliskin ne olmasi gerekiyorsa o
niteligi tasidigr goriilmektedir. Yani dengeli bir paylasimla, logo,
kurumsal renk kullanimi, mention, hashtag, fotograf ve video
kullaniminin Zula oyun paylasimlarina gore, daha dijital ortam
niteliklerini saglayacak sekilde yapilmaktadir. Zula oyun paylasimlarda
ise oyun i¢i satigin artmasina yonelik hediye, kampanya ve odiil
paylasgimlarinin fotograf ve metin destekli kullamldig1 goriilmektedir.
Video, mention, hashtag ve benzeri dijital ortam 6zelliklerine 6nem

verilmedigi agiktir. Valorant paylasimlarinda daha ¢ok oyun i¢i 6geler
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ve oyunun daha fazla oynanmasmna yonelik paylasimlar
gerceklestirirken, Zula da ise hediye, kampanya ve ddiillerle oyun i¢i
satisa yonelik daha fazla paylasim s6z olmaktadir. Buna bagh olarak
takipcilerinden Zula oyun paylasimlarina gére cok daha fazla begeni ve
olumlu veya olumsuz yorum etkilesimi aldig1 goriilmektedir. Ayrica
Valorant paylasimlarinda déonemin igerik pazarlamasina yonelik direkt
satin aldirma, satis yapma yerine iiriin yerlestirme ve e-spora tesvik
amachi paylagimlarin Zula paylasimlarina gore daha fazla oldugu

goriilmektedir.

Zula oyunu, Tirk yapimi bir oyun olmasi dolayisiyla 6zel giin
paylasimlarinda hem bayramlar hem de milli yerel 6gelere vurgu, 6nem
vererek, takipcileri arasinda belirli bir siire boyunca etkilesim sagladigi
goriilmektedir. Ozel giin paylasimlarinda, oyun igerisinde hediye ve
oyun i¢i para kazanabilecek etkinlikler gergeklestirilerek oyuncularin
oyun i¢ine yonlendirilmesi, oyun i¢inde daha fazla zaman gecirmeleri
amaclandig1 goriilmektedir. Zula oyunun Instagram paylasimlarinin en
cok begeni ve yorum alinan paylasimlarinin, takipgilerden katiliminin
istendi8i anket niteligi tagtyan paylasimlardan olustugu goriilmektedir.
Valorant oyun Instagram paylasimlarinin en ¢ok begeni ve yorum
aldiklar1 paylasimlarin ise, karakter hikayelerine bagli tahminlerin
yapildigi veya oyun i¢i yeni Ogelerin tanitim videolarina yapildigi
goriilmektedir. Bu noktada her iki oyun paylasim igerigi arasindaki

farklilasma aciktir.

Bu baglamda Valorant paylasimlarinin Zula paylasimlarina gore dijital

icerik pazarlamasi agisindan daha deneyim ve strateji igerdigini
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soylemek miimkiindiir. Ortaya ¢ikan noktanin Valorant oyununun yurt
dis1t menseili, Zula oyununun yerel, milli karakterli olmasi ile iligkili
olmasindan kaynaklandig1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu anlamda da yerel,
milli {riinlerin, uluslararas1 rakipleriyle rekabete girebilmesinde

desteklenmesi gerektigi ortaya ¢cikmaktadir.

Arastirmada Tiirkiye’deki eglence Kkiiltiiriniin sosyal medyadaki
iletisimi, oyunculara ve takipcilerine baglilik olusturacak sekilde
seslendigi goriilmektedir. Dijital oyunlar diger sosyal platformlar
icerisinde de incelenmeli, Twitch ve YouTube platformlarindaki etkileri
ile karsilastiriimalidir. Ulkemizde oyun sektdriine son yillarda biiyiik
yatirimlar yapilmaktadir. Diinya genelinde oynanan popiiler oyunlarin
¢ogu yabanci iilkelere ait olmaktadir. Ulkemizde iiretilen oyunlarinda
kiiresel olgekte dijital oyun sektoriinde yer almasi, lilkeye katma deger
saglamasi agisindan dnemlidir. Tiirk oyun sektoriine yapilan yatirimlar
incelendiginde Aralik 2022 yilindan giiniimiize dijital oyunlara yapilan

yatirimlar zamanla artig géstermektedir (Startups.watch, 2022).

Dijital oyunlar1 en ¢ok tercih edenlerin geng¢ niifus olmasindan dolay1
egitim kurumlart okullar bu alana egilim goéstermektedir. Oyun
tasarimi, dijital oyun kiiltiirii gibi alanlarda akademisyenler ve
ogrenciler tez calismasi yapmali, AR-GE faaliyetlerine daha fazla
finans ve ¢aba harcanmalidir. Universiteler ve cesitli egitim kurumlari
ogrencilere igeriginde oyun tasarimi ve oyunlarin kodlanmas1 hakkinda
dersleri miifredatina eklemeli, sektoriin gelisim saglamasina zemin
olusturmalidir. Tiirkiye’de oyun sektorii iilkenin gen¢ niifusundan

dolay1 hizli bir zamanda biiylime avantajina sahiptir. Bu sebepten dolay1
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uluslararasi oyun pazarinda rekabet¢i bir sekilde lilkemiz, kendine yer

edinmeye cabalamali, stratejiler gelistirmelidir.
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GIRiS

Yapay zeka teknolojilerinin etkisiyle gazetecilik pratiginin gegirdigi
evrim bir yandan haber yazim modellerini otomatize ederken diger
yandan da gazeteciligin kadim problemlerinden gergeklik, nitelik,
uzmanlagma ve istthdam gibi tartigmalar1 tekrar alevlendirmektedir.
Robot gazetecilik yaygin ismiyle kurumsallasan yapay zeka destekli
gazetecilik uygulamalar1 sadece anlam, giivenilirlik, derinlik, etik,
hukuki sorumluluk ve istthdam kaygilarina yeni bir boyut
kazandirmakla kalmayip ayni zamanda insan ve robot gazetecilerin
iliskisinin rekabet yerine is birligi zemininde sekillenmesi gerektigine
yonelik girisimlere de sahne olmaktadir. Bu girisimlerin en biiyilik
motivasyonu olarak ise robot gazetecilerin hizli ve kesintisiz haber
iiretmesi, kisisellestirilmis ve nesnel igerikler sunmasi, rutin isleri ve
genel geger haberleri devralmasi, personel ve yayincilik maliyetlerini
asgari seviyeye indirmesi gibi 6zellikler 6ne siirtilmektedir. Bunun bir
sonucu olarak da WordSmith, Quill, Heliograf ve Quakebot gibi
algoritmalar hizli, agik, net ve veriye dayali haberleriyle medya
kuruluglarinin mutfaklarinda yer edinmeye baglamislardir. Otomatik
haber iiretimiyle 6ne ¢ikan algoritmalardan biri de Tiirkiye’de hayata
gecirilen, NewsLabTurkey’in yapay zeka destekli muhabiri Al

Nuntium’dur.

OpenAl tarafindan gelistirilen GPT-4 adli yapay zekd modeliyle
tasarlanan Al Nuntium, Tirkiye medya ekosisteminde bir robot
gazeteci olarak gazetecilik, yeni medya ve yapay zeka alanlarinda

haberler hazirlamaktadir. Ilk haberini 3 Kasim 2023 tarihinde
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okuyucusuyla bulusturan Al Nuntium, aktif olarak kullandig1 Twitter
hesabiyla da igeriklerini ve ¢alisma yasamindan kesitleri takipgileriyle

paylasmaktadir.

Bir robot gazetecinin performansini ve gazetecilik motivasyonunu
inceleyerek soz konusu tartigmalara anlamli bir katki saglayabilme
diisiincesiyle hazirlanan bu c¢alismanin amaci NewsLabTurkey’in
yapay zeka destekli muhabiri Al Nuntium’un haber yazim pratiklerinin,
haberciligin temel ilke ve esaslart karsisindaki durumunu ortaya
koymaktir. Calisma kapsaminda Al Nuntium tarafindan 3 Kasim 2023-
5 Ocak 2024 tarihleri arasinda hazirlanan 12 haberin, geleneksel
gazetecilik kuramlarinca kabul edilen gergeklik, yenilik, ilginglik,
onemlilik, yakinlik, anlasilirlik ve sonug gibi temel ilke ve esaslara olan

uygunlugu betimsel analiz yontemi ile saptanmaya ¢alisiimistir.

Calisma kapsaminda ilk olarak yapay zeka araglari ile veri toplama,
analiz etme ve igerik olusturma gibi habercilik siirecinin tiim
asamalarin1 otomatik olarak gerceklestiren robot gazetecilik modeline
ve bu modelin gazetecilik pratikleri iizerindeki etkilerine yer
verilmigtir. Daha sonra ChatGPT modelleriyle ilgili bilgi verilen
calismada Al Nuntium tarafindan hazirlanan haberler gorselleriyle
beraber incelenmistir. Arastirma sonucunda ise AI Nuntium’un haber
pratiklerinin gazeteciligin temel ilke ve esaslarina ne Olgiide yanit

verdigi degerlendirilmistir.
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Yapay Zeka ve Gazetecilik

Teknoloji tarihi modern anlamdaki makinelerin zeki davraniglar
sergileyebileceklerine iliskin filizlenen ilk fikirlerden bugiine kadar
gecen yaklagik 80 yillik periyottaki beklentilerin tahmin edilenden daha
kisa siirede gerceklesmesi drnekleriyle doludur. Kendi kendini zamanla
artan bir oranda hizlandirabilen teknoloji, yeni teknolojilerin ve
malzemelerin yeni bilesimlerle daha baska yeni teknolojiler iiretmesine
de olanak saglamaktadir (Diamond, 2018: 306-307). Ucuz paralel
bilisim, biiyiik veri ve daha iyi algoritmalarin yapay zeka teknolojisinin
oniinii agmast (Kelly, 2017: 48) buna Ornek olarak gosterilebilir. Bu
iiclii sacayagindan beslendigi kabul edilen yapay zeka en temelde,
dogal zekaya dayali goriintii algilama, konusma, tanima, karar alma ya
da diller aras1 ¢eviri yapma gibi gorevlerin bilisim sistemleri tarafindan
yerine getirilmesini ifade etmektedir (Diilger, 2021: 1). Birgok
elestirmen icin yapay zeka bazi hizmetlerde insani1 geride birakabilecek
akilli makinelerin gelistirilmesini vaat eden, yeni tirlinler, hizmetler ve
yetenekler yaratabilen, hatta belki de sonunda tiim insan yeteneklerinin
Otesinde kendisini gelistirebilecek makineler bile iiretebilecek,

cagimizin en heyecan verici teknolojisidir (Acemoglu, 2021: 1).

Yapay zeka, makine Ogrenimi ve nesnelerin interneti temelinde
sekillenen dijital diinya diizeni, egitimden yargiya, sagliktan is
sektorline kadar koklii doniisiimlere yol acmustir (Kilig, 2023: 86).
Ortaya cikisindan bir meslek olarak kurumsallasmasina kadar
teknolojinin gelisiminden ayr1 degerlendirilemeyecek olan gazetecilik

meslegi de bugiin yapay zekanin entegre oldugu calisma alanlarindan
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biri olarak one c¢ikmaktadir. 90’1 yillarda bir kolaylastirict olarak
internet haberciligi ve onun c¢oklu ortam, hipermetinsellik, es
zamanlilik, etkilesimlilik gibi 6zellikleriyle tam bir biitiinlesme
saglayan gazetecilik ekosisteminin itkisi veriye dayali habercilik
pratiklerinin yayincilik agisindan sundugu avantajlarla sekillenmistir.
Hatta SAS ve SPSS gibi istatistiksel hesaplama programlari, veri
ogelerini birbirleriyle iliskilendirilebilmek i¢in gazeteciler tarafindan
kullanilmistir (Richards, 2023: 5). Bir sonraki asamada ise veri
toplama, analiz etme ve metin olusturma gibi habercilik eyleminin tiim
asamalarin1 otomatik olarak gerceklestiren algoritmalarin ortaya
cikisiyla beraber robot gazetecilik modelinden séz edilmeye
baslanmistir. Bu baglamda kullanilan araglarin yerini stirekli gelismekte

olan yeni teknolojiler almaktadir (Yiicel, 2023: 136).

Google’in 2002°deki ilk girisimlerinin ardindan Reuters, Associated
Press, USA Today, Forbes, Washington Post ve Los Angeles Times gibi
medya kuruluslari da robot gazeteciligi alanindaki g¢alismalarini
hizlandirarak haber merkezlerine algoritmalar1 dahil etmeye
baslamistir. Bu anlamdaki 6nemli gelismelerden biri de dogal dil isleme
teknolojisini  kullanarak otomatik icerik {iretimini kolaylastiran
Narrative Science ve Automated Insights gibi sirketlerin yayginhk
kazanmasidir. Yapay zekd ve veri bilimi arasindaki iligki robot
gazeteciliginde haber kaynagi formunda devam etmektedir. Robot
gazeteciliginde veriler belli asamalardan gegerek ve dogal dil iiretme
teknolojisinden faydalanarak otomatize igerik olarak kullaniciya

sunulmaktadir.
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Algoritmalarin daha hizli ve kesintisiz haber iiretmesi, her bir
kullaniciya 6zel kisisellestirilmis ve nesnel icerikler sunmasi, rutin
isleri ve genel gecer haberleri devralarak insanlara derinlik gerektiren
islere yogunlagma firsatt vermesi ve yliksek maliyetler gerektiren
yaymcilik alanina o6zellikle ilk giris masraflarimi ve personel
istthdamina yonelik giderleri azaltmasi 6nemli gelismeler olarak kabul
edilmektedir. Ancak buna karsin algoritmalar tarafindan olusturulan
iceriklerdeki anlam kaymalari ve editoryal siirecin eksikliginden dolay1
gerceklesmesi muhtemel dogruluk, giivenilirlik gibi gazeteciliin en
temel ilkelerinin ihlalleri ise sorunlu durumlar olarak one ¢ikmaktadir.
Bunun yani sira algoritmalarin miilkiyet ve hukuki sorumluluk
durumlan ile potansiyel etik sorunlar da 6nemli tartisma alanlaridir.
Algoritmalarin yayinct kuruluslar agisindan sagladigi avantajlarin en
onemli karsit arglimani ise istihdam sorunu olarak goériinmektedir. Bu
konuda gazetecilerin, bu yeni gazetecilik ekosisteminin disinda
kalacagi ya da entegre olarak alacagi yeni konumla beraber varligini

stirdiirmeye devam edecegi yoniinde cesitli goriisler bulunmaktadir.

2014 yilinda gergeklestirdigi saha arastirmasinda okuyucularin insan ve
robot gazeteciler tarafindan olusturulan haberlere yonelik algilarini
Olcen Christer Clerwall, algoritmalarin igeriklerinin sikicit olmalarina
ragmen bilgi verme ve objektiflik konusunda daha onde olduklar;
insanlar tarafindan hazirlanan haberlerin ise daha kaliteli, derin, agik ve
net bir sekilde algilandig1 sonuglarina ulasmistir (Clerwall, 2014: 526-
527). Alana yonelik bu akademik ilgi ve uygulamadaki gelismeler
ozellikle biiyiik medya kuruluslar tarafindan dikkatle takip edilmistir.
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Robot gazetecilik uygulamalarinin ilk yillarinda medya kuruluslan
otomatik igerik iireten WordSmith ya da Quill gibi yazilimlar
Automated Insights ve Narrative Science gibi bilisim firmalarindan
satin alirken zaman i¢inde kendi robot muhabirlerini ve algoritmalarini
gelistirme yoluna gitmislerdir. Washington Post’un kendi gelistirdigi
yapay zeka teknolojisi Heliograf spor ve secimlere iliskin haberlerde
one ¢ikarken, Los Angeles Times ise son depremleri miimkiin olan en
hizli sekilde haberlestirmek i¢cin Quakebot yazilimini kullanmaktadir
(latimes, 2024). Bu anlamda Tiirkiye’deki ilk girisimlerden biri de

NewsLabTurkey tarafindan hayata gecirilen AI Nuntium olmustur.
ChatGPT ve AI Nuntium

Tiirkiye gazetecilik endiistrisindeki kurumsal ve bireysel aktorlere ve
gelecegin gazetecilerine, gazetecilik pratikleri konusunda egitim
vermeyi ve onlar1 alandaki gelismelerden haberdar etmeyi amaglayan
NewsLabTurkey 1 Ekim 2018 tarihinde kurulmustur. Dijital Medya
Aragtirmalar1  Dernegi catisinda altindaki  NewsLabTurkey’in
faaliyetleri The Guardian Foundation, SIDA, Isvec Enstitiisii ve Isveg
Bagkonsoloslugu gibi  kurumlar tarafindan desteklenmektedir

(newslabturkey, 2024).

Habercilik alanindaki giincel tartismalar ve teknoloji odakli bir yayin
cizgisine sahip olan Newslabturkey, 2023 yilinin son giinlerinde kendi
yapay zekd muhabiri ve podcast yayimncist Al Nuntium’u hayata
gecirmigtir. Haber yazma hizi ve kesinligiyle insan muhabirleri

kiskandirdig1 iddiasiyla tanitilan AI Nuntium, NewsLabTurkey’in
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yapay zekad ekipleri tarafindan gelistirilmistir. Tirkiye medya
ekosisteminde bir robot gazeteci olarak gazetecilik, yeni medya ve
yapay zeka alaninda haberler hazirlayan Al Nuntium, OpenAl
tarafindan gelistirilen GPT-4 adli yapay zeka modeli ile tasarlanmugtir.
Dogal dil isleme alaninda kullanilan bir yapay zeka teknolojisi olan
ChatGPT c¢ok sayida uygulama icin kullanilan ve biiyiik bir degisim
yaratma potansiyeline sahip en son teknolojilerden biridir (Mhlanga,
2023). ChatGPT’nin en son siiriimii olarak 2023 yilinin Mart ayinda
tanitilan GPT-4’{in daha fazla problem ¢6zme becerisine ve daha genis
bir bilgi tabanina sahip oldugu bildirilmistir. Onceki siiriimle
karsilastirildiginda GPT-4’1in sekiz kat daha fazla kelime isleyebildigi,
yaniltma amagl goriintiileri anladig1 ve izin verilmeyen isteklere yanit
verme olasiliginin daha diisiik oldugu belirtilmektedir (Waisberg & vd.,
2023: 3198). GPT-4’lin mimari ayrintilar1 incelendiginde ise sekiz
benzersiz modelden olusan uzman karigimi goriilmektedir. Her model,
yaklagik 200 milyar parametreyle bagimsiz olarak egitilmektedir
(Chang, 2023). Ayrica GPT-4 hem kamuya ag¢ik hem de {igiincii taraf
saglayicilardan lisanslanan verileri kullanarak, bir belgedeki bir sonraki
simgeyi tahmin etmek i¢in Onceden egitilmis transformator tarzi bir

modeldir (Katz & vd., 2023).

Yapay zeka ve yeni medya teknolojileri ile ilgili yapay zeka destekli
deneysel igerikler iireten Al Nuntium, ilk haberini, “Yapay zekd ve
gazetecilik: Gelecekte gazetecilere yer var mi?” baghigiyla 3 Kasim
2023 tarihinde okuyucusuyla bulusturmustur. 26 Kasim tarihinde

verdigi roportajda ise mizahi haberciligin gelecegine dair derin
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icgoriilerle harmanlayarak, 6zellikle Tiirkiye’nin canli ve karmasik
baglaminda yapay zekanin gazetecilikteki roliine 1s1k tuttugunu
belirtmistir (newslabturkey, 2024). Kendisine ait bir Twitter hesab1 da
bulunan AI Nuntium is yasamina dair bazi fotograflar paylagsmistir

(Twitter, 2024).

Gorsel 1. Al Nuntium’un Twitter iizerinden paylastig1 gorseller
(Twitter, 2024).

Al Nuntium Tarafindan Hazirlanan Haberler

Al Nuntium bu ¢alismanin tarihi itibariyle yapay zeka ve yeni medya
teknolojileri ile ilgili 12 haber yaymlamistir. Bir yandan haberlerini
uygun temalardaki gorsellerle destekleyen AI Nuntium, diger yandan
da ara bagliklarla metinleri baglamlarina gore ayirarak okunurluga katki
saglamaktadir. Internet haberciliginin bir siiredir is akisina entegre

ettigi haber metninin kullanici tarafindan dinlenebilmesi 6zelligi, Al
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Nuntium haberlerinde de kullanilmaktadir. Her haberin altina yapay
zeka ile otomatik olarak olusturuldugu bilgisi asagidaki sekilde

eklenmistir:

“Bu yazi, deneysel bir proje kapsaminda OpenAl tarafindan gelistirilen
GPT-4 adli yapay zekd modeli ile otomatik olarak olusturulmustur.
GPT-4, dil modellemesi tizerine yogunlasan gelismis bir yapay zekd
teknolojisidir ve metin olusturma yetenegine sahiptir. Bu projenin
amaci, yapay zekd ile tiretilen metinlerin kalitesini, anlasilirligint ve
etik sumirlarimi degerlendirmektiv. Yazimin icerigi, modelin egitim
verileri ve kullanicimin sagladigi baslangi¢ bilgileri temel alinarak
otomatik olarak fiiretilmisti. Okuyucularin, metni elestirel bir
yvaklasimla degerlendirmeleri ve yapay zekd teknolojisinin potansiyelini
ve simirliliklarini anlamalart tesvik edilmektedir.” (newslabturkey,

2024).

Gorsel 2. Haber 1°de kullanilan gorsel (Newslabturkey, 2024).
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Al Nuntium 3 Kasim 2023 tarihli ilk haberini, “Yapay zekd ve
gazetecilik:  Gelecekte gazetecilere yer var mu?” Dbashifiyla
yaymlamistir. Yapay zekanin gazetecilikteki kullanimini ve avantaj ya
da dezavantajlan ile gazetecilik meslegindeki potansiyel etkilerinin
incelendigi haberde otomatik iceriklerin 6zellikle finans, spor ve hava
durumu gibi belirli alanlarda kullanildigi vurgulanmistir. Haberin
devaminda veri gazeteciligi, gorsel igerik, etik ve gazeteciligin gelecegi

gibi konular tizerinde durulmustur.

Haber 2. Gazeteciler i¢in bir SEO stratejileri rehberi

Gorsel 3. Haber 2°de kullanilan gorsel (Newslabturkey, 2024).

Al Nuntium 4 Kasim tarihli ikinci haberini, “Gazeteciler i¢in bir SEO
stratejileri  rehberi” baghgiyla yaymlamistir. Arama motoru
optimizasyonunun (SEO) gazeteciler i¢cin hayati bir beceri haline
geldigini ve okuyucunun dikkatini ¢ekebilmek i¢in gerekli oldugunu
ifade eden haberde, anahtar kelime arastirmasi, baslik se¢imi, meta

aciklamalar, mobil uyumluluk, gorsel optimizasyon, i¢ linkleme, sosyal
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medya entegrasyonu, sayfa hizi1 ve kullanic1 deneyimi gibi konularin

iizerinde durulmustur.

Haber 3. Gazeteciler i¢in etkili anahtar kelime arastirma yontemleri

Gorsel 4. Haber 3’te kullanilan gorsel (Newslabturkey, 2024).

Al Nuntium 5 Kasim tarihli {iglincii haberini, “Gazeteciler icin etkili
anahtar kelime arastirma yontemleri” baslhigiyla yayinlamistir. Arama
motorlarinda {ist siralarda yer alarak genis kitlelere ulagabilmek i¢in
etkili anahtar kelime arastirmasinin gerekli oldugunu belirten haberde,
trendlerin takibi, arama hacmi ve rekabet, uzun kuyruklu anahtar
kelimeler, kullanic1 niyeti, yerel ve kiiltiirel farkindalik, rakip analizi,

icerik uyumlulugu gibi konular tizerinde durulmustur.

Haber 4. Haber yayinciliginda SEO: rakip analizi ile siralamanizi
artirin
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Gorsel 5. Haber 4’te kullanilan gorsel (Newslabturkey, 2024).

Al Nuntium 6 Kasim tarihli dordiincii haberini, “Haber yayinciliginda
SEO: Rakip analizi ile siralamanizi artirin” bashgiyla yayimlamistir.
Etkili bir SEO stratejisi gelistirmek i¢in rakip analizinin 6nemine vurgu
yapan haberde, rakiplerin belirlenmesi ve siniflandirilmasi, anahtar
kelime arastirmasi ve karsilastirma, icerik kalitesi ve stratejisi analizi,
backlink profili ve otoritesi incelemesi, sosyal medya performansi ve

etkilesimler gibi konular {izerinde durulmustur.

Haber 5. Videocast yayinciliginin yiikselisi: Yeni medyanin yeni
yildiz1

Gorsel 6. Haber 5’te Kullanilan Gorsel (Newslabturkey, 2024).
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Al Nuntium 17 Kasim tarihli besinci haberini, “Videocast
yaymciligimin yiikselisi: Yeni medyanin yeni yildizi” bashigiyla
yayinlamistir. Videocast yayinciligina baglamak isteyen kullanicilara
ekipman ve lcretsiz yazilim Onerilerinin yer aldig1 haberde, kamera,
mikrofon, aydinlatma, tripod ve kamera sabitleyiciler, yesil ekran ve
arka plan, video diizenleme yazilim1 gibi temel ekipmanlar ve yazilim
secenekleri hakkinda bilgi verilmistir. Basarili bir videocast i¢in
ipuclarmin da yer aldig1 haberde, asil odak noktasinin 6zgiin ve ilgi

cekici igerik iiretmek oldugu belirtilmektedir.

Haber 6. Twitch’de gazetecilik: Araglar ve Oneriler

Gorsel 7. Haber 6’da kullanilan gorsel (Newslabturkey, 2024).

Al Nuntium 22 Kasim tarihli altinc1 haberini, “Twitch’de gazetecilik:
Araglar ve Oneriler” bashgiyla yaymlamistir. Twitch’in  haber
yayinciligl i¢in yeni bir mecra olup olamayacagina yonelik bir
tartismanin yuriitildigi haberde, Twitch’de haber yayincilig1 igin
dikkat edilmesi gereken noktalar, OBS Studio, Streamlabs OBS gibi
iicretsiz ve xSplit Broadcaster ve vMix gibi iicretli yazilimlar ve

gazetecilik odakli Twitch kanallarina yer verilmistir.
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Haber 7. Nathan Gotch’tan SEO 6nerileri: Igeriginizi nasil &ne
cikarabilirsiniz?

Gorsel 8. Haber 7°de Kullanilan Gorsel (Newslabturkey, 2024).

Al Nuntium 30 Kasim tarihli yedinci haberini, “Nathan Gotch’tan SEO
onerileri:  Iceriginizi nasil &ne ¢ikarabilirsiniz?”  bashgiyla
yaymlamistir. Arama sonuglarinda iist siralarda yer alabilmek i¢in SEO
Uzmani Nathan Gotch’un Onerilerine yer verilen haberde, ilgi ¢ekici
bagliklar ve spotlar hazirlama, essiz deger sunma, doniisiim saglayan
eylem cagrilari, SEO optimizasyon teknikleri, gelismis SEO stratejileri
hakkinda bilgilendirme yapilmistir.

Haber 8. Twitch’ten klip indirmek: Basit adimlar ve uygulama 6nerileri

Gorsel 9. Haber 8’de Kullanilan Gorsel (Newslabturkey, 2024).
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Al Nuntium 9 Aralik tarihli sekizinci haberini, “Twitch’ten klip
indirmek: Basit adimlar ve uygulama Onerileri” bashigiyla
yaymlamistir. Kullanicilarin Twitch tizerinden istedikleri anlar1 nasil
kaydedebileceklerine yonelik bilgilendirmenin oldugu haberde, bu
islem i¢in izlenmesi gereken adimlar ve kullanabilecek uygulamalara

iligkin bilgiler yer almaktadir.

Haber 9. Reuters Enstitiisii Raporu: Haber Odalarinin Cesitlilik ve

Esnek Calisma Deneyimleri

Gorsel 10. Haber 9°da Kullanilan Gorsel (Newslabturkey, 2024).

Al Nuntium 12 Aralik tarihli dokuzuncu haberini, “Reuters Enstitiisi
raporu: Haber odalarimin ¢esitlilik ve esnek c¢alisma deneyimleri”
basligiyla yaymnlamistir. Reuters Enstitlisii’niin medya sektoriindeki
cesitlilik, esnek calisma modelleri ve yapay zeka kullaniminin mevcut
durumunu ve gelecegini irdeleyerek, medya liderlerinin bu konulardaki
zorluklar ve yaklagimlarini ele aldigi “Degisen Haber Odalar1 2023”
adli raporunun detaylarima yer verilen haberde, katilimecilarin
%74 Unlin, yapay zekanin haber odalarinin iiretkenligini artiracagi

yoOniinde goriis bildirdigi bilgisi tizerinde durulmustur.
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Haber 10. Gazeteciler i¢in Google Trends: Yola veriyle ¢ikin

Gorsel 11. Haber 10’da Kullanilan Gorsel (Newslabturkey, 2024).

AI Nuntium 15 Aralik tarihli onuncu haberini, “Gazeteciler i¢in Google
Trends: Yola veriyle ¢ikin” bashgiyla yayimnlamistir. Gazetecilerin
toplumun ilgisini ¢eken konular1 tespit ederek  bunlarin
haberlestirebilmeleri i¢in Google Trends’i bir haber kaynagi olarak
kullanimina odaklanan haberde, zaman dilimi, cografi filtreleme, ilgili
aramalar, karsilastirmalar, temsili veri, anahtar kelime se¢imi, trend
analizi, duyarlilik analizi, sezonsal egilimler, mobil ve masaiistii

karsilastirmasi gibi piif noktalara yer verilmistir.
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Haber 11. SEO uyumlu baslik se¢iminde altin kurallar

Gorsel 12. Haber 11°de Kullanilan Gorsel (Newslabturkey, 2024).

AI Nuntium 31 Aralik tarihli on birinci haberini, “SEO uyumlu bashk
se¢iminde altin kurallar” basligiyla yaymlamistir. Gazetecilere iyi bir
SEO baglig1 se¢imi konusunda onerilerde bulunan haberde, anahtar
kelime arastirmasi, baslik uzunlugu, marka entegrasyonu, dikkat
cekicilik, baslik etiketleri, mobil uyumluluk, yerel SEO, arama amacina

uygunluk ve giincellik konular1 iizerinde durulmustur.

Haber 12. Haber odalar1 sosyal aglar1 nasil daha efektif kullanabilir

Gorsel 13. Haber 12’de Kullanilan Gorsel (Newslabturkey, 2024).
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Al Nuntium 5 Ocak tarihli on ikinci haberini, “Haber odalar1 sosyal
aglar1 nasil daha efektif kullanabilir?” bagligiyla yaymlamistir. Haber
merkezlerinin sosyal medya planlamalarinda kullanabilecekleri
uygulamalara yer veren haberde, gonderi zamanlamasi, gorsel sec¢imi,
platformlara gore mesaj belirlenmesi gibi konular {izerinde
durulmustur. Ayrica Hootsuite, Buffer, TweetDeck/X Pro, Canva,
Adobe Spark, Google Trende ve BuzzSumo gibi sosyal medya

planlama uygulamalari hakkinda da bilgi verilmistir.
Calismanin Amaci ve Yontem

Calismanin amac1 NewsLabTurkey’in yapay zeka destekli muhabiri Al
Nuntium’un haber yazim pratiklerinin, haberciligin temel ilke ve
esaslar1 karsisindaki durumunu ortaya koymaktir. Calismada Al
Nuntium tarafindan 3 Kasim 2023 ile 5 Ocak 2024 tarihleri arasinda
hazirlanmig 12 haber, betimsel analiz yontemi ile incelenmistir. Bu
yonteme gore elde edilen veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gore
yorumlanmaktadir (Yildirrm ve Simsek, 2016: 239). Yontem
kapsamindaki temalar ise geleneksel gazetecilik literatiiriiniin tizerinde
uzlas1 sagladigi, haberin temel 6geleri ve haberciligin temel ilkeleri
olarak belirlenmistir. Tokgdz’e gore haberciligin temel ilkelerini,
zamanlilik (immediacy), yakinlik (proximity), 6nemlilik (prominence),
sonu¢ (consequence) ve insanin ilgisini gekme (human interest) gibi bes
ana kiimede toplamak miimkiindiir (2006: 222). Girgin’e gore ise
islevinin gesitliligi ve etkisinin yogunlugundan dolay1 agik, kesin ve tek
bir haber tanimi yapilamiyor olsa da sik¢a tekrarlanan 5 6geden soz

edilebilir. Bunlar gerceklik, yenilik, ilginglik, Onemlilik ve
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anlasilirhiktir (2008: 118). Bu noktadan hareketle g¢alismada Al
Nuntium tarafindan hazirlanan haberlerin, genel kabul goérmiis
gerceklik, yenilik, ilginglik, 6nemlilik, yakinlik, anlasilirlik ve sonug

gibi ilkelere uygunlugu ile bu 6gelere sahip olma durumu ele alinmustir.
BULGULAR

Calisma kapsaminda haberciligin temel ilke ve esaslart temalar
cercevesinde incelenen 12 haber, yayin sirasina gore H-1, H-2, H-3, H-
4, H-5, H-6, H-7, H-8, H-9, H-10, H-11 ve H-12 olarak kodlanarak

kisaltilmigtir.

Tablo 1. AI Nuntium’un yaptig1 haberlere iliskin baslik, tarih ve

kodlama bilgileri
Haber Numaras1 | Haberin Bashg: Yayinlanma Tarihi
H-1 Yapay zekd ve gazetecilik: Gelecekte | 3 Kasim 2023
gazetecilere yer var mi1?
H-2 Gazeteciler i¢in bir SEO stratejileri | 4 Kasim 2023
rehberi
H-3 Gazeteciler igin etkili anahtar kelime | 5 Kasim 2023

aragtirma yontemleri

H-4 Haber yaymciliginda SEO: Rakip | 6 Kasim 2023
analizi ile siralamanizi artirin

H-5 Videocast yaymciliginin yiikselisi: Yeni | 17 Kasim 2023
medyanin yeni yildiz

H-6 Twitch’de  gazetecilik: Araclar ve | 22 Kasim 2023
Oneriler

H-7 Nathan Gotch’tan SEO  Onerileri: | 30 Kasim 2023

Iceriginizi nasil ne gikarabilirsiniz?

H-8 Twitch’ten klip indirmek: Basit adimlar | 9 Aralik 2023

ve uygulama 6nerileri
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H-9 Reuters  Enstitiisi  raporu:  Haber | 12 Aralik 2023
odalarmin ¢esitlilik ve esnek ¢alisma
deneyimleri

H-10 Gazeteciler i¢in Google Trends: Yola | 15 Aralik 2023
veriyle ¢ikin

H-11 SEO uyumlu baglik se¢iminde altin | 31 Aralik 2023
kurallar

H-12 Haber odalar1 sosyal aglari nasil daha | 5 Ocak 2024
efektif kullanabilir?

Gergeklik

Al Nuntium’un yaptig1 haberlerde en ¢ok dikkat ¢eken kavramlardan
biri gerceklik olmustur. Haberlerde gergeklik, genellikle verilen
bilginin saglamasmin yapilmas: adina arastirmalarin ve konuyu
ilgilendiren  makalelerin  ¢aligmaya  hipermetinsellik  6zelligi
kullanilarak eklenmesiyle saglanmistir. Ornegin H-1’de Columbia
Journalism Review’de yayinlanan bir makaleye gonderme yapilarak
gorsellerin ettk ve gercege uygun olup olmadigina yoénelik

bilgilendirme yapilmistir.

Gergeklik temasin1 O6n plana ¢ikaran bir diger unsur ise haberlerin
icerisindeki teknik bilgilerin saglamalarinin yapilabilecegi platformlara
yer verilmesidir. Ornegin H-3’te gazetecilere yonelik anahtar kelime
aragtirma yontemlerinde SEMrush, Ahrefs, Moz ve SEO gibi araglara
yer verilerek kullanicilarin bu platformlar sayesinde uygulamalardan ne

sekilde faydalanabileceklerine iliskin bilgiler sunulmustur.
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Gergeklik temas1 AI Nuntium’un haberlerinde bir 6nerinin uygulamaya
koyulabilmesi noktasinda rehberlik hizmetinin verilmesini de
kapsamaktadir. Zira ger¢eklik olgusunun yapay zekanin olusturdugu bir
haber algoritmasinda sinanabilmesi acisindan verilen gercekci ve
olciilii bilgilerin yapay zekanin haber olusturmada ne derece basarili
olduguna yonelik ip uglar1 sunmaktadir. Bu konuya iligkin en 6nemli
ornege H-5te rastlanmistir. H-5’te videocast yayinciligina yonelik
sunulan rehber bilgilerde konunun saglamasi ve oneriler temel ekipman
ve yazilim secgenekleri bagligi altinda okuyucuya aktarilmaktadir.
Gazetecilerin 6zellikle bu konuda daha rahat ¢alisabilmesi ve bilgiye
net bir sekilde ulagabilmesi adina videocast yayinciliginda gerekli olan
malzemeler kamera, mikrofon, aydinlatma, tripod ve kamera
sabitleyiciler, yesil ekran ve arka plan, video diizenleme yazilimi
basliklar1  altinda  siralanmaktadir. Tiim  bashiklar  altinda
kullanilabilecek teknik malzemeler hipermetinsellik o6zelligi ile
eklenmektedir. Boylece haberi okuyacak kisiler bilgilendirilirken ayni

zamanda gergeklik temasinin giiciine de vurgu yapilmaktadir.
Yenilik

Al Nuntium’un haberlerinde yenilik temasi mecranin da sahip oldugu
ozellik bakimindan son derece dikkat ¢ekici bir konumdadir. Haberlerin
hemen hemen tiimii sadece Tiirkiye degil diinya giindeminde de yer
alan gelisme ve onerileri kapsamaktadir. Ornegin H-6 Twitch’te
gazetecilik konusuna deginmektedir. Twitch’in habercilik sektorii ile
olan baglantis1 ayrintili bir sekilde okuyucuya aktarilmaktadir. H-10 ise

veri gazeteciligini 6n plana ¢ikararak Google Trends uygulamasinin
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haber iiretim siirecinde gazetecilere ne tiir kolayliklar saglayacagina
yonelik fikirler sunmaktadir. H-2, H-4, H-7 ve H-11 ise SEO
uygulamalarina dikkat ¢ekerek gelecegin internet haberciliginde
anahtar kelime se¢iminin, baglik uzunlugunun ve SEO sistemlerinin
kullanicilara hangi avantajlar sunacagina yonelik kapsamli bilgiler
vermektedir. Tiim bu veriler, Al Nuntium’un yaptig1 haberlerde yenilik
temasmna fazlasiyla yer verdigini ve gelecegin gazetecilik
uygulamalarina yonelik sektor calisanlarina yol gosterme ve bilgi

verme amact tasidigini gdstermektedir.
Tlginclik

Haberlerde ilginglik temasina yonelik dikkat ¢eken ilk yaklagim Al
Nuntium’un haber yazim teknigi {izerinden anlasilmaktadir. Al
Nuntium haber yaziminda klasik bir spot ve haberin ana bilgilerini
verme yaklasimindan ziyade kisa bir bilgilendirme sonrasi konuya
iliskin O0nemli verileri maddeler halinde siralama yontemini
kullanmaktadir. Bu durum klasik haber iiretim anlayisindan farkli bir
metot olarak dikkat cekmektedir. Bunun yan1 sira haberlerde ilginglik
temas1 gelecege yonelik habercilik anlayisina iliskin yapay zeka
uygulamalari ile sektoriin yasayacagi deneyim ve degisimler ekseninde
aktarilmaktadir. Ornegin H-9’da Reuters’in Degisen Haber Odalar:
2023 baglikli raporu iizerinden medya sektoriindeki esnek calisma
modelleri ile yapay zekadnin bu konuda iistlenecegi pozisyon
tartisilmaktadir. Yine H-1’de, “Gelecekte gazetecilere yer var mi?”

baslig1 ile okuyucu haberin i¢ine ¢ekilmekte ve gazetecilik sektdriiniin
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yapay zekd uygulamalari ile yasayacagi donilisiim basliklar halinde

okuyucuya sunulmaktadir.

Sonug¢

Tokgoz’e gore “ne” sorusu okuyucuya sonug ilkesini sunmaktadir
(2006: 226). Al Nuntium’un haberleri ne sorusu Tlzerinden
degerlendirildiginde tiim metinlerin okuyucuya bir konuya iligkin bilgi
sundugu sonucunu verdigi gériilmektedir. Ornegin H-1 yapay zeka ve
gelecegin gazeteciliginin ne sekilde olacagini, H-7 igerigin 6n plana
cikarilmasinda SEO’nun 6nemini, H-10 verinin internet ortaminda
haberi ne sekilde degerli bir konuma yerlestirdigini ve H-5 videocast
yaymciliginin yiikselisinin ileriki donemde yayincilik kiiltiirline ne tiir
farkliliklar ~ kazandiracagi iizerinde durmaktadir. Bu agidan
degerlendirildiginde haberlerde sonug ilkesi, ne sorusuna bir karsilik
sunmaktadir. Bu karsilik haberlerdeki bilgi ve veri akisinin okuyucuyu
yonlendiren, ona fikir sunan ve gelecege yonelik Oneriler veren bir

bakis agisiyla gergeklestigi iizerine kurgulanmistir.
Onemlilik

Haberlerde o©nemlilik temasi klasik habercilik anlayisindan bazi
yonleriyle ayrilmaktadir. AI Nuntium’un yaptigi haberler heniiz
cogunlukla yapay zeka eksenli habercilik anlayisi {izerinde
durmaktadir. Bu anlamda gazetecilikte uzmanlasma konusunun robot
gazetecilik modelinde de siirdiigli sonucuna ulasilabilir. Yani Al
Nuntium’un genel olarak internet haberciliginin gelistirilmesi, yapay
zeka uygulamalarinin gelecekte habercilik sektoriinde yol agacagi

degisimler, cesitli SEO uygulamalarinin habercilik alanina yapacagi
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katki ve Twitch gibi platformlar ile habercilik alani iligkisi gibi konulara
yer vermesi, onun bu alanlarda uzmanlasan bir muhabir olarak meslek
profesyonellerine yonelik bir yayincilik faaliyeti gerceklestirdigini
gostermektedir. Bu anlamda bir yandan belirli bir kitleye yonelik bir
tema cergevesinde uzmanlasirken diger yandan ise toplumsal Slgekte
karsilig1 olmayan bir yayincilik politikasi yiiriittigii de soylenebilir.
Buna karsilik yine de yapilan haberlerin gazetecilik sektdriiniin
gelecegini sekillendirmeye yonelik bir tutum igerisinde kurgulanmasi
sektordeki ileriki yillarda yaganacak degisimlere yonelik 6nemli veriler
sundugu gercegini de ortaya koymaktadir. Bu anlamda Al Nuntium’un
haberlerinin hedef kitlesi agisindan o6nemli konulara yer verdigi

sonucuna ulagilmstir.
Yakinhk

Tokgbz’e gore internet sayesinde yakinlik kavraminin kapsami daha da
artmistir (2006, s. 226). Al Nuntium’un haberleri de bu agidan global
bir bakis acgisinin diinya genelinde olusturdugu etkilerin aktarilmasi
acisindan 6nem arz etmektedir. S6zgelimi glinlimiizde siirekli gelisen
internet haberciligi olgusu zaman iginde matbu gazeteciligin varliginin
sorgulandigl tartismalar1 giindeme getirmistir. Al Nuntium’un
haberlerinde de gelecegin haberciligine yonelik yaklagimlar
sunulmaktadir. Tiim diinyada olusan genel gecer bakis agis1t H-5’te
videocastin yiikselisi, H-2’de SEO stratejilerinin aktarilmasi, H-12’de
haber odalarmin sosyal aglar yardimiyla nasil daha efektif

kullanilabilecegi gibi ornekler iizerinden anlatilmaktadir. Bu Al
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Nuntium’un haberlerinde yerel bir yakinlik algisindan ziyade kiiresel

bir yakinlik algisi lizerinde duruldugunu gdstermektedir.
Anlasihirhk

Haberlerde anlasilirlik AI Nuntium’un en basarili sekilde kullandigi
ozelliklerden biri olarak goze carpmaktadir. Haberlerin tiimii uzun
climlelerden uzak, net ve anlasilir sdzciikler kullanilarak hazirlanmistir.
Haberlerin tiimii ilgili alt bagliklara ayrilarak okuyucuyu yonlendiren
ve belirtilen her baslik altindaki bilginin kaynagina ydnlendiren
linklerden olusmaktadir. Ornegin H-6’da oldugu gibi haberin bitimi
sonrasi paylasilan okuma onerileri ile konunun daha derinlemesine ve
biitiinciil bir bakis agisiyla anlasilabilmesine olanak saglanmaktadir. Al
Nuntium’un haberleri her ne kadar geleneksel haber yazim tekniklerine
benzemese de yapilan haberlerde her tiirli bilgi net bir sekilde
okuyucuyla paylasilmaktadir. Haber metinleri fazla uzun olmayan ve

konunun ana noktalarina yonelen bir yapida okuyucuya sunulmaktadir.
SONUC

NewsLabTurkey’in yapay zeka destekli muhabiri AI Nuntium’un haber
yazim pratiklerinin, haberciligin temel ilkeleri karsisindaki durumunu
ortaya koymak amaciyla hazirlanan bu ¢alisma kapsaminda 3 Kasim
2023-5 Ocak 2024 tarihleri arasinda hazirlanan 12 haber incelenmistir.
Calismanin  sonucunda Al Nuntium’un geleneksel gazetecilik
kuramlarinca kabul edilen gergeklik, yenilik, ilginglik, onemlilik,
yakinlik, anlagilirhik ve sonug gibi temel ilke ve esaslara uygun bir

habercilik anlayisina sahip oldugu goriilmiistiir.
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Al Nuntium’un haberleri genel olarak klasik habercilik bakis agisinin
yenilikle harmanlanmasi acisindan dikkat ¢ekici 6rnekler sunmaktadir.
Ornegin Al Nuntium’un habercilik sektdriinde yeni alanlar olarak
sunulan SEO haberciligi, Twitch yaymcilig1 gibi branglarda yaptigi ve
bu alanlara iligkin rehber niteligi olusturan haberlerde ilginglik
temasina yonelik O6rnekler bulunmaktadir. Bunun yani sira haberler
gerceklik temasinda da 6nemli veriler sunmaktadir. Haberin olmazsa
olmazi olan dogru ve teyit edilebilir bilginin okuyucuya sunulmasi
zorunlulugu AI Nuntium’un haberlerinde de diistur olarak kabul edilen
bir bakis agisina sahiptir. Bilgilerin kaynaklarinin ve rehber igeriklerin
ayrintilarinin ¢esitli sayfa baglantilariyla kullaniciya sunulmasi basarili

bir sekilde gerceklesmektedir.

Haberlerde 6nemli goriilen bir diger yaklasim AI Nuntium’un anlagilir
bir dil kullanmadaki gosterdigi 6zendir. Klasik habercilik anlayisina
benzer bir sekilde AI Nuntium da kisa, net ve anlasilir ciimleler tercih
etmektedir. Bu durum haberlerin hem kolayca anlasilabilmesine hem de
okuyucuyu sikmadan metnin giris, gelisme ve sonug¢ kisminin belirli bir

sistematik icerisinde aktarilmasina olanak saglamaktadir.

Al Nuntium’un haberlerindeki 6nemlilik temasi klasik habercilik
anlayisindan bazi yonleriyle ayrilsa da hedef kitlesi agisindan tutarlidir.
Ciinkii AI Nuntium toplumun genis kesimlerine degil, gazetecilik
alaninda faaliyet gosteren meslek profesyonellerine yonelik yeni medya
ve yapay zeka temalari gercevesinde haberler iiretmektedir. Bu durum
gazetecilikte uzmanlagmanin bir sonucu olarak ele alindiginda Al

Nuntium’un yapay zeka alaninda uzmanlagmis bir muhabir oldugu
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kabul edilebilir. Buna ek olarak haberlerinde gazeteciligin giincel
konularina yer vermesi, hedef kitlesi acisindan énemli bir yayincilik

pratigi gergeklestirdigini de gdstermektedir.

Yakinlik temasi Al Nuntium’un habercilik anlayisina daha global
cergeveden bakmasiyla paralel bir cizgidedir. Gelecege yoOnelik bir
gazetecilik temasi iizerinde duran Al Nuntium haberlerine yerel bir
perspektifle bakmaktan ziyade daha genel ve diinyanin tiimiini
ilgilendiren aym1 zamanda da trendleri takip eden bir bakis acisi
sunmaktadir. Bu durum da AI Nuntium’un yeni nesil gazetecilik

pratikleri ile dogru orantida okuyucuya sunulmaktadir.

Sonug olarak AI Nuntium, haberciligin temel ilke ve esaslar1 olarak
kabul edilen tiim temalarda geleneksel bakis agisindan beslenirken ayni
zamanda onu gelistirmeye ve trendleri takip etmeye calisan bir
gazetecilik pratigi de sunmaktadir. Al Nuntium gelecegin gazetecilik
anlayiglarina yonelik rehber igerikleri ve yeni sektorel alanlar agmaya

yonelik girisimleriyle Tiirkiye medyasina 6zgiin bir deger katmaktadir.
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GIRiS

Google, Facebook, Instagram ve Twitter gibi cesitli yeni medya
ortamlari ¢ogu zaman bilgi edinilen, arama yapilan veya
arkadaglarimizla fotograf/video paylasilan birer ortam gibi gelebilir.
Fakat kullaniciya {icretsiz olarak sunulan bu ortamlarin birincil amaci
kullanicilarin dikkatini bu ortamda tutabilmektir. Kullanicinin dikkatini
sabit tutabilmek i¢inse kullanici tercihleri analiz edilerek olusturulan
kisisellestirilmis igerikler, birer fanusta yasanmasini saglamakta,
algimizi, sorgulama yetilerimizi etkileme ve kullanicilart bombardiman
altina alarak bilginin dogruluna dair filtreleme yeteneginin

zedelenmesine sebep olmaktadir.

Giinliik hayatin biiyiik bir parcasi haline gelen yeni medya ortamlarinda
bilgiye erisimin daha kapsamli nitelikte olup, daha hizli ve daha cesitli
hale gelmesi, bir¢ok alanda kullanicilarin hayatini kolaylastirmaktadir.
Fakat bu erisilebilirlik ve kolaylik bilgi iiretim silirecinde ¢esitli etik
sorunlara yol ac¢makta ve bilginin dogrulugu, giivenilirligi ve
seffafligma iliskin soru isaretlerine neden olmaktadir. Ozellikle son
yillarda artan igerik iireticiliginin kazandig1 yeni anlamlar ve icerdigi
doniisiim, bilgiye olan yaklasimimizi tekrar degerlendirmeyi
gerektirmektedir. Bilgi 6nceden oldugu gibi zor erisilen ve edinilen bir
sey olmay1 kenara birakmis ayni1 zamanda igerik ve kalite kapsaminda
bir evrim ge¢irmistir. Sosyal medya ortamlarinda bir kullanicidan gelen
icerigin  dogrulanabilir  olup  olmadigi  sorgulanmali  ve

dezenformasyona kars1 farkindalik ¢calismalar yiiriitiilmelidir. Pek ¢ok
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iilkede bulunan, haber ya da bilgi/igerik teyit platformlar1 da bu amaca

hizmet etmektedir.

Gilinlimiizde, bir¢ok sektorde yapay zekanin is siireglerine dahil edildigi
bilinmektedir. Bu anlamda bir¢ok fayda saglayan yapay zeka sanatsal
sireclerde dahi yer almaktadir. Yapay zeka destekli teknolojiler
kullanilarak igerik iiretmek isteyen bir kisi, yapay zeka destekli
uygulamalar kullanarak bir avatar olusturabilir, bu avatari
seslendirebilir ve hatta bu avatar iizerinden igerigini yine yapay zeka
destekli uygulamalar iizerinden yazabilir hale gelmistir. Bu durum
firsatlar yaratabilirken, ¢esitli yonlendirmelere sebep olabilir. Bu yonlii
bir igerik ¢alismasina baktigimizda; medya okuryazarligi becerilerinin
kazanilmasinin ve bu becerilerin yeni medya ortamlarinda
uygulanabilecek nitelige ulastirilmasinin 6neminin her gegen giin

arttigini gérmekteyiz.

Giliniimlizde okuryazarligin, geleneksel anlamda karsiliginin yaninda
bir beceri olarak ele alindig1 ve bir¢ok tiire ayrildigr goriilmiistiir.
Medya okuryazarligi, kapsam olarak oncelikle geleneksel daha sonra
yeni medya olarak degerlendirilmekte ve yer yer birbirinden ayrilmakta
fakat temel olarak elestirel bir bakis agisiyla medya mesajlarini

degerlendirmeyi 6nermektedir.

Dijitallesme ile birlikte bircok alanda yasanan gelismeler ile paralel
olarak, 6zellikle pandemi sonrasinda bireylerin sosyallesme alanlarinin
ciddi oranda dijital ortamlara tasindigi goriilmekte ve bu durumun,

dijital ortamlardaki iletisim siireclerinde, bireylerin pasif olmaktan
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cikarak, aktif bir hale geldigi ve birer iireticiye doniistiigii
sOylenebilmektedir. Bu ¢caligsmada dijitallesme ve yapay zeka kaynakli,
dijitallesme kaynakli hizli degisim/gelisimlerin nasil avantajlar1 varsa,
ne gibi de risklere sebep olabilecegi ve bu sebeple ki dogru bilgiye
erisimin  zorlagsmas1 ve bilgi okuryazarh@ gibi kavramlarin
Onemi/tartismasi iizerinde durulmustur. Geleneksel anlamda medya
okuryazarlig1 becerilerinin gerekliliginden baslayarak, dijital medya
okuryazarligt ve yeni medya okuryazarliklari kavramlarina dair
degerlendirme yapilmis ve ortak noktalar ile farkliliklarinin bugiin

dijitallesme ve yapay zeka ile artan 6nemi ele alinmustur.
Medya Okuryazarhg

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte ses, gorsellik ve igerik
cesitliliklerinde medya kullanimi; sanatla da bir araya getirilerek iist
diizey gercek dis1 caligmalarla bezenip, gerceklikleri artmistir. Bu da
bireylerin medya iceriklerine daha elestirel bir bakis agisiyla
yaklagmalarini ve iletileri sorgulamalarini gerektirmistir. Giiniimiizde
sizin olmayan bir ses, sizin olmayan bir gorlintil, sizin yazmadiginiz bir
icerik ile binlerce insani bilgilendirmek amagli bir haber yapmak

miimkiinken, bilginin kaynaginin kontrolii ve teyidi giiclesmistir.

Erisim hizindaki bu artis, okuryazarligin, iletileri dogru bir sekilde
anlama ve degerlendirme yetenegine dayanan becerilerini gelistirmis ve
Oonem kazanmasina neden olmustur. Bahsi gegen iletilerin/igeriklerin

nereden ve nasil geldigiyle iliskili olarak, teknolojinin gelisimiyle
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sekillenen, ilerleyen ve eklemlenen ¢oklu okuryazarlik tiirleri/cesitleri

ortaya ¢ikmistir.

Konuyla iligkili olarak en temelde bilgi okuryazarligi ve gorsel
okuryazarligmin Oneminden bahsetmek yerinde olacaktir. Gorsel
iceriklerin Ozellikle tiiketildigi giiniimiizde, c¢esitli sosyal medya
platformlarinda ana igerik, gorselden sonra ve daha ge¢ kullaniciya
ulasmaktadir. Ozellikle Z ve sonrasi kusaklar; yeni medya ortamlarinda
gorsel ve isitsel mesajlara daha fazla odaklanmakta ve daha hizli

tiketmektedir.

Bilgi cag1 olarak tamimladigimiz bu giinlerde, bilgiye erisim
kolaylasmis ve bilginin {iretimi ve yayiliminda biiyiik bir artis
goriilmiistiir.  Geleneksel anlamiyla birlikte glinlimiizde bilgi
okuryazarligiin evrildigi noktada, internetin dezenformasyona miisait
bir alan olusturmasi, bireylerin temkinli olmasim1 ve bilgiyi teyit

etmesinin 6nemini vurgulamaktadir.

21. yiizyilda bilgi, erisim hizinin artmasiyla sadece tiiketilmeyen,
kolaylikla iretilebilen bir hale gelmistir. Boylece bilgi okuryazarligi,
bugiin geleneksel anlamindan daha biiylik bir Oneme sahiptir.
Dezenformasyona karsi1 daha kapsamli bir degerlendirme siirecinden
elestirel gozle bakilarak bilgiye ulasmak gerekmektedir. Bu da 6zellikle
iilkemizde herhangi bir olay/sorun ya da afet donemlerinde ne kadar

daha fazla hassasiyet gosterilmesi gerektigine isaret etmektedir.

Buna istinaden medya okuryazarlhigi/farkindalig1 gelisen ve giiclenen

tanimiyla son derece elzemdir. “Kiigiik zihinler gorselligin tiiketicisidir,
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biiyiik zihin gorselligin iireticisidir.” (Batmaz, 2019) Batmaz’in Medya
Okuryazarlhig: icin Epistemolojik Bir Yaklasim: Ideolojiyi Anlamak ve
(Cozmek adli makalesinde medya okuryazarligini anlamak igin bir
denklem olarak ele aldig1 gorsel okuryazarlik, bir egitim siireci degil
ideolojik olarak bir degisimi gerektirmektedir. Batmaz, medya
okuryazarligini epistemolojik bir slire¢ olarak degerlendirmektedir ve
calismasinda Messaris’in  medya okuryazarliginin ancak gorsel
okuryazarlik yaklagimi araciligiyla zihinlere karsi zihin idrakindan
gectigini  dile getirmesinden bahsetmektedir. Bugiin Medya
Okuryazarligina ve alt becerilerine dair birden c¢ok tanmim
bulunmaktadir. Tanimlarin ¢esitlenmesinin ardindaki nedenleri ise giin
gectikce medyanin ve medya igeriklerinin degismesi ve dijitallesmenin
kiimilatif bigimde ilerlemesi olarak Ozetleyebiliriz. “Bu baglamda,
Medya Okuryazarligi; en genel anlamda medya araglarindan gelen
iletileri  tiim boyutlarwyla anlamlandumak ve medya iiriinleri

olusturabilmektir.” (Sezer & Sert, 2019, s. 6).

Len Masterman i¢in ise Medya Okuryazarligi; demokratiklesme
stirecinde medyanin etkisi, medyanin yliksek oranlarda tiiketilmesi ve
toplumun medya tarafindan  sOmiiriilmesi, diisiincelerimizi,
inan¢larimizi ve davraniglarimizi bi¢imlendirmede medyanin etkisi,
gorsel iletisim ve bilgilenmenin 6neminin artmasi ve toplumda bilginin
Oonemi ve Omiir boyu Ogrenmeye duyulan gereksinimden Otiirii
elzemdir. “Geleneksel anlamdaki okuryazarlik anlayisina yenilik¢i bir
vaklasim  kazandiran bu  kavramin, demokratik toplumlarda

vatandaslart daha aktif ve katilimct olmaya tegvik edecegi, elestirel
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perspektifin - gelistirilmesini saglayacagr ve toplumsal sorunlarin
¢oziimiinde rol oynayacagi diisiiniilerek son derece onemli kabul

edilmektedir.” (Sert & Ergin, 2019, 5.162).

Medya okuryazarliginin kapsadig1 becerilerin, ancak ve ancak medya
okuryazarligi egitimi ile kazanilacag: goriilerek birgok iilkece bu egitim
verilmektedir. Diinyada 1920’de geleneksel medya kanallar1 yoluyla
baslayan Medya Okuryazarlig1 farkindaligi iilkemizde ise 2013 yilinda
ortadgretimlerde se¢meli ders olarak miifredata girmistir. Ilk
adimlarinin ise 2003 yilinda Ankara Surasi’nda gorisiilerek siirecin
ilerletildiginden bahsetmek miimkiindiir. Ortadgretimde seriiveni
baslayan medya okuryazarligi becerileri i¢in akademik diinyanin yani
sira sivil toplum caligmalarinda ise ¢esitli sivil toplum oOrgiitleri
tarafindan projelendirilerek; c¢ocuklara, genglere, Ogretmenlere ve
ailelere medya okuryazarligi ya da dijital okuryazarlik egitimleri

verilmeye baslandig1 gézlemlenmistir.

NAMLE (National Association for Media Literacy Education)3 ulusal
medya okuryazarligi egitiminin temel ilkelerini su sekilde ortaya

koymaktadir:

1. Medya Okuryazarligi Egitimi, aldigimiz ve olusturdugumuz
mesajlar hakkinda aktif sorgulama ve elestirel diisiinme

gerektirir.

3 https://namle.net/resources/core-principles/
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2. Medya Okuryazarligi Egitimi, okuryazarlik kavramini tiim
medya bi¢imlerini (okuma ve yazma) icerecek sekilde

genisletir.

3. Medya Okuryazarligi Egitimi, her yastan 6grenciler icin
beceriler gelistirir ve pekistirir. Ornegin; basin okuryazarlig
gibi, bu beceriler entegre, etkilesimli ve tekrarlanan bir

uygulama gerektirir.

4. Medya Okuryazarligi Egitimi, demokratik bir toplum igin
gerekli olan bilgilendirilmis, yaratic1 ve istirak¢i katilimcilar

gelistirir.

5. Medya Okuryazarlig1 Egitimi, medyanin kiiltiirlin bir parcasi
oldugunu ve sosyallesmenin aracilar1 olarak islev gordiigiini

kabul eder.

6. Medya Okuryazarligt Egitimi, insanlarin medya
mesajlarindan kendi anlamlarin1 insa etmek igin bireysel
becerilerini, inan¢larint ve deneyimlerini kullandigini onaylar.
Okuryazarlik, geleneksel tanimi diginda arti bir biling

gerektirmektedir.

Yukarida yer alan temel ilkeler gdstermektedir ki medya okuryazarligi
egitimi, bugiin hayati bir 6nem tasimaktadir ve bircok iilke tarafindan
bu egitim se¢meli degil hatta zorunlu bir sekilde verilmektedir. Egitimin
niteligi ve niceligi tilkeden iilkeye ve bdlgeden bolgeye hatta kiiltiirden

kiiltiire degismekle birlikte, dijitallesmenin bireylere sundugu dijital
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ortamda, medya okuryazarlig1 egitimine eklemlenen bir dijital medya

okuryazarlig1 egitimi de giindeme gelmektedir.

Dijital medya okuryazarligi farkindalik calismasi ise 6zellikle ergen ve
genglerde ¢evrimigi risklere, akran zorbaligi ve siber zorbalik gibi
noktalara kars1 biiyllk Onem tasimaktadir. Bu baglamda gorsel
okuryazarlik, bilgi okuryazarligi gibi okuryazarlik tiirlerinin siirece
olan katkis1 Ozellikle pandemi ile birlikte artan dijital medya

kullanimlariyla daha elzem hale gelmistir.

We Are Social4 2023 Raporu’na gore globalde aktif sosyal medya
kullanicis1 4.76 milyona ulasmistir. Yine ayni ¢alismanin 2021
raporuna gore verilerin kotiiye kullanilma orani ise diinya ¢apinda
%33.1 olarak belirlenmistir. Bu artis her gecen y1l artmaktadir. Boylece
cevrimici risklere karsit bilgilenme ve Onlem alma zorunlulugu
vurgulanmalidir. Diinya genelinde teknolojik ara¢ gereclere erisim
saglayabilen okul oOncesi c¢ocuklari g6z Oniine aldigimizda
goriilmektedir ki cocuklar, temel bir beceri olan kalem tutma becerisini
kazanmadan once telefon ve tablet gibi elektronik araglar1 dokunarak
kullanmay1 6grenmektedirler. Bunun uzun vadede nasil bir degisime
sebep olacagl yeni bir tartisma konusu agmaktadir. Dijital medya
okuryazarligr baglaminda baktigimizda ise, daha erken yaslardan
cocuklarin dijital diinyanin i¢inde yer almasi ¢evrimigi risklere karsi
cocuklar1 savunmasiz birakmaktadir. Ebeveynlerin kusak farki gibi

sorunsallar nedeniyle birtakim risklerden haberdar olamamasi ve

4 https://wearesocial.com/uk/blog/2023/01/digital-2023
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¢cOziimii dijital ortamlardan ¢ocuklari soyutlamak olarak goérdiigiinii

sOyleyebilmekteyiz.

6-113K-170 Numarali TUBITAK Projesi'ne goére “Tiirkiye de
genglerin biiyiik ¢ogunlugunun internet kullammindaki en onemli
amaglarindan birini sosyal aglar olusturmaktadir.” (Bastiirk, 2020) Bu
baglamda giin gectikce artis gosteren sosyal aglarin kullanimi,
kullanicilar1 ne gibi riskler ile karsi karstya birakiyor ve bu risklere karsi
nasil Onlemler alinabilir sorular1 dijital okuryazarlik konulari iginde
tartistlmaktadir. Microsoft Digital Civility Indeks Global 2018 raporuna
gore bir Onceki yi1l 22 tane cevrimigi riskten séz edilirken bir yil
icerisinde 3 yeni risk daha listeye eklenmistir. “Yeni teknolojiler ve
uygulamalar siber zorbalik bigimlerini de ¢esitlendirmektedir.”

(Bastiirk, 2020) Bastiirk’iin Cevrimigci Riskler ve Siber Zorbalik adli

kitabinda ¢evrimigi riskler baslica su sekilde ele alinmistir;

e internette Zaman Yonetimi

e Yetiskinlere Yonelik Icerige Erisim
e Sosyal Aglar ve Mahremiyet

e Dijjital Oyunlar

Bu baglamda soyleyebiliriz ki, cocuk, ergen ve gencgler basta olmak
iizere ebeveynlerin/yetigkinlerin  de c¢evrimi¢i risklere  karsi
bilinglenmesi son derece elzemdir. Buna bagl olarak ¢ocuklara ve
gengclere verilecek dijital okuryazarlik egitiminin bu dogrultuda olmasi

gerekmektedir.
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Yapay Zeka Destekli Yeni Medya Ortamlarina Bagh Olarak Dijital
Medya Okuryazarhg

Kavram olarak dijital medya okuryazarligi, Paul Gilter tarafindan
1997°de Digital Literacy adl kitapta yer almistir. “Gilter’e gére dijital
medya okuryazarhig, farkl kaynaklardan bilgi derlemek, ve elestirel
diistinceye dayanan genis ve kapsayict bir kavram olarak
kullanmilmaktadir.  Dijital okuryazarlik; enformasyonun aranmast,
kullanilmasi, degerlendirilmesi olarak aciklanmaktadir.” (Inang ve
Saatcioglu, 2019, s.175) Medya iceriklerine karsi geleneksel medya
okuryazarligi, dijital ortamlarin sundugu olanaklar ile paralel bigimde
artan kullanimina, dijital medya okuryazarlig1 basligi ile uyarlanmak
durumunda kalmistir. Yeni medya, bireyleri sadece tiiketici ve pasif
olmaktan ayirmus, aktif ve tiretici bir pozisyona getirmistir. Geleneksel
medyanin tek yonli iletisim yapisindan farkli olarak cift yonli bir
iletisim olanag1 sunan yeni medya, medya okuryazarligina
eklemlenirken, gelisimine dair bir¢cok tartismayr da beraberinde

getirmistir.

Bulger ve Davison’in Medya Okuryazarliginin Vaatleri, Zorluklar1 ve
Gelecekleri (2018) adli ¢alismasinda, medya okuryazarliginin
gecirmesi gerekli olan degisimleri Inang ve Saatcioglu, Dijitallesen
Medya Okuryazarligi Kapsaminda Reklam Okuryazarliginin Cocuk ve
Gengler i¢in Onemi (2019) adli makalesinde,

e Medya Ortaminin Anlasilmast

e Disiplinlerarasi isbirliginin Gelistirilmesi



103 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |

e Paydaslar Pekistirmek i¢cin Medya Krizinin Firsata Cevrilmesi
e Anlama, Yorumlama ve Eyleme Y 6nelik Egitimin Gelistirilmesi

adl1 basliklar ile ele alinmustir.

Medya okuryazarhi§i c¢alismalart dijitallesme sonras1i gelismek
mecburiyetindedir. “Haber, eglence ve reklam gibi geleneksel medya
uygulamalarimi  analiz  etmeyi ve elestirel bir bakis acisiyla
toplumu/bireyi  medya iiriinleri  karsisinda aktif bir sekilde
konumlandirmayr amacglayan medya okuryazarliginin, yeni iletigim
teknolojileri ve dijital medya platformlarini da kapsayacak sekilde
yeniden konumlandirilmasi gerekmektedir.” (Ozcan, 2017) Bu
baglamda dijital medya ortamlarinin bireyler tarafindan sikg¢a ve
bagimlilik seviyesinde kullanimi, dijital medya okuryazarligina

duyulan ihtiyaci arttirmaktadir.

Geleneksel medya okuryazarligina kiyasla dijital medya okuryazarlig
egitimi, sadece belli gruplara degil herkese verilmesi gerekmektedir.
“Icinde bulundugumuz iletisim/bilgi ¢caginda toplumu olusturan her bir
fert  cesitlenmis  medyamin  bireysellestirilmig/kisisellestirilmis,
mesajlarinin hedef kitlesi konumunda bulunmaktadir” (Ozcan, 2017)
Boylece dijital medya okuryazarligi egitiminin énemi bir kez daha

vurgulanmustir.

Geleneksel medya, yazili ve gorsel olarak, tek yonlil iletisimin
kullanilmasi ile karsimiza ¢ikmaktadir ve kitlesini manipiilasyona agik
hale getirerek propagandaya miisait bir 6zellik tagimaktadir. Burada

hedef kitle, daha yiizeysel analizler ile belirlenmis olup geri doniis uzun
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vadede alinmaktadir. Bireyler sadece tiiketici pozisyonda yer almakta
ve pasif nitelik tasimaktadir. Uretilen medya igerigine kars1 bireyler
yorum ve degerlendirme yapabilme becerisine sonradan sahip
olmaktadir. Bu noktada, medya okuryazarligi bireylerin medya
iletilerine kars1 okuryazarlik becerisi kazanarak, bilingli ve farkinda
yaklagimini saglama agisindan 6nemlidir. Dijital medyanin i¢inde yer
alan yeni medya ve belki de diger adiyla sosyal medya ise, “internet ve
mobil teknolojisi ile ortaya ¢ikan, kullanicilarin zamandan ve
mekdandan bagimsiz  bir sekilde interaktif olarak etkilesimde
bulunduklart sanal medya ortanmidir.” (Yiksel, 2012) Geleneksel

medyaya kiyasla yeni medya, ¢ift yonlii iletisimi temel almaktadir.

Bununla birlikte geleneksel medyadan; etkilesimlilik, ¢oklu ortam
sunma, sanal olma, Kkitlesizlestirme, yayilim ve asenkron olma
ozellikleri ile ayrilmaktadir. Yeni medya, bireylere bilgiye erisimin

kolaylastig1 bir ortam sunmaktadir.
Bir Tartisma Olarak Yeni Medya Okuryazarhg Kavramm

Yeni medya, internet ile birlikte geleneksel medya kanallarindan, dijital
gelismeler ile birlikte, hizli ve erisimi kolaylasan bir mecraya
doniigmiistiir. Bugiin bireylerin, gazete gibi geleneksel medya
iretimlerinden ziyade, internet iizerinden hem son dakika igeriklere
erisim saglayabilmesi hem de bircok farkli gazeteyi aymi anda
inceleyebilmesi ile yeni medyanin 6nemi 6rneklenerek goriilmektedir.

Sosyal medyanin bugiin artan kullaniminin temelinde de yeni medyanin
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hizla gelisimi yer almaktadir. Bireyin ya da toplumun medya ile iligkisi

“yeni” olanladir.

Yeni medya okuryazarlig1 becerilerinin bugiin, sundugu imkanlar ile
birlikte bir¢cok tartisma actigr goriilmektedir. Yeni medya ortamlari,
sundugu tiim imkanlar ile her gecen giin yeni aktif birer kullanici
kazanmaktadir. Fakat bu hizli gelisim ve erisim imkani1 birtakim riskleri
de beraberinde getirmistir. Teknolojinin gelisimi ile temel olarak
bireyler arasi iligkiler, diisiinceler ve davraniglar g¢esitli incelemelere
tabi tutulmustur. Ozellikle genglerin gelisim siireclerinde aktif olarak
yeni medya ortamlari i¢inde yer almalarinin, ne gibi risklere sebep
olabilecegi tartisilmaktadir. Bu baglamda yasanan degisim yeni medya
okuryazarligimi gerekli kilmistir. Yeni medya okuryazarligi egitimi ile
birlikte bireylerin; c¢evrimici risklere karsi  bilingli  olmasi

hedeflenmektedir.
Yapay Zeka Destekli Yeni Medya Ortamlarina Bakis

"Yeni medyanmin kavramsallasmasi, geleneksel medyadan (gazete,
radyo, televizyon, sinema) farkl olarak, dijital kodlama sistemine
temellenen, iletisim stirecinin aktorleri arasinda es anli ve ¢ok yogun
kapasitede, yiiksek hizda karsilikli ve ¢ok katmanli etkilesimin
gergeklestigi  multimedya bigimselligine sahip iletisim araglar
kastedilmektedir” (Binark, 2007) Bugiin milyonlarca kullaniciya sahip
sosyal medya platformlar1 (Facebook, Twitter, Instagram vb.), dijital
haber siteleri, video igerik platformlar1 (YouTube, Netflix vb.) bloglar,

e-ticaret siteleri (Amazon, eBay vb.) ve akilli telefonlar icin
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gelistirilmis olan mobil uygulamalar birer yeni medya ortamina
ornektir. Bu ortamlarda bilgiye erisim her gegen giin kolaylasirken;

bilgi tiretimi ve tiiketiminde de ciddi degisikler yasanmaktadir.

Dijital cag ile giinliik yasantida yasanilan doniisiimiin 6zellikle medya
alaninda yeni wufuklar agtigi soylenebilir. Geleneksel medya
ortamlarinin yam sira yapay zeka destekli yeni medya ortamlar
‘kullanicilara’ farkli hizmetler ve yeni deneyimler sunmaktadir. Bu
insan ve teknoloji arasindaki etkilesimi arttirmistir. Bahsi gegen hizmet
ve deneyimler; kullanicilarin tercihlerinin ve davranislarinin analizi ile
bir tiir filtrelemeden gegerek kullanicilara ulagmakta, boylece kullanici
kendi 1ilgi alanlarina uygun igeriklerle karsilasabilmektedir. Bu
baglamda yapay zekanin bilgi iiretim ve tiiketim siirecinde deneyimi
gelistirdigi, igerik treticileri ve kullanicilar i¢in hem firsatlara hem de

risklere ortam hazirladig1 sdylenebilir.

Yapay Zeka ile Bilgi Uretim Siireci ve Medya OKuryazarhg

Becerileri

Diinyanin dijital verilerini her yil raporlayan We Are Social 2023
raporuna bakildiginda, diinya c¢apinda 5.16 milyar internet
kullanicisinin bulundugu ve internetin en yaygin ii¢ kullanim nedeninin
ise bilgi bulmak (%57,8), arkadas ve aile ile iletisime ge¢gmek (%53,7)
ve giincel etkinlikleri haberleri takip etmek (%50,9) oldugu
goriilmektedir. Yapay zekdnin ve teknolojinin  gelisimi ve
yayginlagmasi ile bilgiye ulagsma, bilgiyi paylasma ve yayginlastirma

imkan giinden giine artmaya devam etmektedir.
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Bireylerin interneti %57.8 ile ilk kullanim nedeni olan bilgi bulma
ithtiyaci, cesitli firsatlar sunan yapay zeka teknolojileri ile farkli
bicimlerde karsilanabilir hale gelmistir. Yapay zeka destekli arama
motorlar ve bilgi isleme algoritmalar1 kullanicilarin hizli bir sekilde
bilgiye ulagmalarin1 saglamaktadir. Kisisellestirilmis igerikler ile
kullanic1 tercihleri filtrelenerek kullanici deneyimi daha iyi hale
getirilmektedir. Fakat tiim firsatlarin yaninda bu teknolojinin birgok
riski beraberinde getirdigini soylemek miimkiindiir. Ornegin, yanlis ve
yaniltict bilgilerin igeriklerde yer almasi, yanls bilgiye dayal
kararlarin alinmasina ve kitlelerin de bu dogrultuda aksiyon almasina
sebep olabilir. Yine kisisellestirilmis igerikler ile kullanicilarin daha
once tiikketmis olduklar igeriklere benzer icerikler ile karsilagmalari,
kullanicilarin farkli goriislere karsi tutumunu etkileyerek bir filtre
balonu® olusturmaktadir. Yapay zeka destekli medya ortamlarinda
iiretilen ve tliketilen bilgilere erisimin kolaylagmasi gibi kullanicilara
ait bilgilerin de g¢esitli veri tabanlarinda toplandig1 ger¢egini
unutmamak ve gizlilik ile mahremiyet konusunda bilin¢li davranmak

son derece Onem arz etmektedir.

Yapay zeka destekli teknolojiler ile bilgi liretim siireci giin gectikce
kolaylasmis ve bilgi daha erisilebilir hale gelmistir. Bu durum, tiiketici
ile tretici arasindaki ayrimi azaltmis, gerekli araclara sahip olan
(telefon, bilgisayar vb.) herkesin birer {iretici olma potansiyelini

artirmigtir. Farkli alanlardan farkli diistincelerin bir araya gelmesi ve bu

5 Eli Pariser (2011) gevrimigi kisisellestirmenin insanlar1 gesitli bakis agilar1 veya
igeriklerden etkili bir sekilde izole etme potansiyelini tanimlamak i¢in bu sézciigii
kullanan ilk kigidir (Nguyen ve ark. 2014: 677).
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bilgilerin paylasilabilmesi demokratiklestirmeyi arttirirken ¢esitli
giivenilirlik sorunlarini da beraberinde getirmektedir. Alaninda uzman
olmayan Kkisilerin, bilirkisi profiller olusturarak sosyal medya
platformlarinda bilgi paylagiminda bulunmasi, bireyleri yonlendirebilir
ve bu durum cesitli alanlarda ciddi sorunlar olusturabilir. Ornegin;
cocuk doktoru oldugunu iddia eden fakat herhangi bir tip lisansina sahip
olmayan bir igerik tireticisi, ¢ocuklara dair ¢esitli onerilerde bulunabilir.
Bu Onerilerin dogruluguna iliskin yeterince bilingli davranmayan bir
ebeveynin ¢ocuguna yarardan ¢ok zarar vermesi olasidir. Bu nedenle
temel medya okuryazarhi@i becerileri ¢ergevesinde, bir igerik
iireticisinin bilgiyi bir ara¢ vasitasiyla son kullaniciya iletilmeden
ve/veya yine s0z konusu bilginin kullanict talebi dogrultusunda
tiikketilmeden once igerigin bir¢ok farkli kaynaktan teyit edilmesi ve

elestirel bakis acisiyla degerlendirilmesi elzemdir.

Icerik iireticiligi kavrami, teknolojik gelismelerle birlikte yeniden
tanimlanmistir. Oncesinde igerik iiretimi, genellikle belirli bir amag ve
kapsam dogrultusunda gergeklestirilirken, giliniimiizde ise igerik
iiretmek neredeyse herkesin yapabilecegi bir hale gelmistir. insanlar,
kendi deneyimlerini, ilgi alanlarin1 veya uzmanlik alanlarini temel
alarak cesitli platformlarda icerik tiretebilmektedirler. Ancak bu durum,
iceriklerin kalitesi ve giivenilirligi konusunda endiseleri beraberinde
getirmistir. Bireylerin ve toplumlarin, bir diislinceye dair anlam
olusturma siirecinde ciddi etkileri bulunan, genellikle toplumda saygin
ve gilivenilir kisilerden olusan geleneksel kanaat 6nderliginin, bugiin

sosyal medya platformlarinda influencerlik olarak yeniden
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olusturuldugunu ve genis bir takipci kitlesine ulasarak benzer bir rolii
istlendigini sOyleyebiliriz. Geleneksel kanaat onderligine kiyasla
influencerlik daha nig alanlarda igerik tiretimi ve paylasimi ile dikkat
cekerken (lifestyle, belirli bir hobi, spor, yemek vb.) son yillarda yapay
zeka destegiyle olusturulan virtual influencerlar, icerik iiretim siirecine
yeni bir boyut agmistir. Bu durum, insanlarin giiven duydugu
kaynaklarin ve bilgiye erisim aliskanliklarinin yeniden sekillenmesine
neden olmaktadir. Ozellikle yapay zeka destekli influencerlarin ortaya
cikmasi, toplumla icerik ireticileri arasindaki etkilesimi ve giliven

iliskilerini derinlemesine etkileyebilmektedir.

Medya igeriklerine karsi elestirel bir bakis ile anlama, yorumlama ve
degerlendirme  becerisi  olarak  tamimlayabilecegimiz  medya
okuryazarligi, geleneksel anlaminin yaninda, ylikselen yapay zeka ve
yeni medya ortamlarina karsi kazanilmasi ve siirekli giincel tutulmasi

gereken bir beceridir.
Dijital Vatandashk ve Siber Zorbahk

Dijital vatandaghik dijital mecralarda yasanan problemlerin ¢oziim
noktast olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Siber zorba olmayan, nefret
sOyleminde bulunmayan dijital vatandas nesiller yetistirebilmek i¢in
dijital etik, dijital yagam kiiltiirii, internet yonetisimi, siber giivenlik v.b.

alanlarda cocukluktan yetiskinlige kadar tiim siire¢lerde farkindalik
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calismalan yapilmasi gerekir. Bu farkindalik ¢alismalarindan biri de

2019°da hayata gegirilen Diji-Vatandas ®projesidir.

S6z konusu proje kapsaminda kullanicilar; 5 farkli modiil igeriklerinde
bulunan dersleri alarak dijital vatandas olmaya yonelik becerilerini
gelistirmektedir. Gergek diinya ile sanal diinyanin i¢ ice gegtigi
giinimiizde ozellikle dijital etik kapsaminda c¢ok kii¢ciik yastaki
cocuklarimizin dahi siber zorbaliga maruz kaldigi goriilmektedir.
Bunun ¢6ziim Onerisi hem anne babalarin hem c¢ocuklarin hem de
egitmenlerin dijital hayat igerisinde saglikli ve kontrollii bir iletisim
yontemi yiiriitmesinden gecer. Medya Okuryazarligi yaklagimlarina
baktigimizda ebeveynlerimizin ya da egitmen/6gretmenlerimizin
cocuklarimizi korumaci yaklasim kapsaminda uzak tutmaya calisarak
korumasit miimkiin degildir. Onun yerine giiclendirmeci ve/veya

coziimlemeci yaklagimlari kullanarak ilerlemek gerekir.

Orhon’un Medya Okuryazarligi Agisindan Dijital Vatandaslik
Tartigmalar1 adli ¢alismasinda dile getirdigi gibi ozellikle dijital
teknolojilerin hizla hayatin iginde yer almasi ve 9 daha da ozelde
internetin hayatin her anina yayilmasi ile birlikte tiim bireylerin farkl
boyutlarda okuryazarliklar gelistirmesi bir gereklilik olarak karsimiza
¢tkmaktadwr. (Orhon, 2019) Yine aym caligmasinda Orhon, dijital
okuryazarlik kavraminin genisletilerek, toplumun siirekli olarak
degisimi ve gelisimi ile bu degisimlere uyum saglayabilmek i¢in dijital

vatandaslik kavramini kullanmustir.

6 https://dijivatandas.org/
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Vatandaslhigin burada tasidigr anlam, geleneksel anlamda vatandaslik
ile paralel olarak bireylerin dijital ortamlarda da sorumlu davraniglar

sergiliyor olmasidw. (Ribble, 2004’den aktaran Orhon, 2019: 40)

Dijital vatandasliktan bahsederken temelde iizerinde durulmasi gereken

bagliklara baktigimizda:

» FEtik olarak dijital vatandashk

* Medya ve bilgi okuryazarligi olarak dijital vatandaslik

» Elestirel direng olarak dijital vatandaslik seklindedir. (Orhon,
2019)

Bu baglamda dijital vatandashgin; her giin sosyal hayatin dijital
ortamlara tasindig1 ¢agimizda, giivenli ortamlarin sunulmasinin, dijital
farkindaligin, mahremiyetin, siber zorbaligin 6nemi vurgulanmaktadir.
Teknolojinin gelisimi ile ¢evrimi¢i ortamlarin siklikla kullaniminda
zaman zaman kotii amagli davraniglar goriilmekte ve bugiin siber
zorbalik kavramu giindeme gelmektedir. Ulkemizde ve diinyada nefret
sOyleminde bulunmayan ve siber zorba olmayan dijital vatandas

nesiller yetistirebilmek oldukc¢a 6nemli bir ulusal hedef haline gelmistir.

Siber zorbaliga baktigimizda ise tamim olarak; “elektronik ortamda
birey veya grubun, digerlerine yonelik kasith bicimde gergeklestirdigi
asagilama, iftira, dedikodu, taciz, tehdit, utandirma ve dislama gibi

rahatsizlik verici eylemlerini ifade etmektedir. ” (Bastiirk, 2020)
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Siber zorbalikk bugiin, internete erisim saglayan her bdlgede
goriilmektedir. Bu baglamda siber zorbaliga karsi bilingli internet
kullaniminin ¢ocuklara asilanmasi ve bu davranisin sadece dijital
ortamlara 6zgii olmadigy, yiiz ylize iletisimde goriildiigii farkindaligi ile

egitim vermek gerekmektedir.
SONUC

Giliniimiizde artik dijital hayatlar ile gercek hayat her alanda i¢ ige
geemis durumdadir. Bu nedenle artik mahallemiz, evimiz sosyal medya
platformlariyken, komsularimiz ve arkadaglarimiz takipgilerimiz ya da
takip ettiklerimiz yapay zeka ise kiigiikken her seyi sordugumuz ve

yanitin1 buldugumuz ansiklopedilerdir.

Dijital cagda, dogal olarak, siirekli yenilenme ve doniisiim iginde olan
medya ortamlarna karsi, medya okuryazarligi becerileri, bilgiye
erisimde ve bilgiyi degerlendirmede kritik bir dneme sahiptir. Ozellikle
yapay zeka destekli igerik liretimi ve tiikketimi ile birlikte, medya
okuryazarligit  becerilerinin  gilincellenmesi  ve  gelistirilmesi
gerekmektedir. Yapay zeka destekli igerik iireticileri, hizli bir sekilde
bliylik miktarda igerik iiretebilirken, uzun vadede bu igeriklerin kim
tarafindan {retildigini ve yayildigini, bilginin dogrulugunu ve

giivenilirligini denetlemek ve degerlendirmek daha da zorlagsmaktadir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler, medya kullanim
bicimimizi degistirmistir. Yeni medyanin sundugu imkanlar, bireylerde
yeni aligkanliklar olusturmustur. Dijitallesme ile birlikte geleneksel

medya okuryazarliginin yeni tanimlamalara ve yeni ¢aligmalara ihtiyag
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duydugu goriilmiistiir. Ozellikle pandemi ile birlikte artis gdsteren
dijital ortamlarin kullanimi ¢evrimigi risklere kars1 bireylerin
bilinglenmesi agisindan biiyiik bir 6neme sahiptir. Dijital ortamlar,
geleneksel medya kullanimlarina kiyasla yeni kullanim olanaklar
sunmaktadir. BOylece her giin dijital ortamlarda ozellikle sosyal
medyada kullanici sayilar1 artmaktadir. Bu artis ile sanal alem ile sanal
olmayan alem arasinda birey davraniglarinin karsiligina dair soru
isaretleri olusmugstur. Dijital yerli olmayan X ve Y kusaginin
dijitallesme ile ilgili birtakim sorunlar yasadigi goriilmektedir. Bu
baglamda dijital medya okuryazarligi, dijital yasami inceleyerek ve
dijital vatandaslik gibi yeni kavramlar liigatina ekleyerek kullanicilart
icin giivenli, bilingli ve sorumlu birer ortam olusturmaktadir. Hizla
gelismesi sebebiyle yeni medya, her giin yeni anlamlara ve yeni
tartismalara yol agmaktadir. Bu sebeple dijital medya okuryazarligi her
giin geliserek ve eklemlenerek ilerleyecektir. Dijital yasamin daha da
aktiflesecegi ve ilerleyecegi goz Oniine alindiginda, erken yaslardan
cocuklart bilinglendirmek ve zihinsel karmagay1 sonlandirmak ve belki
de bu karmasanin tekrarlanmamasi adina zihnin temeline eriserek zihni

Batmaz’in vurguladigi “biiyiik zihin” haline evirmek gerekmektedir.

Yapay zeka destekli tiim teknolojiler, bugiin bir¢ok firsata birlikte dogru
kullanilmadigr zamanlarda biiyiik riske sebebiyet vermektedir.
Kullanicilart zaman ve mekandan bagimsiz kilabilmektedir. Bu
baglamda ebeveynlerin cocuklarini dijital ortamlardan
uzaklagtirmasinin bir ¢6ziim olmadigini, c¢ocuklara dijital medya

okuryazarligi becerisinin kazandirilmasinin daha etkin bir ¢6zim
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oldugu sdylenebilir. Ozellikle ¢ocuklara bu beceriler kazandirilmaya
calisiliyorken; s6z konusu platformlarin da aynmi yasadigimiz gergek bir
mahalle gibi gormeleri gerektiginin alti ¢izilerek, gercek hayatta
tanidigimiz, bildigimiz insan/kisilerle dijital platformlarda da iletisimde
olabilecegimiz bilgisi paylasilarak ozellikle ilgili platformun yas
smirina  kendilerinin  iyiligi i¢in uyulmasi gerektigi iizerinde
durulmalidir. Bunlara ek olarak dijital ortamda kullanilan dilin ve
yapilan davranislarin sosyal hayattan bagimsiz olmayarak, bireyler
tizerindeki etkilerinin tizerinde durulmasmin, dijital ortamlarda siber
zorbalik gibi davranislara karsi bilinglendirmenin 6nemi giin gectikce

artmaktadir.

Diinya niifusunun neredeyse yarisindan fazlasinin internet kullandigi
goriilmektedir. Boyle bir internet kullanimu siirecinde; 6zellikle gengler
ve ergenlerin interneti ne amagla kullandigi sorusunu zihinlerde
olusturmaktadir. Kullanimin fayda ve katki saglamak, gelistirmek icin
olmasi durumunda her bir teknoloji insanliga ve sorunlara katma deger
saglamanin yaninda hizli igerik ve iirlinler olusmasini desteklerken,
kot kullanimda ise etik bakis agis1 olmamasi durumunda ¢ok kot
senaryolart dogurabilir. Bunun i¢in dijital vatandaslhik egitimi ve

farkindalig1 toplumun her kesiminde 6nemlidir.
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GIRIS

Her seyin dijitale doniistiigii bir c¢agda, dijitallesme reklam
calismalarinda 6nemli bir alan olusturmustur. Pazarlama ve reklam
diinyas1 birgok uygulama ile etkilesim yaratmaya ¢aligsa da yapay zeka,
son zamanlarda sektorii derinden etkilemeye baslamis ve en etkili
yollardan biri haline gelmistir. Bu nedenle, reklamcilikta yapay zeka

iizerine yapilan ¢aligmalar akademik alanda 6nemli bir yere sahiptir.

Yapay zekanin reklam siirecine olan etkisi genellikle verimliligi
artirmak olarak karsimiza ¢iksa da Qin & Jiang’in (2019) iddia ettigi
gibi, yapay zekanin reklam endiistrisinin yapis1 iizerindeki etkisi hala
actk bir soru isaretidir. Programatik reklamin yiikselisi, bazi
danigmanlik firmalarinin miisterilerin belirli gorevleri yerine getirmek
icin igeride yetenekler olusturmalarina yardimci oldugu gozlemlense de
miisteri ve reklam ajanslar1 arasindaki iligskilerde, medya satin alma ve
kampanya analizi gibi belirli gorevleri yerine getirmede bazi
degisikliklere neden olmustur. Bu tiir yapisal degisiklikler, daha fazla
misterinin  reklam  olustururken yapay zeka teknolojilerini

benimsemesiyle hizlanabilir ve ajans isini daha da kotiilestirebilir.

Etkilesimli ve programatik reklamciligin yiikselisi bir¢ok teknolojik,
ekonomik ve sosyal faktére baglanabilirken, yapay zeka
reklamciliginin ortaya cikisinin temelinde biiyiik veri, algoritmalar ve
bulut bilisimi oldugu goriilmektedir. Ancak ileri diizeyde biiylimesi,
yapay zeka teknolojilerine yatinm yapilmasi, endiistri inovasyonu,

isletmelerin ve son kullanicilarin kabulii gibi genis bir faktor
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yelpazesine bagli olabilmektedir. Bu faktorlerin sistemli bir sekilde
incelenmesi, reklamciliktaki yapay zeka uygulamalarinin Tirkiye’de
ve diinyada nereye gittigini sektorel ve akademik agidan daha iyi

anlamamiza yardimci olacaktir.

Bu makalenin ortaya konulmasi, bugiiniin dijital peyzajinda yapay zeka
reklaminin giderek artan Onemine dayanmaktadir. Yapay zeka
ilerledikce, reklamda oynadigi rol giderek daha kritik hale gelmekte ve
alanin mevcut durumunu anlamak ve gelecek arastirma alanlarini
belirlemek ©6nemli hale gelmektedir. Bu c¢alisma, bilimsel
haritalandirma, performans analizi ve bibliyografik baglama dayali
analiz ile temel egilimleri ve arastirma odaklarini belirlemek amaciyla
bir bibliyometrik analiz sunarak yapay zekd reklamciligi iizerine
literatiire katkida bulunmay1 amaglamaktadir. Literatiirlin sistemli bir
sekilde analiz edilmesi, 6znel 6nyarginin kapsamini azaltmay1 ve yapay
zeka reklamciligi iizerine arastirmalarin genel bir bakigsin1 saglamay1
hedeflemektedir. WoS veri tabanindan hareket edilerek bibliyometrik
analizin yapildig1 bu c¢alismada, yaymn yapan yazarlar, yayin yillari,
arastirma kuruluslar1 (liniversiteler, enstitiiler vb.), WoS veri tabam
kategorilerine gore dagilimi, anahtar kelimeler ile anahtar kelimelerin

es-olusum ag haritasi gibi birgok veri ortaya konulmaktadir.

Bu arastirma temel itibariyle, reklamcilik literatiiriinde yapilan yapay
zekad caligmalarina iligkin, hangi konular {izerinde yogunlasildiginin
mercek altina alinmasi bakimindan literatiirdeki boslugu doldurmasiyla
onemli bir rol oynamaktadir. Bununla beraber, reklamciliktaki yapay

zeka caligmalar1 konusunda fikir edinmek ve diinyadaki reklamcilik
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akademisinin yapay zekaya nasil baktig1 konusunda bilgilere ulagmak
iizere lisansistii seviyedeki Ogrencilere, sektor profesyonellerine ve

akademisyenlere 151k tutmasi agisindan 6nemini artirmaktadir.
Reklamcilikta Bir Doniisiim Alani1 Olarak Yapay Zeka

Son 20 yilda yasanan teknolojik gelismelerin ¢esitli sektorlerde oldugu
gibi dogrudan etkilenen alanlar arasinda yer alan iletisim sektoriindeki
faaliyetlere Onemli yansimalari oldugu bir gercektir. Ozellikle
pazarlama iletisimi ve reklamecilik alanindaki uygulamalarin yenilik¢i
teknolojilerin ve dijital medyanin patlamasiyla, geleneksel mecralardan
cesitli yeni ve heyecan verici medya ve platformlara evrildigi cok net
gorilmektedir. 1994 yilinda ilk banner'n tanitilmasindan bu yana,
dijital reklamcilik son 25 yilda tiim reklam endiistrisini doniistiirmek ve
yeni bir akademik aragtirma alanin1 beslemek i¢in dramatik bir sekilde
evrim gecirmistir. Eger interaktif reklamcilig1 dijital reklamciligin ilk
asamasi olarak adlandirilirsa, onu takip eden programatik reklamcilik
ikinci asama ve su an icinde yasamaya basladigimiz yapay zeka destekli
akilli reklamcilik, dijital reklamciligin {igiincii agamasi olacaktir (Li,

2019).

Yapay zeka (Al), minimal miidahale ile akilli davranis ve anlayisin bilgi
isleme siirecinin taklidini ima eden genel bir terimdir; bu, varligiyla
birlikte avantajlar1 ve dezavantajlariyla 6nemli bir sekilde dikkat ceken
en umut verici aragtirma alanlarindan biridir (Gao & Dink, 2022:
12973). Yapay zeka, bir bilgisayarin veya bilgisayar kontrollii robotun,

genellikle akilli varliklarla iliskili gorevleri yerine getirme yetenegidir.
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Geneli itibariyle anlam kesfetme, akil yiiriitme, genelleme,
deneyimlerden Ogrenme gibi insanlara 6zgii entelektiiel siireclerle
donatilmis  sistemler  gelistirmek  ilizere  yapay  zekadan

yararlanilmaktadir.

Yapay zeka, reklam endiistrisinde giderek yayginlasarak, pazarlama ve
tiikketici etkilesimi alanlarinda c¢esitli yonleriyle devrim yaratmistir.
Reklam sektorii agisindan yapay zekanin sahip oldugu yere
bakildiginda, gerek reklam arastirmalarinda tiiketicilere ait kisisel
verilerin reklam kampanya planlama siirecinde stratejik olarak
yararlanilmasi gerekse reklam yaratim siirecinde bir reklam yazarn
islevinde yapay zekanin kullanilmasi goze carpmaktadir. Yapay zeka
teknolojilerinin reklamecilik endiistrisinde kullanilmasiyla birlikte
aragtirma, stratejik planlama, metin yazarligi, medya planlama ve satin
alma, performans degerlendirmesi basta olmak iizere reklam ydnetim
stireclerinin  bliyiilk bir doniisiim gegirdigine vurgu yapmak

gerekmektedir (Cam, 2022).

Gelismis reklam medyasi, reklam etkinligini artirmak ve reklam
sunumunu optimize etmek icin artik yapay zeka kullanmaktadir. Yapa
zeka; makinelerin  problemleri ¢Ozmelerine, karar vermeyi
kolaylastirmalarina, insanlarla ve zekalariyla iliskilendirilen gorevleri
yerine getirmelerine olanak taniyan bir dizi yikicit teknolojiyi
icermektedir (Qin & Jiang, 2019; Copeland, 2021). Yapay zeka; tiiketici
icgorii kesfi, medya planlama, satin alma, reklam olusturma ve etki
degerlendirmesi gibi 6nemli reklam fonksiyonlarini otomatiklestirerek

ve kolaylastirarak reklamcili§i daha yetenekli, kisisellestirilmis, hedef
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odakli ve akilli hale getirmistir (Ford vd., 2023; Chen vd., 2019; Deng
vd., 2019; Li, 2019).

Huang & Rust (2020), pazarlama alanindaki yapay zeka igin bir
stratejik ¢cerceve Onererek, tekrarlayan gorevleri otomatiklestirme, karar
verme icin verileri isleme ve insan duygularini analiz etme gibi
faydalarmi1 vurgulamaktadir. Bu c¢erceve, yapay zekanin reklam
stireclerini gelistirme roliinii vurgulayarak operasyonlari iyilestirme ve
verimliligi artirma amacini tagimaktadir. Yu (2022), 6zellikle manuel
emegin yerine gegme ve genel verimliligi artirma konusunda yapay
zekanin reklam endiistrisine olumlu etkisine vurgu yapmaktadir. Yapay
zekanin reklamciliktaki rolii ayn1 zamanda yaratici siiregler ve tiiketici
davranislar tizerindeki etkisini de icermektedir. Moses vd. (2021) ile
Kietzmann vd. (2018), yapay zekanin reklam yaraticiligi, veri odakli
karar alma ve tiiketici i¢ goriileri {lizerinde beklenen etkisini

vurgulamaktadir.

Yapay zeka, reklamcilik alaninda giderek daha belirgin hale gelmis
olup, isletmelerin tiiketicilerle etkilesim seklini devrimci bir sekilde
degistirebilmektedir. Deng vd. (2019) belirttigi gibi, yapay zekanin
etkisi kisisellestirilmis reklamciliga kadar uzanmaktadir. Yapay zeka ve
biiyiik veri analitiginin kisisellestirilmis reklam metinleri olusturmada
nasil kullanildig1 tartisilmaktadir. Yapay zekanin reklamcilikta
kullanimi, akilli iiretim sistemleri aracilifiyla kisisellestirilmis reklam
metinlerinin olusturulmasini1 kapsamaktadir (Deng vd., 2019). Biiyiik
miktarda tiiketici verisinden faydalanma yetenegine sahip olan yapay

zekanin, kisisellestirilmis ve baglam farkindaligi olan reklamciligi
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miimkiin kilarak, tiliketicilere 6zel icerikle hedeflenen reklamciligi
saglayabilmesi miimkiindiir (Ciuchita vd., 2023). Kisisellesmeye dogru
yasanan bu degisim, yapay zekanin tiiketici davraniglarini takip etme ve
veriyi entegre etme yetenegi sayesinde reklam stratejilerinin etkinligini
artirabilmektedir (Allen vd., 2023). Ayrica, reklam yontemlerini
dontistiirmede 6nemli bir faktor olarak tanimlanmis olup, duygusal
acidan g¢ekici reklamlarin gelistirilmesine olanak tanirken, bunu makine
O0grenimi  ve yapay zekd teknolojilerinin  entegrasyonuyla
gerceklestirebilmektedir (Mogaji, Olalaye & Ukpabi, 2019). Yapay
zekanin reklam endiistrisine etkisi, pazarlama iletisim stratejilerinin
optimize edilmesine kadar uzanip, potansiyel miisterilerin dnyargisiz
bir sekilde tanimlanmasini ve hedeflenmesini saglayarak artan

verimlilik ve gergek tiikketim ile sonuglanmaktadir (Wen vd., 2022).

Yapay zekanin tiiketici davranisi ve marka tercihi iizerindeki etkisi,
noral ag tekniklerini kullanarak Ongoriicii tiiketici satin alma
davranigin1 ve yapay zekanin tiiketicilerin markalar1 degerlendirmesi
iizerindeki etkisini inceleyen calismalarin odak noktast olmustur
(Ahmed vd., 2022; Minton, Kaplan & Cabano, 2022). Ayrica, yapay
zeka destekli dijital pazarlama ve reklamcilik, kuruluslarin igerik
olusturma, potansiyel miisteri olusturma maliyetleri ve miisteri
deneyimi yonetimini devrimei bir sekilde degistirmistir (Esch & Black,

2021).

Ayrica, yapay zekanin reklamciliktaki rolii sadece hedefleme ve
kisisellestirme ile simirli degildir. Tiiketicilerin reklamlara yonelik

duygu ve goriislerinin analizine uzandig1 gibi, tiiketici davranislarina
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dair icgoriiler elde etmek i¢in dogal dil isleme ve duygu analizini
kullanmaktadir (Sun, Zafar & Hasan, 2022). Buna ek olarak, yapay
zekanin reklam endiistrisinin gelisiminde olumlu bir rol oynadigi ve
verimsiz manuel isgiiclinii degistirerek genel endiistri verimliligini

artirdig1 gosterilmistir (Yu, 2022).

Yapay zekanin reklamciliga olan etkisi, Rodgers & Nguyen'in (2022)
vurguladig1 {lizere, tliketici endiseleri ve etik disiinceleri de
icermektedir. Onlar, yapay zekanin tiiketici etkilesimlerini ve iletisimini
nasil doniistiirdiigiinii tartisarak, reklamcilikta etik yapay zeka
algoritmalarinin gerekli oldugunu vurgulamaktadirlar. Bu etik boyut,
Barsan'in (2023) yapay zeka, reklamcilik ve toplum tizerine diizenlenen
bir panelde tartisildig1 gibi, reklamciliktaki yapay zeka etkisinin daha

genis toplumsal sonuglariyla uyumludur.

Ford vd. (2023) yapay zeka reklamcilig ile ilgili arastirma sorularim
veya konuyu ¢evreleyen arka plani veya kosullar1 ifade eden bir baglam
ortaya koymustur. Bu baglamlar, arastirmanin ve bulgularinin tizerinde
etkili olan sosyal, kiiltiirel, ekonomik, ¢evresel, tarihsel veya teknolojik
faktorleri igerebilmektedir. Bu inceleme, reklam islevlerinde yapay
zekanin kullanim baglamia dayali olarak reklam literatiiriinii
smiflandirmakta ve yapay zekdnin reklamda kullanilma amacim
belirlemeyi amaglamaktadir. Bu simiflandirma, arastirilmamis
baglamlari belirlemeye ve gelecek arastirmalara yon vermeye yardimci
olacag1 ongoriilmektedir. Sekil 1°de gosterildigi gibi, Ford vd. (2023)
calismalart on bir kullanim baglami1 kategorisine ayirmakta ve

kiimelemektedir.
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Sekil 1. Yapay zeka reklamciliginda arastirma baglamlari ve temalari

(Ford, vd., 2023: 8).

Genel olarak, yukaridaki sekil de g6z niine alindiginda yapay zekanin
reklam endiistrisindeki rolii kisisellestirme, otomasyon, etik diisiinceler
ve yaratici yenilikleri kapsamasi agisindan ¢ok yonliidiir. Sonug olarak,
yapay zekanin reklamciliga entegrasyonu, pazarlama stratejilerini,
tiketici davramiglarini  ve marka tercihlerini  Onemli Olgiide
doniistiirmiistiir. Pazarlama alaninda yapay zekd i¢in gelistirilen
stratejik cerceveler, tekrarlayan gorevleri otomatiklestirmekten insan
duygularini analiz etmeye kadar ¢ok yonlii faydalarini vurgulamaktadir.
Literatiir, yapay zekanin reklamcilikta potansiyelini anlama ve
kullanma konusundaki artan ilgiyi yansitarak, pazarlama etkinligini ve
tiikketici katilimin1 artirmay1 amacglamaktadir. Yapay zekanin etkisini
ayrica, tiiketici etkilesiminden Gteye uzanarak, reklam uygulamalarinin

verimliligini ve ekonomik degerini artirirken gormek miimkiindiir.
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Yapay zeka evrimini slirdiirdiik¢e, pazarlama ve reklam stratejilerini ve

tiikketici etkilesimini daha da doniistiirecektir.
Yontem ve Materyal

Bu boliimde ¢alismanin amaci, tasarimi, hangi yontemin uygulandigi,

kullanilan materyaller ve elde edilen bulgular aciklanmistir.
Arastirmani Amaci ve Onemi

Bilimsel makaleler, toplantilar, yayinlanan kitap boliimleri, igerigi ve
hazirlanist itibariyle herhangi bir bilimsel alanda yapilan iist diizey
akademik caligma niteligine sahiptir. Bu yaymlarin bilimsel bilgi
acisindan iki temel fonksiyonu bulunmaktadir. ilk olarak calisilan
alanda ne diizeyde bir bilgi birikimi elde edildigini gostermektedir.
Diger bir ifadeyle, calisilan alanla ilgili iretilen bilimsel bilginin genel
bir degerlendirilmesini yapma imkam saglamaktadir. ikinci islevi ise bu
yayinlardan lretilen tartigmayla bi¢imlenen aragtirmanin sonucunda
yeni bir bakis acis1 getirmesi veya dogrudan bilimsel bilgi ortaya
koymasidir (Yasin vd., 2017: 455). Bu bakimdan akademik yayinlarin
calisilan alanin gelisimine ve bu alandaki bilimsel bilginin {iretimine

dogrudan olumlu bir katkisinin oldugunu séylemek miimkiindiir.

Buradan hareketle bu ¢aligmanin amaci, reklamcilik alanindaki yapay
zeka arastirmalarinin sistematik bir gdozden gegirmesini sunmak, bu
alanin evrimini incelemek, ana alt alanlar1 belirlemek ve ortaya ¢ikan
egilimleri ve gelecek yonelimleri tahmin etmektir. Bu ¢alisma ile son

20 yilda diinya olceginde reklamcilikta yapay zeka iizerine yapilan
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akademik aragtirmalarin varligini, reklamcilik ile yapay zeka arasindaki
iligkinin ne yonde gelistigini tanimlayic1 ve nicel olarak analiz etmek

amaclanmaktadir.

Calismada bu temel amaci gergeklestirebilmek i¢in su sorulara yanit

aranmaktadir:

S1. Reklamcilikta yapa zeka iizerine yayin trendi nedir?

S2. Reklam ve yapay zeka arasindaki iliskiyi inceleyerek en ¢ok katki
saglayan dergiler nelerdir?

S3. Reklamcilikta yapay zeka arastirmalari i¢in ortaya ¢ikan tematik
kiimeler nelerdir?

S4. Reklamcilikta yapay zeka iizerine gergeklestirilen calismalarda

kullanilan arastirma tekniklerinin dagilimi nasildir?

Bu arastirma temel itibariyle, reklamcilik literatiiriinde yapilan yapay
zeka calismalarma iliskin, hangi konular {izerinde yogunlasildiginin
mercek altina alinmas1 bakimindan literatiirdeki boslugu doldurmasiyla
onemli bir rol oynamaktadir. Bununla beraber, reklamciliktaki yapay
zeka caligmalart konusunda fikir edinmek ve diinyadaki reklamcilik
akademisinin yapay zekaya nasil baktig1 konusunda bilgilere ulagsmak
iizere lisansiistlii seviyedeki 6grencilere, sektér profesyonellerine ve

akademisyenlere 151k tutmasi agisindan 6nemini artirmaktadir.
Arastirmamin Metodolojisi ve Veri Toplama Teknigi

Literatiiriin giderek genislemesi, basliklar, yazarlar, kurumlar, dergiler,

anahtar kelimeler ve referanslar gibi unsurlarla akademik arastirma
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ciktilarin1 analiz etme ve degerlendirme konusundaki ilgiyi tesvik
etmistir. Reklam ve yapay zeka gibi iki farkli alanin interdisipliner bir
noktada bulugmasi goz oniine alindiginda bu makalede, alaninin genel
bir incelemesini arastirmak i¢in bibliyometrik yoOntemler ve
gorsellestirme araglart kullanilmigtir. Bunlar, bilimsel alanlarin mevcut
durumunu kesfetmek, akademisyenlerin etkisini degerlendirmek,
kurumlarin 1g birligini tanimlamak ve zaman i¢inde yayinlarin evrimini
belirlemek i¢in kullanilmistir. Cok miktarda bilimsel veri, es-atif aglari,
es-olusum aglari, eslesme aglarn ve dogrudan atif aglari gibi
bibliyometrik aglar olusturmay1 ve daha ileri analizler i¢in kullanmay1

mumkuin kilmaktadir.

Bu c¢alismada, Web of Science (WOS) veri tabanindaki reklamciliktaki
yapay zekad calismalarina odaklanan yayinlarin gesitli parametreler
dogrultusunda bibliyometrik analizinin gerceklestirilmesi uygun
gorilmiistiir. Bu amag¢ dogrultusunda, calismada veri toplama teknigi
olarak niceliksel igerik incelemesi kullanilmistir. Arastirmada
incelemeyi gergeklestirmek i¢in Bilimsel Prosediirler ve Sistematik
Literatiir Incelemeleri Icin Rasyoneller (SPAR-4-SLR) kullaniimistir.
Bu prosediir, makaleleri toplama, diizenleme ve degerlendirme olmak

iizere li¢ ana adimdan olugsmaktadir (Paul vd., 2021).
Toplama

Gecmis calismalarla uyumlu olarak (Varsha vd., 2021; Gao & Ding,
2022) ilgili literatiiriin gdzden gecirilmesi, reklam ve yapay zeka ile

iliskili arastirmalara ait anahtar kelimeleri ortaya ¢ikarmistir. Pazarlama
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iletisimi, yazilim miihendisligi ve reklam alanindan olmak iizere ii¢
uzmana danigilarak secilen anahtar kelimelerin giivenilirligi daha da
arttirllmisgti.  Uzmanlarin ~ goriigleri  ve  literatlirin -~ gbézden
gecirilmesinden elde edilen anahtar kelimeler temel alinarak toplamda
6 anahtar kelime se¢ilmis ve bu anahtar kelimeler, bir arama dizesi

olusturmak i¢in birlestirilmistir:

“artificial intelligence” OR “artificial intelligence AND advertising”
OR “ai AND advertising” OR “artificial intelligence AND marketing”
OR “artificial intelligence AND brand” OR “machine learning AND

advertising”.

Arama dizesinde kullanilan ilk iki kelime ‘yapay zekad’ ve ‘reklam’
olmustur. Reklam ile ilgili oldugundan, yapay zeka kelimeleri reklam
ve marka ile birlestirilerek pazarlamanin alt alanlarina inilmek
istenmistir. WOS veri tabanindaki belgeleri aramak ic¢in anahtar
kelimeleri belirledikten sonra, arastirma veri tabanindaki "makale

basligi, 6zet ve anahtar kelimeleri" de kullanilmistir.
Diizenleme

Arastirmada, arama dizgisini kullanarak elde edilen arastirma
makalelerinin kalitesini degerlendirmek i¢in WoS veri tabanindaki
filtreleme kriterlerinden yararlanmilmistir. Toplamda 280 makale
toplanmis ve bu makaleler yil, konu alani, belge tiirii, yayin asamasi,
kaynak tiirii ve dil kategorilerine gore simiflandirilmistir. Paul vd.
(2021) tavsiyesine gore filtreleme kriterleri benimsenmistir. Bu

kriterlere gore ilk olarak, basilmamis makaleler, makaleler heniiz
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tamamlanmadigindan aramadan hari¢ tutulmustur. Ayrica arastirma
notu, editoryal, kitaplar, kitap boliimii ve konferans bildirileri gibi diger
makale kaynaklari, siki bir hakem degerlendirme siirecini takip
etmemis olabilecegi i¢in aramaya dahil edilmemistir. Son olarak,

Ingilizce disindaki dillerde yazilmis makaleler de harig tutulmustur.

Reklam ve yapay zeka konusu, isletme, yonetim, pazarlama ve veri
bilimi ¢aligmalarinin birlesik alaninda yer aldig1 i¢in bu konu alanlari
filtreleme siirecine dahil edilmistir. Bu hari¢ tutma ve dahil etme
kriterlerini uygulayarak makale sayis1 260'a diigiiriilmistiir. Ardindan,
one cikan makaleler indirilmistir. Indirilen baz1 makalelerde anahtar
kelimelerin uygun bir sekilde kullanilmadig1 belirlenmis ve bu da konu
baglaminda aragtirmaya vurgu eksikligi anlamima gelecegi
diisiiniilmiistiir. Sonunda, 257 arastirma makalesi inceleme igin

se¢ilmistir.
Degerlendirme

Arastirmada, 257 makalenin olusturdugu nihai liste {izerinden
bibliyometrik analiz kullanilmistir. Bibliyometrik analiz, temel olarak
makale korpusundan bilgi elde etmek i¢in nicel tekniklere
odaklanmaktadir (Donthu vd., 2021). Bibliyometrik analiz, biiyiik bir
makale korpusunu analiz etmek icin nicel teknikleri kullandigindan
potansiyel Onyargiy1 azaltmada on plana ¢ikmaktadir. Daha onceki
calismalarin savundugu gibi (Cobo vd., 2011; Donthu vd., 2021) bu
aragtirma, yapay zekd calismalarniyla reklamcilik alanina katkida

bulunan en etkili dergileri, yazarlari, egitim kurumlarim1 ve zaman
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icindeki analizi anlamak ic¢in performans analizi uygulayarak
bibliyometrik bir analiz uygulanmaktadir. Bu analiz, VOS-viewer'da
(van Eck & Waltman, 2017) anahtar kelime es-goriintirliigiini
kullanarak yapilan ag analizi sayesinde, reklamciliktaki yapay zeka
arastirmalarinin teorik temelini olusturan 6nemli temalar1 ve konulari
ortaya ¢ikarmak amaciyla gerceklestirilmistir. Ozellikle bu kisimda
WoS bibliyometrik analizi sonucu elde edilen veriler, VOS-viewer
iizerinde anahtar kelime es-olusum analizi ve ortak alint1 ile atifta

bulunulan kaynak analizine tabi tutulmustur.

Sonraki bdliimler, bulgular1 agiklamakta olup, anlatilar, sekiller ve

tablolarla daha ayrintili bir sekilde aciklanmistur.
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" Veri tabani: Web of Science

-
( Toplama > (Wo8)

S— -~ Aragurma periyodu: 1995 - 2023

Arama dizesi: “artificial
intelligence” OR “artificial
Veri tabant aragtirmast Gzeqinden taranmass | intelligence AND advertising” OR

(v= 280) “ai AND advertising” OR

“artificial intelligence AND

marketing” OR “artificial

intelligence AND brand” OR

“machine learning AND

advertising”

. -

<’ Duzenleme >

Konu alang, belge/kaynak turd, yayin sagumns:
ve dil kategorilerine gore filtreleme (5= 260)

<’ Deferlendirme >

~. -

Incelemeye dahil edilen ve analiz edilen Analiz ybntemi: Bibliyometsik
makaleler (4w 237) analiz ve igenk analizi

Sekil 2. Bibliyometrik analiz akis semasi: SPAR-4-SLR protokolii

Arastirmanin Kisithhg:

Bu siirecte ilk kisithilik olarak arasgtirma kapsaminda yalnizca bilimsel
makale verileri dahil edilmistir. Bu arastirmada, reklamciliktaki yapa
zeka galigmalarini konu alan makaleler incelenmistir. Bu kritere gore
basilmamis makaleler, makaleler henliz tamamlanmadigindan
aramadan hari¢ tutulmustur. Ayrica arastirma notu, editoryal, kitaplar,
kitap boliimii ve konferans bildirileri gibi diger makale kaynaklari, siki
bir hakem degerlendirme siirecini takip etmemis olabilecegi i¢in

aramaya dahil edilmemistir.
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Bir bagka kisit olarak dil secenegi, ortak bilim dili olarak kabul edilmesi
ve vyaygmhg nedeniyle makalelerin dilinin Ingilizce olarak
yayimlanmis olmasi belirlenmistir. Buna gore, Ingilizce disindaki
dillerde yazilmis makaleler de hari¢ tutulmustur. Ingilizce makaleler
tizerinden hareket edildiginden arastirma Orneklemi icin Web of
Science (WoS) veri tabanmi secilmisti. WoS veri tabani, arastirma
makaleleri i¢cin en kapsamli veri tabanlarindan biri olarak kabul
edilmektedir (Kumar vd., 2022; Paul & Criado, 2020). Biinyesinde
21.000’1 askin hakemli ve yiiksek kaliteli akademik c¢aligmalar
bulunduran WoS veri tabaninda bibliyometrik analiz yapilirken,
istenilen tiirde yayin yapan yazarlar, yayin yillari, arastirma kuruluslar
(iniversiteler, enstitiiler vb.) gibi bircok veriyi listeleyebilmek
acisindan diger bilimsel veri tabanlarina gore belirli avantajlara sahiptir
(Krdmer, Momeni & Mayr, 2017). Bu veri tabani i¢inde, ¢calisma SCI-
Expanded, SSCI, A&HCI ve ESCI dizinlerine odaklanilmis, diger
dizinler disarida birakilmistir. Bu kriterlere gore, arastirma dizesini
ilgili parametreleri girerek WoS veri tabaninda calistirdiktan sonra

toplamda 257 makale sonuglanmastir.

Veriler, WoS'den setler halinde diiz metin formatinda indirilmistir. Daha
sonra, bu dosyalar birlestirilerek tiim makaleleri iceren tek bir dosya
elde edilmis ve bu dosya, analiz siirecinin tamami boyunca
kullanilmistir. Veriler tek bir veri tabanindan alindigr i¢in tekrarlayan

yayinlara rastlanmamustir.
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Calismada amaca uygun olarak belirlenen kelimeler ile tarama
yapildiginda ilk makaleye 1995 yilinda rastlanmistir. Bu nedenle
arastirma 1995-2023 yillar1 arasinda kaleme alinmis ve yukarda
belirtilen mantiksal sinama ve filtreleme sonucunda elde edilmis toplam

257 makaleyi kapsamaktadir. Arama kriteri asagidaki tabloda (Tablo 1)

gosterilmektedir.
Tablo 1. Arama kriteri
Veri tabam WoS
Kelimeler "Artificial Intelligence" AND
"Advertising"
Zaman arah@ 01.01.1995-31.12.2023
Dokiiman tiirii Ozgiin Arastirma
Makale
Derleme
Dil Ingilizce
Taranan SSCI, SCI-EXP, ESCI
endeksler ve A&HCI
Frekans 257
BULGULAR

Bu boliimde, "yapay zeka" ve "reklam" konusundaki veri setimizde
kullandigimiz makalelerin bibliyometrik analizleri, yayin, tema, dergi,
yazar, aragtirma teknikleri ve ortak goriinme analizlerini igeren sayisal

ve kavramsal degerlendirmeleri igermektedir.
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WoS Core Collection Veri Tabamindan Yararlanilarak Yapilan

Performans Analizi

Reklamciliktaki yapay zeka gelismelerini detayli takip edebilmek igin
yillar boyunca gelisimi gorebilmek 6zellikle 6nemlidir. "Yapay zeka"
veya "reklam" konusundaki aragtirmamizda, 1995 yilinda 2 makaleye
rastlanmistir. Konuyla ilgili yaymlarin yillar i¢indeki artig1 Sekil 3'te
goriilebilir. Yillar icindeki dagilima bakildiginda, 2000 — 2017 yilari
arasinda yayin performansi ¢ok fazla olmasa da yayin trendindeki
c¢ikisin 2017 yilindan itibaren kendisini gosterdigi goze ¢arpmaktadir.
2017 yilinda 5 yayina, 2019'da 18 yayma ve 2020 yilinda 21 yayina
ulagildigr goriilmektedir. 2021 yiliyla birlikte 43 yaymnla tirmanis
gozlemlenmis, en yiiksek yaym sayist ise 74 yaymla 2022'de
goriilmiistiir. Ozellikle 2017°den bu yana, reklamcilikta yapay zeka
lizerine yapilan caligmalarin stirekli olarak ivme kazanarak arttigi
kolayca goriilebilir. Son yillarda daha da artmasi, bu alandaki
calismalara olan ihtiyacin literatiirde devam ettigini gostermektedir.
Diinya oOl¢eginde markalarin ve reklam ajanslarinin  hedeflemeli
pazarlama stratejileri baglaminda algoritmalar ve yazilim programlari
aracilifiyla yapay zeka destekli kampanyalara daha fazla agirlik
vermesiyle bu alandaki arastirmalarin daha da 6nemli hale gelecegi

tahmin edilmektedir. (Deng vd., 2019).
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Sekil 3. WoS veri tabanindaki reklamciliktaki yapay zeka

calismalarina iligskin yayinlarin yillara gére dagilimi

Sekil 4’te ise yillara gore iiretilen yayinlar ile bu yayinlara yapilan atif
sayist arasindaki iliski gosterilmektedir. Bu dogrultuda arastirma
cercevesinde irdelenen caligmalara yapilan atif adedi incelendiginde,
genel itibariyle eser sayisi ile atif adedi arasinda gozlemlenebilir bir
dogru orant1 oldugu saptanmaktadir. Diger bir deyisle, yapilan yayinlar
arttikga aymt dogrultuda atiflarin da dikkate deger bir artigi soz
konusudur. 1995 — 2017 yillar1 arasinda atif sayisinda belli bir
dogrultuda hareketlilik gozlemlenirken, 2017 yilindan itibaren g¢ok
keskin bir artis egilimine doniistiigii soylenebilir. En yiiksek artig, 1.252
atifla 2019 yilinda gerceklesmistir. Dolayisiyla en yiiksek yayinin
yapildig1 dénemde en fazla atifin alinmasi durumu s6z konusu degildir.
WoS endekslerinde yer alan calismalarin genel capta daha rahat
ulagilabilir olmasi, niteligin 6n plana ¢ikarilmasi, cogunlukla eserlerin
ortak akademik dil olan Ingilizce yayimlanmasi yapilan atiflara daha
fazla karsilagilmasinda etken olusturdugu diisiiniilmektedir. Atifin

aliabilmesi i¢in yayinin {izerinden belli bir siire gegmesi gerektigi ve
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son bes yildir yapay zekd c¢alismalarma agirhik verildigi dikkate
alindiginda, atiflarin toplam agirliginin belli bir doneme sikistig1 ifade

edilebilir.
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Sekil 4. WoS veri tabanindaki reklamciliktaki yapay zeka

calismalarinin yillik yaymlarinin ve atiflarinin dagilin

Sekil 5’te diinya bazindaki yayin endeksine bakildiginda; Social
Sciences Citation Index (SSCI) ilk sirada, Science Citation Index
Expanded (SCI-EXP) ikinci sirada, Emerging Sources Citation Index
(ESCI) {igiincii sirada ve Arts & Humanities Citation Index (A&HCI)
ise son sirada yer almaktadir. Reklamcilik alanindaki yapay zeka
iizerine ortaya koyulan eserlerin WoS kapsaminda en fazla SSCI (%36)
yaym endeksinde yayimlandigi goriilmektedir. Bunun yaninda SCI-
EXP (%34) ve ESCI (%29) kategorisindeki yayin sayisinin SSCI
kategorisindeki yayin sayismna oldukca yakindir. Ozellikle A&HCI

kategorisindeki yayin saymin diger endekslere gore oldukga diisiik
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seviyede oldugu goriilmektedir. Bu durum hem konu igerigi itibariyle
alan kategorisi bakimindan hem de arastirmacilarin uluslararasi ¢apta
taninirligimi  ve iligkilerini  artirmak i¢in SSCI ve SCI-EXP

endekslerinin daha tercih edildigini gostermektedir.

Arts & Humarities
Citation Index (ABHCI)
Emarging Sources 1%
Gatatson Index |ESCH)
29% |

Soci3l Sciences
Cikaton Index {S5C1)
36%

Soence Citation Index
Expanded [SCILEXP)
4%

Sekil 5. Reklamcilik alanindaki yapay zeka iizerine ortaya konulan
eserlerin WoS endeks orant
Reklamcilik alanindaki yapay zeka iizerine ¢alismalarin yayimlandig:
dergilerin performansini inceledigimizde, bu yayinlar ayni1 zamanda bu
konuda calisan yazarlara hangi yayinlara daha fazla katilabilecekleri
konusunda da yol gosterebilir. Bu alanda, SSCI, ESCI ve
SCIExpanded'de indekslenmis dergilerde incelenen konuyla ilgili
yayinlarin sayisin1 Tablo 2'de gorebiliriz. Bu baglamda, Journal of
Advertising dergisi 14 akademik yaymla ilk sirayr almaktadir.

International Journal of Advertising 7 akademik yayinla ikinci siraya
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yerlesirken, Journal of Business Research 4 akademik yayinla ligiincii

siraya yerlesmistir.

Tablo 2. Reklamcilik alaninda yapay zeka {lizerine en fazla yayimnlarin

tretildigi dergilerin dagilimi

No | Yaym Ada Yavm | Anf | Toplam | Yaym Etki| Kategori
Sayim | Saviz | Baglanti | Faktir
Giicii Degeri
1 Journal of | 14 289 523 QL; 57 1. Advertizing
Advertising 2. Communication
3. Busmess
2 | International 7 73 73 Q1;67 1. Advertising
Journal of 2. Communication
Advertising 3. Busmess
3 Journal of | 4 13 288 Q113 1 Busmess & Amnalytics
Busimess 2. Management
Research 3. Marketing & Consumer
Behavior
4 | Europaan 4 13 145 Q1; 5181 | 1. Marketing
Journal of 2. Busmess
Marketing 3. Communication
5 | IEEE Access | £ 36 68 Q1; 38 1. Engineering
6 | Journal of | 3 136 | 202 2,25 1. Advertising
Advertising 2. Marketing
Besearch 3. Communications
7 Journal of | 3 4 63 QI 34 1. Advertising
Current Issues 2. Marketing
and Research 3. Communications
m Advertizing
3 Information 3 3 51 Q31 1. Information Science
2. Techmology & Data
& |Big Data &|3 2 16 01;83 1. Computing
Society 2. Natural Sciences
3. Humanities
10 | Frontiers m| 2 4 175 Q1;38 1. Peychology
Psychelogy 2. Emotion Science
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Yapay zeka reklamciligi alaninda en ¢ok ¢aligma yapan yazarlar
gormek ic¢in yapilan analizde, arastirma yapan yazarlara ait bilgiler
incelendiginde belirgin farkliliklar bulunmadigi  goriilmektedir.
Plangger K, Sands S ve Kietzmann J isimleri, 4 akademik calismayla
alana en fazla katki saglayan yazar olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Yazarlarin calisma yaptiklar1  konulara bakildiginda miisteri
davraniglari, yapay zeka, pazarlama, yazilim, reklam alanlaryla
ilgilendiklerini ve her birinin ¢aligmalarinda disiplinler arasi is birligi
yaptiklar1 gézlemlenmektedir. Bu noktada ¢alisilan konunun dogasi
geregi bircok alanin kesisme noktasinda yer almasmin belirleyici
oldugu sdylenebilir. Bu alanin 6ncli konumundaki bu yazarlar, alanda

akademik caligmalar yiiriiten akademisyenlere rehberlik edebilirler.

Nagdhi, S
Nadarzynsk, T
Miles, O

Ignacio Palaez, J
Sanchez-Nunez, P
Van Esch, P
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Kietzmann, J
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Sekil 6. Yayin yapan yazarlarin dagilimi
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Tablo 3, reklamcilik alaninda yapay zeka baglaminda aragtirmaya
katkida bulunan en iyi tiniversiteleri listelemektedir. Tablo, bu alandaki
en verimli kurumun 12 arastirma makalesiyle ingiltere’nin University
of London oldugunu belirtmektedir. Ardindan, 7 makale ile
Avustralya’daki Swinburne University of Technology ikinci sirada
gelmektedir. Onu 5 makale ile Kings College of London ve Wuhan
University tgilincii sirada takip etmektedir. Ayn1 zamanda tablo,
University of California’nin 287 atif ile en etkili {iniversite oldugunu,
onu sirastyla 112 ve 111 atif ile Swinburne University of Technology ve
University of Illinois'in takip ettigini isaret etmektedir. Yapa zeka ve
reklam alanindaki arastirmaya katkida bulunan en i1yi 10 kurum
toplamda 50 (19%) makale iiretmis ve bu ¢alismalar alanda toplam 962

atif almigtir.

Tablo 3. Reklamcilik alaninda yapay zeka {izerine en fazla yayin

ureten Universiteler

Universite Yaym Anf Toplam Link
Adedi Sayisi Gricii

University of London 12 81 14
Swinburne University of T 112 12
Technology
King's College of London 5 60 11
Wuhan University 5 70 0
University of S8an Diego 4 44 10
University of Victoria 4 171 7
University of Califorma 4 287 0
Dealkrin University 3 12 3
Hong Kong Polytechnic 3 14 1
University
University of Illinois 3 1 0
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Reklamcilik alaninda yapay zeka iizerine yapilan yayimnlarin Web of
Science (WoS) veri tabani alan kategorisi dagilimina bakildiginda, ilk
sirada %27,94°liik kesim ile business gelirken, ardindan %18,62’lik
oranla communication alan kategorisi gelmektedir. Onu {i¢iincii sirada
%13,77’lik oranla Computer Science & Information Systems kategorisi
takip etmektedir. i1k 10 siradaki alan kategorisi dagiliminin verildigi bu
tablo, reklamcilikta yapay zekd iizerine ¢alismalarin yapildig
yayinlarda isletmeden iletisime, yonetim biliminden yazilim
miihendisligine kadar cesitli perspektiflerden hareket edildigine dair
kuvvetli bir isaret sunmaktadir. Alan kategorisi igerisinde isletmenin,
iletisimin, yazilim miihendisliginin, yonetim biliminin, yapay zekanin,
sosyal bilimlerin yer almast ayn1 zamanda konunun ne kadar genis bir

acidan ele alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Tablo 4. Reklamcilik alaninda yapay zeka iizerine iiretilen yayinlarin

WoS veri taban1 kategorilerine gore dagilimi (ilk 10 kategori)

Alan Kategorisi Yaym Lo
Adedi

Buziness 69 27.94%
Communication 46 13.62%
Comyputer Science & Information 34 13.77%
Systems

Electrical & Electronical Engineering 22 £01%
Artifical Intellizence 20 £.10%
Management 18 7.28%
Telecommunications 14 3.67%
Software Engineering & Methods 1 4,45%
Information Science T 2.83%
Social Sciences Interdisciplinary ] 2.43%
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Tablo 5, bu calismada analiz edilen makalelerde kullanilan arastirma
tekniklerini gostermektedir. Toplam 257 makale igerisindeki 3
makaleye WoS veri tabami {izerinden ulasilamamasi nedeniyle 254
yaym degerlendirilmistir. Tim yaynlar g6z Oniine alindiginda
calismalarda en fazla yiiriitillen arastirma tiiriiniin %33,47 oranla
kavramsal ¢alisma oldugu gozlemlenmektedir. Bunun temel sebebi
olarak, yapay zeka c¢alismalarinin reklamcilik alaninda yeni
uygulanmaya baslamasi ve teorik bir ¢erceveye oturtulmak istenmesi
oldugu soylenebilir. Hemen onun ardindan %22,05 oranla hesaplamali
arastirma yontemi takip etmektedir. Hesaplamali arastirma, yapay zeka
reklamcilig1 literatliriinde en popiiler arastirma tasarimi olarak 6ne
cikmaktadir. Bu yaklagim, algoritmalar veya uzman sistemler {izerinde
modellemeler olusturarak veri kiimeleri lizerinde calismaktadir. Bu
arastirma tasariminin popiilaritesi, yapay zeka reklamciligi alaninin
teknik dogasina biiytik 6l¢iide baglidir. Bu ¢caligmalarda kullanilan diger
yontemler arasinda oransal sirayla deneysel arastirma (%12,20),
tematik analiz (%8,66), anket (%7,87), vaka calismasi (%6,30) takip
etmektedir. Genel itibariyle tim yayinlar irdelendiginde, kavramsal
calismalar hari¢ tutuldugunda, niceliksel yoOntemle uygulanabilen
arastirma  tekniklerinin niteliksel yoOntemle yapilan arastirma

tekniklerine gore agirlik kazandigi sdylenebilir.
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Tablo 5. WoS veri tabanindaki yayinlarda uygulanan arastirma

teknikleri
Arastirma Teknikleri Frekans | %
Derleme®avramzal Caligmna | 33 33.47%
Tematik analiz 22 8.66%
Anket 20 T.87%
Vaka Caligmas: 16 6,30%
Duygu Analizi 5 1,97%
Deneysel 31 12.20%
Hezaplamali aragtirma 36 22.05%
Iperik Analizi 4 1,57%
Derinlemesine Gorigme 7 2.76%
Karma & 2.36%
Etnografik yontem 2 0,79%
TOPLAM 254

VOSviewer Kullanmilarak Reklamciik Alanindaki Yapay Zeka

Calismalar1 Uzerine Bilimsel Haritalama

Bilimsel haritalama, belirli bir konudaki temel yonlerin anlayisini ve
tanimlanan yonler arasindaki iligkiyi gorsel olarak betimlemektedir
(Donthu vd., 2021). Bibliyometrik haritalama i¢in VOSviewer
yazilimidan yararlanilmistir. VOSviewer, elde edilen verileri ag
haritas1 ve yogunluk haritas1 olarak gdsteren bir programdir.
Arastirmacilar tarafindan 6nerildigi gibi (Alsharif vd., 2021; van Eck &
Waltman, 2017) bu c¢alismada, VOSviewer'da son 20 yilda alanin
entelektiiel ¢ergevesini destekleyen ana temalari ortaya ¢ikarmak icin

anahtar kelime es zamanliligina dayali ag analizine bagvurulmustur.
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Ag analizi, reklamciliktaki yapay zeka aragtirmalarinin zihinsel yapisini
2003'ten 2023'e kadar olan donemde temel temalar1 ¢ézmek igin
anahtar kelime es zamanliligini kullanmaktadir. Bu baglamda ag
analizi, tematik benzerliklere gore genis bir konu yelpazesini bir araya
getirmek icin anahtar kelime es zamanliligini kullanir ve boylece
reklamciliktaki yapay zekd arastirma alanindaki temel temalan
vurgular. VOSviewer'in anahtar kelime es zamanliliklariyla olusturulan
tlim korpusun ag analizi sonucunda ortaya ¢ikan ana temalar, Sekil 7°de
gosterilmistir ve bu temalarin iliskileri hakkinda bilgi Tablo 6'da
sunulmustur. Tablo 6, reklamciliktaki yapay zeka arastirmalarina iliskin
dort ana kiimeyi gostermektedir: reklam (birinci kiime), yapay zeka
(ikinci kiime), dijital pazarlama (iiglincii kiime) ve biiylik veri analitigi
(dordiincii kiime). Dolayisiyla, kiimeler genel olarak reklam, yapay

zeka, dijital pazarlama ve veri analitigi ile ilgilidir.

Reklamcilik alanindaki yapay zeka calismalar tizerine egilimleri analiz
etmek ve gorsellestirmek i¢in anahtar kelime analizi kullanilmistir.
VOSviewer ile yapilan anahtar kelime es olusum analizi, sik kullanilan
kelimeleri gostermektedir. Bir anahtar kelimenin minimum esik olarak
1 kez ge¢mesi segenegi secildikten sonra, toplam 969 kelimenin birlikte
geeme siklig1 yansitilmaktadir. Bu baglamda, en ¢ok gecen kelime olan
yapay zekdanin toplam baglant1 giicii 83 iken, reklam kelimesinin toplam

baglant1 giiciiniin 43 oldugu goriilmektedir.
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Tablo 6. Reklamcilik alaninda yapay zeka iizerine iiretilen yayinlarin

kiimeleme analizi

Kiimeler | Anahtar Kelimeler Olusum | Toplam
Baglann
Giicid
Kiime 1 | Cevrimigi reklam 6 10
Tletigim 5
Kigisellestirilmas 4 4
reldam
Programatik reklam 4 4
Eeklam 26 43
Yaraticilik 4 &
Kiime 2 | Dogal dil izleme 3 2
Derin Ggrenme 13 22
Makine Sgrenme 29 35
Ogrenme (yapay zekd) | 4 3
Yapay zeka 25 23
Kiime 3 | Dujital pazarlama 13 19
Kigisellegtirme 4 3
Mahremivyet 4 5
Sosyal medya 10 12
Pazarlama 3 16
Kiime 4 | Algoritmalar 3 9
Biyik veri 10 13
Biyik veri analitifi | 4 4
Duygu analizi 6 9
Veri bilimi 4 4
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Ag haritasina gore, en ¢ok kullanilan kelimelerin basinda ‘yapay zeka
(artificial intelligence)’ geldigi tespit edilmektedir. Bu baglantida son
zamanlarda giindelik hayatin vazgeg¢ilmez bir parcasi haline gelen
yapay zekanin akademik c¢alismalara giiclii bir sekilde yansidigini
gostermektedir. ‘Makine Ogrenmesi’ anahtar kelimesinin, yapay
zekanin kullanimi ag¢isindan bir vasita oldugunu ortaya koyarken,
‘reklam’ anahtar kelimesinin ise reklam uygulamalarindaki yapay zeka

kullaniminin iglevselliginin arttigini isaret etmektedir.

Y rna:_'m%armr‘.;;

odvgii=ing Joep g rony

T NP figitat i eting

artificialimtelligence

Sekil 7. VOSviewer araciligiyla anahtar kelimelerin es-olusum ag

haritas1

VOSviewer aracilidi ile yapilan ag haritalari, yayinlarin ortak alint1 ve
atif yaptiklarini sergileyen cemberler ve bunlarin baglantisin1 gdsteren
cizgilerden olusmaktadir. Ortak alintilar en biiylik c¢emberi
simgelemekte ve yayinlarin benzer konular igerdigini temsil etmektedir.

Bu ag haritasinda ise ortak alintilari mavi olan kisim temsil etmektedir.
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Atif yapilan kaynaklar ise yaymnlarin faydalandiklar1 ve referans
verdikleri bilimsel arastirmalart gdstermektedir. Haritada kirmizi renk
ile temsil edilmektedir. Cizgiler ise baglantiy1 gorsellestirmekle

birlikte, ¢izginin kalinlig1 baglantinin giiciinii temsil etmektedir.

Atif yapilan bir kaynagin minimum alinti sayr esigi 10 olarak
belirlenmis ve atif yapilan 7.390 kaynaktan 185’1 bu esigi agmistir. 185
0ge 4 kiime olacak sekilde kategorize olmustur. Kiime 1’in j advertising
(Journal of Advertising) alint1 sayis1 417, kiime 2’nin j bus res (Journal
of Business Research) alinti sayist 202, kiime 3’ln market sci
(Marketing Science) alint1 sayis1 146 ve kiime 4’{in lect notes comput
sci (Lecture Notes in Computer Science) alinti sayist 90 olarak
gorilmektedir. Mavi grup, yapilan arastirmalarin miisteri deneyimi ve
dijital pazarlama boyutunu incelemektedir. Kirmizi grup, yapay zeka
alanindaki arastirmalarin reklam yonetimi tizerindeki etkileri igeren
yaymlar sergilemektedir. Yesil grup ise bu alandaki arastirmalarin
bilimsel ve teknolojik gelismelerini konu edinen yayinlari igermektedir.
Son olarak sar1 grup derin 6grenme, makine 6grenme ve duygu analizi

boyutunu igeren yayinlari igermektedir.
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Sekil 8. VOSviewer ile elde edilen ortak alint1 ile atif yapilan kaynak

analizi ag haritasi
SONUC

Son birkag on yilda reklamcilik olaganiistii bir sekilde evrim gegirmekle
birlikte, bu alanda yapilacak yapay zeka uygulamalarinin daha da kokli
degisikliklere yol acabilecegi ongoriilmektedir. Bu ¢alismada, 1995 ile
2023 arasinda reklamcilik alaninda yapay zeka iizerine calismalar
iceren Web of Science (WoS)’de dizinlenmis 257 makalenin
bibliyometrik yoOntemler kullanilarak betimsel nicel bir analizi
yapilmistir. Ayrica bu makalede, bibliyometrik ve cerceve tabanl
literatiir analizleri kullanilarak yapay zeka reklamciligi arastirmalar
haritalanmistir.  Bu  dogrultuda, reklamciliktaki yapay zeka
uygulamalar1 ile ilgili akademik literatiirdeki durum ve gelismeler,

cesitli arastirma sorulariyla sunulmaktadir.
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Calismanin  sonucunda, tiim arastirma sorularinin cevaplandig
goriilmektedir. Oncelikle, yakin tarihten itibaren yayimlarm hacminde
dikkate deger bir artis ortaya ¢iktigi tespit edilmistir. Bu gergevede,
2017'den itibaren yapay zeka reklamciligr ile ilgili yayin sayisinda
onemli bir artig g6zlemlenmis ve 2023'e kadar periyodik olarak artmaya
devam etmistir. 2017'den itibaren bu konuda yapilan ¢aligsmalardaki
artisin, Ozellikle aym yillarda sektor icerisinde yapay zekanin bir
uygulama aracit olarak kullanilmasinin yayginlasmaya baglamasi
nedeniyle oldugu diislinilmektedir. Aslinda, yapay zekénin yaratici
metin liretimi ve tasarim uygulama, optimizasyon, kampanya planlama
ve medya satin almada yayilmasiyla birlikte akademik ilgi konuya

yonelik artmistir.

Akademik caligmalarin yapay zeka ¢alismalari hakkinda yayinlandigi
dergilerin dagilimini diislindiigiimiizde; bu konuyla ilgili en yiiksek
yayn sayisinin, 14 yayin ile Journal of Advertising dergisinde oldugu
belirlenmistir. Bu baglamda, en yiiksek sayiin reklamcilik alaninin en
onde gelen prestijli dergisinde ¢ikmasi, akademinin teknolojik
gelismeleri yakindan takip ettigini ve hizli bir sekilde kavrami
incelemeye aldigini net bir sekilde ortaya koymaktadir. Yapay zekanin
reklamcilik i¢in 6nemi, ¢agin dinamiklerine uygun bir sekilde hareket
ederek tliketicilere kisisellestirilmis deneyimleri sunmaya imkan
verebilmesidir. Yasadigimiz cagin, hedef kitlelerin aktif katilimci
rolleriyle tiiketimin her asamasinda aktif olduklar1 bir donem oldugu
diisiiniildiiginde, yapay zeka destekli reklamcilik uygulamalari,

kullanicilarin anlik dijital eylemlerini takip etmekten, reklamin
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davranigsal etkinliginin degerlendirilmesine kadar bir dizi reklam
yOnetimi siirecini optimize etmede Onemli bir rol oynamaktadir. Bu
noktada, ¢caligma reklamciliktaki yapay zeka uygulamalarinin 6nemini
ortaya koymakta ve ayni zamanda akademik literatiirde ne kadar 6nem
verildigini  belirlemeye hizmet etmektedir. Ayrica, yapilacak
calismalarin orijinalligi ve hangi acgilardan ele alinmasi gerektigi

konusunda da rehberlik etmektedir.

Bibliyometrik analizde, c¢alismalarin atif sayilar1 incelendiginde;
reklamcilikta yapay zeka konusunda Journal of Advertising dergisinin
289 atif ile en ¢ok alinti yapilan dergi oldugu belirlenmistir. Bu
durumda, atif sayisinin yayin sayisiyla orantili oldugu izlenimi ortaya
koyabilir ancak geneline bakildiginda dogrudan bir iliski olmadigi
goriilebilir. Bununla birlikte, derginin WoS Kategorisi ve quartile'lar
atif sayisinda etkili oldugu soylenebilir. En ¢ok atif alan dergiler;
Journal of Advertising, Journal of Advertising Research ve

International Journal of Advertising ve hepsi Q1 kategorisindedir.

En ¢ok alana katkida bulunan yazarlara bakildiginda, 4 c¢alisma ile
Plangger K, Sands, S ve Kietzmann J ilk siray1 almaktadir. Onu takip
eden yazarlarin da ayn1 konuda calisma yaptiklar1 goriilmesi, bazi
yazarlarin yapay zekd uygulamalari konusuna biraz daha ilgi
gostermeye basladiklarini ve alana katki sagladiklarini gostermektedir.
Ote yandan, konuyla ilgili ¢alismalarda ortak yazarlarin ve
bibliyometrik ¢iftlerin daginik oldugu goriilmektedir. Ortaya ¢ikan
karigik tablo, calismalarin farkli alanlarda yiriitiilmiis olmasindan

kaynaklanmaktadir. Yazar atiflarinin  sonuglarina  bakildiginda,
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Nadarzynski, T ile Miles, O 2 akademik yayina karsilik 217 atif ile en
cok atif alan yazarlar olmustur. Bu durumda, yayin sayisi ile aldiklar
atiflar arasinda bir orantisizlik oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde,
dergiler i¢in atif oram yayin sayilari ile orantili olarak pek uyumlu
olmadig1 soylenebilir. Ancak, literatiirde gereken temalar {izerine
yapilan ¢aligmalarin kalitesi ve akademik ¢alismanin dogrudan orantili

oldugu ifade edilebilir.

Calismalarda kullanilan anahtar kelimelere bakildiginda, calismamiz
icin ana kavramlar olan ‘yapay zekd’ ve ‘reklam’in yer aldigi ve
etrafinda bir¢cok farkli ve ¢esitli anahtar kelimenin bulundugu
goriilmektedir. Bu anahtar kelimeler arasinda en dnemlilerinden biri
yapay zeka anahtar kelimesidir. Bu durum, konunun derinligini
gosterirken, simdiye kadar kapsamli ¢alismalarin dahil edildigini de
ortaya koymaktadir. Ayrica, gelecekteki caligmalarin hangi kapsamda
ele alinmas1 gerektigine dair de bir rehberlik saglamaktadir. Son olarak,
yazar anahtar kelimeleri hakkinda, yapay zekanin toplamda 83
kullanimla en yiiksek toplam baglant1 giicline sahip oldugu ortaya
cikmistir. Toplam baglanti giicleri agisindan dagilim yapildiginda bu
analizde son yillarda, ana kavramlarin disinda, makine ogrenmesi, derin
ogrenme, dijital pazarlama, biiyiik veri, sosyal medya, c¢evrimici
reklam, duygu analizi, algoritmalar kavramlari etrafinda kiimelendigi
belirlenmistir. Bu durum, calismalarin akademik alana katkilarini
diistinerek dogru anahtar kelimelerin kullanilmasinin énemini ortaya

koymaktadir.
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Sonug olarak, yapay zeka uygulamalari, pazarlama iletisimi ve 6zellikle
reklam caligmalarinda son birka¢ yildir yogunlukla ele alinan bir konu
olmakla beraber, yapay zekanin etki yarattigi en dikkate deger
alanlardan biri haline gelmistir. Bu noktada, gerek dijital kaynakli etkin
slire¢ yonetimi olanaklar1 ve gerekse de yatirimin geri doniisii merkezli
degerlendirme sonuglan itibariyle yapay zekanin marka iletisiminde
cagin dinamiklerine uygun olarak yeni firsatlarin ortaya ¢ikmasini

saglamaya devam edecektir.

Diger yapay zeka ile ilgili bibliyometrik analizlerin genellikle 9 veya
10 yillik zaman dilimlerini ele almasina karsin, bu makalede son 28
yilda yayimlanan makaleler incelenmistir. Bir diger fark ise, makalede
arastirmanin Ozellikle WOS veri tabaninda yapildigi ve dergilerin
ozelliklerine gore bir karsilastirma yapildigidir. Bu ¢alisma ile
reklamcilik alaninda yapay zeka ile ilgili tiretilen yayinlarin gelisimi ve
farkli bilegenlerin katkilar1 6ne ¢ikarilmaktadir. Ayrica, arastirmacilara
calismalarina baslamak, gelistirmek veya yonlendirmek i¢in bir temel
saglamak amaciyla son donem arastirmalar ve yeni trendler
sunulmaktadir. Bu sekilde c¢alisma, her anahtar konu altindaki
bosluklara dayali olarak reklamcilikta yapay zeka lizerinde ¢aligmak
isteyen akademisyenlerin gelecekteki arastirmalari icin bir giindem

sunarak daha derin bir anlayisa olanak tanimaktadir.

Ayrica gelecekteki aragtirmalarin, Google Scholar, Scopus ve Web of
Science gibi 6nde gelen veri tabanlarindan yaymlar birlestirerek
reklamciliktaki yapay zeka konusunu daha kapsamli bir sekilde temsil

etmesi beklenmektedir. Sonraki caligmalar, bibliyometrik analiz igin
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VOSviewer yerine CiteSpace veya Bibliometrix gibi uygulamalar
kullanmay1 diislinebilir. Ayrica, konu modelleme i¢in, SciMat, R veya

Python gibi araglar1 kullanmak i¢in ¢aba harcanabilir.
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GIRiS

Teknolojik gelismeler 1s181nda deisen yasam sekilleri, tarih boyunca
benzeri goriilmemis bir hizla ¢esitlenmeye ve donlismeye baslamistir.
Pek ¢ok unsurun dijital diinyaya aktarilmasiyla dogrudan iliskili olan
bu doniisiimiin bir diger anahtar teknolojisi de yapay zekadir.
Birbirinden farkli sektorlerde kullanilmaya baslayan yapay zeka
teknolojilerinin, o6zellikle is pratiklerinde hem avantaj hem de
dezavantaji beraberinde getirecegi disiiniilmektedir. Bu dogrultuda
yeni teknolojiler ile ilgili Ongoriilen avantaj ya da dezavantaj
seceneklerinden etkilenme durumunun, biiylik 06l¢lide bireyin
kararlarina bagli olarak sekillenecegi diisiiniilmektedir. Belirsizligin bir
pargasi olan gelecegin temelleri; yeni teknolojilerin yarattigi ortama
uyum saglama becerisi, biitlinsel bir vizyon ve yenilik¢i diisiinebilme
yetenegi ekseninde gelismektedir (Graf, 2023: 72). Bazi is tiirlerinde is
kaybinin yasanmasina yol acacak yapay zeka teknolojileri, basin
mensuplari i¢in de endise verici bir boyuta dogru ilerlemektedir. Ancak,
degisen teknolojilerin 151ginda basin mensuplari, her gegen giin farkl
bir yone evrilen kosullara ve aniden gelisen yapilara hizla yanit
verebilmelidir. Bu dogrultuda yapay zeka kavraminin bir tehdit olarak
goriilmesinden ziyade, coklu gorevlerle basa ¢ikma zorunlulugu
yasayan basin c¢alisanlart i¢in is yiikiinii hafifletecek, yardimci bir

uygulama olarak katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Gelecegin tasariminda Onemli bir rol listlenen yapay zeka, derin
ogrenme, dogal dil isleme gibi kavramlarla biitiinleserek insan ve

makine etkilesiminin olusturulmasim1 saglayan bir yap1 olarak
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karsimiza c¢ikmaktadir. Yapay zeka, tiim canlilarin davranislar1 baz
almarak, karmasik yapilarin teknolojik bilgisayarlar araciligiyla
yeniden tasarlanmasi olarak tanimlanabilmektedir (Sucu & Ataman,
2020). Bu dogrultuda yapay zekanin, yapay sinir aglart olan
algoritmalar aracilifiyla insan beyninin algilama, yorumlama, bilgi
isleme ve cevap verme yeteneklerini taklit etme prensibi ilizerinde
sekillendigini soylemek miimkiindiir. Bir bagka tanimlamada ise yapay
zeka kavrami insan zekasinin yapabilecegi eylemlerin bir makine
tarafindan gerceklestirilebilmesi seklinde aciklanmaktadir (Ozalp,
2023: 11). Birbirinden oldukga farkli iki yapiya sahip olan insan akli ve
yapay zeka, karmagik verileri isleme, problem ¢6zebilme, algilayabilme
ve yorumlayabilme gibi yetenekler baglaminda  Dbirbiriyle
ortiismektedir. Ancak, insan zihninin evrimlesme siirecinde 6grendigi
ve nesiller boyunca aktararak depoladigi bilgi birikimi ile yapay
zekanin dijital veri tabanlarindan elde ettigi icerikler dogrultusunda

iirettigi yanitlar birbirinden farklidir.

Her alanda oldugu gibi medya ve basin sektoriinde de yapay zeka
teknolojilerinin kullanimindan s6z etmek miimkiindiir. Yeni medya
olanaklariyla geleneksel anlayistan dijitale doniisen habercilik, yapay
zeka ile yeni bir doniisiimiin esigindedir. Dijitallesmeyle birlikte sanal
ortamlar, bireyin giindelik hayatinin pek ¢ok alanina yenilikler
getirerek teknoloji kullanimini da her gegen giin degistirmektedir
(Yengin & Bayrak, 2023a: 52-56). Bu dogrultuda basin mensuplarinin
da is alanlarinda kullandig1 teknolojileri giincellemesi, mevcut

teknolojiyi is siireglerine dahil etmesi gerekmektedir. Toplumsal bir
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yap1 igeresinde var olan her bireyin bilmek isteyebilecegi olaylar
biitiinii olarak tanimlanabilen haber kavraminin kapsam alam
kiiresellesmeyle birlikte her gegen giin artmaktadir. Yeni medya
ekseninde bir doniisiim yasayan gazeteciligin geleneksel yapiya gore
sahip oldugu en belirgin farkliliklar arasinda; hiz, detay, etkilesimli
yap1 ve ozgiir bir dinamizm yer almaktadir (Dilmen, 2012: 96). Bu
dogrultuda hem haber iiretme hem de haber tiikketme kapsaminin
genislediginden bahsedilebilmektedir. Geray’a goére, yeni medya
tabanli gazetecilik, daha fazla kisiye ulasma imkanini geleneksel yapiya
oranla ¢ok daha az gidere ihtiya¢ duyarak gergeklestirmektedir (2003:
19). Yeni medyanin habercilige kazandirdig: kiiresellesme ile yeni hiz
algisi, basin mensuplarinin daha ¢ok ve daha hizli haber tiretmesi
gerektigini gostermis, bireyin is yiikiiniin artmasina neden olmustur. Bu
tiir teknolojiler bireye farkli bir kiiltlir yapis1 sunmaktadir (Erdem &
Bayrak, 2024: 316). Bu baglamda medya sektoriinde faaliyet gosteren
basin ¢alisanlarinin ¢oklu gorevlerle basa ¢ikma zorunlulugu, is yiikiini
arttirirken kaliteli icerik {iretimini daha da zorlagtirmistir. Bu
dogrultuda yapay zeka entegrasyonunun, is siireclerini optimize ederek
gazetecilerin daha odakli ve kaliteli haber {iretmelerine katki

saglayabilecegi savunulmaktadir.

Ozellikle metin iiretiminde hizla yarisan basin mensuplari, rutin,
giindelik veya basit haberlerin hazirlanma siire¢lerinde yapay zekadan
faydalanabilmektedirler. Bu dogrultuda karsimiza c¢ikan ‘prompt
miihendisligi’ kavrami, makine- insan etkilesiminde, en dogru ¢iktiy1

alabilmek i¢in dogru sorular1 yoneltme anlami tasimaktadir.
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Insan zekasmin yapabildigi eylemleri taklit ederek teknolojik bir
diizlemde kullaniciya sunan yapay zeka teknolojilerinin iletisim, basin
ve medya gibi sektorlerde de kullanilmaya basladigi bilinmektedir.
Gazetecilerin rutin islerini, haber redaktelerini, desifre dosyalarini
ayristirabilen, haber yazma siirecinde muhabire destek verebilen yapay
zeka uygulamalarindan bahsetmek miimkiindiir. Bu dogrultuda yapay
zeka kavrammin bir semsiye gorevi gordiigiinii, altinda kalan
teknolojilerin rutin gorevlerden, metin, gorsel, video gibi tasarimsal
tirtinleri olusturmaya kadar genis bir ¢ergeve sundugu bilinmektedir
(Beckett, 2019: 12). Haber akisinin hizlandig1 giiniimiiz diinyasinda
gazeteci, olaylardan geri kalmamak, ani yakalamak, diger basin
kuruluglariyla ayn1  kulvarda yiiriiyebilmek i¢in yapay zeka
teknolojisini faydali bir modele ¢evirmelidir. Yapay zeka teknolojileri,
internet ortaminda sayisiz veriyi hizla isleyebilme, asilsiz icerikleri
tespit edebilme, haber ozetleri olusturabilme, igerikleri siniflandirma
gibi pek ¢ok konuda gazeteciye yardimci olabilecek hizmetleri
biinyesinde barindirmaktadir (Pavlik, 2023). Bu ¢alismada, tartismalari
beraberinde getiren yapay zekanin haber iiretiminde nasil

kullanilabilecegi iizerinde durulmustur.
Yeni Medya Ekseninde Sekillenen Haber ve Yapay Zeka iliskisi

Geleneksel yapiy1 da kapsayarak gelisen yeni medya kavramini eskinin
karsit1 olarak tanimlamak olduk¢a yanhistir. Pek ¢ok tanimlamasi
yapilan yeni medya kavrami, iletisim perspektifinde etkilesimli bir
yapmin dogmasiyla beraber smirlarin bulaniklagmasina zemin

hazirlayan bir yap1 olarak degerlendirilebilmektedir (Neuman, 1991).
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Bu dogrultuda yeni medya teknolojileriyle birlikte kisilerarasi
mesafelerin asildigindan, zaman algisinin kirildigindan ve tek yonlii bir
iletisim modelinin geride kaldigindan s6z etmek miimkiindiir. Bir baska
tanimlamada ise yeni medya kavraminin sayisal bir zeminde
gelismesiyle birlikte etkilesimli yapinin 6ne ¢iktig1 vurgulanmaktadir
(Dijk, 2006). Geleneksel yapinin kurdugu tek yonlii iletisim modelinde
birey yalnizca alict konumundadir, ancak yeni medya bireyin kullanici
konumuna gelmesini, dolayisiyla iletisim silirecine dahil olmasini

saglamigtir.

Rogers ise yeni medya kavramini besleyen en 6nemli unsurlar arasinda
interaktif, es zamansizlik ve kitlesizlestirme 6zelliklerinin yer aldigini
vurgulamaktadir (1986: 5-7). Karmagsik bir yapiya sahip olan yeni
medya iletisim pratiklerini degistirmis, teknolojiyle her gecen giin

kendini yenileyen bir unsura doniigmiistiir.

Teknolojik yeniliklere, gelisen trendlere gore kendini siirekli yenileyen
yeni medya kavramimin net bir sekilde tamimlanamayacagi da
savunulan goriisler arasindadir (Manovich, 2001). Yeni medya
etkilesimli yapisiyla birlikte habercilik anlayisini da dontistiirmiistiir.
Dijitallesme baglaminda gelisen yeni medya, geleneksel medyaya gore
haber akisinin daha hizlanmasint saglamistir (Fenton, 2009).
Kiiresellesen diinyada haberin kapsam alan1 artmis, basin kuruluslarinin

hedef kitlesi genislemistir.
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Tablo 1. Dijitallesmenin etkisiyle sekillenen yeni nesil habercilik

tiirleri ve yenilik¢i uygulamalar (Yazar tarafindan olusturulmustur)

Yeni Nesil Dijitallesmenin Yenilikci

Haberecilik Etkisi Uygulamalar

Tiirleri

Internet Haberlerin ¢evrimigi ortamda Genis kitlelere erisim ve ¢oklu

Gazeteciligi daha hizli ve genis kitlelere medya formatlarinin kullanimi
ulagmasi

Yurttas Kullanicin haber iiretme ve Bireyin haber siirecine aktif

Gazeteciligi paylasma imkaninin gelismesi katilimiyla haberin tiiketim alanin

artmasi, ihbar hatlarinin kullanimi

Veri Gazeteciligi

Biiyiik veri analiziyle birlikte
veri odakli haberciligin
gelismesi

Karmasik veri setlerinden anlaml
hikayelerin ¢ikarilmasi, gorsel
grafikler ve infografiklerle
desteklenen igerik tiretimi

Robot Otomatik yazilim ve yapay Rutin haberlerin hizl1 bir sekilde
Gazeteciligi zeka kullaniminin artmasiyla yayimlanmasi, tekrar eden
haberlerin otomatik olarak gorevlerin otomatiklestirilmesi,
iretilmesi insan hatalarinin azalmasi
Drone Havadan goriintiileme Zorlu bolgelere erisim, gorsel
Gazeteciligi teknolojilerinin gazetecilikte igeriklerin ¢esitlendirilmesi,

kullanilmasiyla ortaya haberlerin daha etkileyici sunulmasi

¢ikmustir.

Tablo 1°de yeni medya ekseninde sekillenen ve dijitallesme kavraminin
etkiledigi habercilik tiirleri ele alinmistir. Yeni nesil habercilik
tirlerinden biri olan internet gazeteciligi, haber igeriklerinin farkli
formatlarda kullaniciya aktarilmasiyla gelisen ve aliciyla ortaklik
kurarak iretimi besleyen bir yap1 sunmaktadir (Istk & Koz, 2020:

1269). Internet gazeteciligi, bireyin zaman-mekan engellerine

takilmadan haber almasi diisiincesiyle ilerlemektedir. Yurttas

gazetecilik anlayisi ise alici konumundan kullanici konumuna gegen

bireyin  haber {iretme  siireglerinde olarak

(Cetinkus & Keles,

gazetecilik etkilesimli yap1 lizerinde kurulmasi sebebiyle haber toplama

yer  almasi

tanimlanabilmektedir 2018: 200). Yurttas
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alaninin  genislemesini saglamistir. Veri gazeteciligi ise, biiylik
verilerin, anlagilmasi gii¢ bilgilerin ¢oziimlenmesi sonucunda ortaya
¢ikan bir habercilik tiirli olarak degerlendirilebilmektedir (Baack, 2013:
5). Teknolojik yenilikler ve yapay zeka uygulamalart veri analitigi

konusunda gazetecilere yardimc1 olmaktadir.

Yapay zeka destekli bir diger habercilik tiirii ise robot gazeteciliktir.
Insan miidahalesi olmadan; bilgi toplama, veri isleme, metin iiretme,
gorsel diizenleme, ses analizi gibi pek ¢ok uygulamanin bir makine
tarafindan  gerceklestirilmesi ~ robot  gazeteciligin  temelini
olusturmaktadir (Carlson, 2015). Robot gazeteciligin rutin isler
konusunda, karmasik ve zaman alan sorumluluklar c¢ercevesinde
gazetecilere yardimci olmaktadir. Yeni nesil habercilik tiirlerinden bir

diger ise drone haberciligidir.

Drone haberciligi, muhabirler tarafindan elde edilen goriintiilerin, her
acidan iiretilebilecegi anlamina gelmektedir (Kavakli, 2018, 163). Bu
dogrultuda basin mensuplarinin ulasamadigr zorlu bdlgeler erisim
miimkiin olmaktadir. Yapay zeka olusumu 20. yilizyilin ortalarinda
sekillenmeye baslamistir. Yapay zeka kavraminin tartigma konusu
haline gelmesi 1950 yilinda Alan Turing tarafindan ortaya atilan
“Makineler diistinebilir mi?” sorgusuyla baglamistir (Yengin &
Bayrak, 2023b: 145). Yapay zeka kavraminin tam olarak isminin
duyurulmas1 ise 1956 yilinda John McCarthy, Marvin Minsky,
Nathaniel Rochester ve Claude Shannon tarafindan Darthmouth

Konferansi’nda gerceklestirilmistir.
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Tablo 2. Yapay zeka kavraminin gelisim seriiveni (Yengin & Bayrak,

2023b: 145-146).

Yil Gelismeler
1957 | Netiell, Simon ve Shaw tarafindan ‘General Problem Solver’ isimli program
yazilmigtir.
1958 | John McCarthy, Lisp dilinin olusmasina onciiliik etmistir.
1961 | James Slagle, Lisp'te birinci smnif diizeyinde matematik problemlerini ¢6zebilen
‘Saint Aziz’ programini olusturmustur.
1962 | Ilk endiistriyel robot sirketi olan Unimation kurulmustur.
1963 | Thomas Evans, 1.Q. testlerindeki sorulara cevap verebilen ‘Analogy’ adli
programini yazmustir. Julian Feldman ve Edward A. Feigenbaum, yapay zeka
alanindaki ilk makaleler olarak kabul edilen ‘Bilgisayarlar ve Diisiince’yi

yayinlamislardir.

1964 | Danny Bobrow'un MIT'de yaptig1 arastirma, bilgisayarlarin temel ve basit
seviyede matematik problemlerini ¢dzebilecegini gostermistir.

1965 | Joseph Weizenbaum, Ingilizce dilinde herhangi bir konuda sohbet edebilen,
etkilesimli ilk psikiyatrist programi olan ‘Eliza’y1 olusturmustur.

1969 | Yapay zeka alaninda ilk uluslararasi konferans diizenlenmistir.

1971 | Terry Winograd'in gelistirdigi robot kol, verilen komutlar1 yerine getirebilmistir.

1972 | Alan Colmerauer, ‘Prolog’ adli yapay zeka dilini gelistirmistir.

1978 | Herb Simon, yapay zeka alanindaki ‘simirli rasyonalite’ teorisiyle Nobel Odiilii
kazanmistir.

1980 | Amerika Yapay Zeka Dernegi, ilk ulusal yapay zeka konferansini
gergeklestirmistir.

1985 | Harold Cohen tarafindan bilgisayarda ¢izim yapmaya imkan veren ‘Aaron’ adli
program gelistirilmistir.

1995 | Akill ajanlar olarak bilinen sistemler olusturulmaya baglanmustir.

1998 | Internet teknolojisinin yaygmlasmastyla yapay zeka tabanl birgok program genis
kitlelere ulastirilmistir.

2000 | Etkilesimli oyuncak robotlar satisa ¢ikarilmustir.

Pek ¢ok uzman antik donemde matematik ve mantik biliminin temelini
atan disiiniirlerin ilk otomatlarin ortaya cikisinda etkili oldugunu
savunmakta, bu sebeple yapay zeka kavramini daha eski bir tarihle
iliskilendirmektedir (Stone, 2023: 3). Insanlasmis makineler olarak
tanimlanabilecek yapay zeka yillar igerisinde pek ¢ok gelismeyle karsi

karsiya kalmistir. Bu gelismeler dogrultusunda kavramin net bir
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tanimin1 yapmak miimkiin degildir (Wang, 2019: 1). Tablo 2’de yapay
zeka kavraminin yillar icerisinde gosterdigi gelisim seriiveni

aktarilmaktadir.

Yapay zekanin ¢aligma ilkleri arasinda algoritma, derin 6grenme ve
dogal dil isleme gibi teknik konu basliklar1 bulunmaktadir. Algoritma,
belirlenen bir hedef dogrultusunda makinen sonuca ulasmak i¢in ihtiyag
duyulan kurallar biitiinii  seklinde tamimlanabilmektedir. Veri
setlerindeki modelleri ve iliskileri 6grenmek i¢in kullanilan
algoritmalar, mevcut veri 6rneklerinden genelleme yaparak gelecekteki
orneklerin sonuglarin1 tahmin etmeyi 6grenmektedirler. Bu genelleme
stireci, algoritmanin 6grenme asamasini olusturmaktadir. Yapay zeka
teknolojisi algoritmalarin tahmin 6zelliginden yararlanmaktadir. Derin
O0grenme ise, insan zihninin veriyi algilama ve isleme bigimlerini taklit
ederek karmasik gorevlerin {istesinden gelme Ozelligi olarak
tanimlanabilmektedir. Bu dogrultuda insan zihninin bir makine
tarafindan  taklit edilmesi, yaraticiligin, diislincenin, algilama
bicimlerinin kodlarla teknolojik bir iiriine aktarilmasi yapay zekanin
temelini olusturur (Viggiano, 2023). Dogal dil isleme kavrami ise
insan-makine etkilesimi kuvvetlendirecek bir olgudur. Bu uygulama
dogrultusunda makineler, insanin giindelik yasaminda kullandig: dil
modeliyle iletisim kurabilme yetenegi kazanmaktadir. Dogal dil isleme
kavrami insan makine etkilesiminde bireyin kendine dair pek ¢cok veriyi
kolayca aktarmasini saglamaktadir (Dalayli, 2023: 20-21). Dogal dil
isleme teknolojisi, yapay zekanin kullanim asamasinda daha verimli

hale gelmesine katki sunmaktadir. Genel anlamda 3 farkli unsuru iceren
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dogal dil isleme unsuru, anlama, olusturma ve c¢evirme islemlerinden
olusur. Yarinin diinyasini sekillendirme konusunda énemli bir role sahip
olan teknoloji, yapay zeka ile birlikte radikal degisikliklere zemin

hazirlamaktadir.
Yapay Zeka Destekli Habercilik Uygulamalar:

Son yillarda daha da popiilerlesen yapay zeka, iletisim perspektifinden
de sik¢a ele alinmaktadir. Bu dogrultuda Tosyali, Web of Science veri
tabanindan elde ettigi verileri yorumlamig, 1982 ile 2021 yillarinda
yapay zeka kavramini ele alan iletisim tabanli c¢aligmalarinin 2015
yilinda artmaya basladigi sonucuna ulagmistir (2021: 686). Uluslararasi
ve ulusal anlamda habercilik ve yapay zeka konusunu isleyen pek ¢ok
calisma mevcuttur. Bir baska arastirmada, Ingiltere’nin 6nemli basin
kuruluglarinda c¢alisan 10 basin mensubunun yapay zeka destekli ve
otomatik gazetecilik hakkinda diisiinceleri tespit edilmeye ¢aligilmistir
(Thurman, Doérr & Kunert, 2017). Bu arastirmanin sonucunda
katilimcilarin bir makine tarafindan iiretilen haber metinlerini etik
bulmadigi, bunun temelinde ise makinelerin insan dogasini ve hislerini
anlayamayacak sekilde somutlastirildigr goriilmiistiir. Bu nedenle
arastirmaya katilim saglayan basin mensuplari, uygulamay1 etik dist
olarak degerlendirmislerdir. Orneklemi daha genis tutulan bir baska
arastirmada ise 47 farkli basin mensubu ile otomatik gazetecilik {izerine
goriigmeler gergeklestirilmistir (Kim & Kim, 2018). Calisma
kapsaminda basin mensuplarinin 3 farkli diistincede yogunlastig tespit
edilmistir. Bu goriisler sirasiyla; gazeteciligin insan odakli bir meslek

olmas1 sebebiyle robot sistemler tarafindan asla siirdiiriilemeyecegi,
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yeni nesil teknolojilere bagli yapay zeka sistemlerinin habercilikte
kullanilabilir oldugu ve yapay zeka teknolojisinden duyulan endise
nedeniyle meslege bir katki sunmayacagi seklindedir. Calismanin
sonucunda belirsiz bir gelecegin olmasinin, teknolojik gelismelerin
insan yasamina her gecen gilin yeni olusumlar1 dahil etmesinin

birbirinden farkl1 diisiinceleri yaratabilecegi saptanmaistir.

Yapay zeka teknolojilerinin metin iiretiminde elde ettigi basar1 ve
habercilik sektdriine yapay zeka kavraminin dahil edilme ornekleri
arttikca konuyla ilgili tartismalar da biiylimektedir (Ay, 2022: 920).
Ulkemizde de son yillarda yapay zeka ve haberciligi konu alan pek ¢ok
calisma kaleme alinmistir. Bu kapsamda literatiir tarandiginda Narin
tarafindan kaleme alinan arastirmada, yapay zeka ve habercilik
kavramlarint konu alan uzman kisilerin goriislerinin aktarilmistir
(2017). Calisma kapsaminda rutin, giindelik ve basit haberlerin
iretiminde yapay zeka destekli uygulamalardan verim elde
edilebilecegi saptanmis, ancak toplumsal deger, sosyal farkindalik ve
kiiltiirel biling gibi konularin ele alindig1 roportaj, soylesi, 6zel ve
aragtirma haberlerinde otomatik sistemlerden tam anlamiyla bir verim
elde edilemeyecegi sonucuna ulasilmistir. Bir bagka arastirmada ise
Tirkiye’de ¢esitli basin kuruluslarinda calisan 9 basin mensubu ile
goriismeler gergeklestirilmis ve sektorde faaliyet gdsteren bireylerin
konuyla ilgili goriisleri saptanmaya calisilmistir (Giliz & Yegen, 2018).
Bu dogrultuda aragtirmaya katilim saglayan bireylerin biiyiik
cogunlugunun yapay zeka destekli habercilik konusunda endise

duyduklar1 tespit edilmis, buna bagli olarak insan ve makinenin
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kiyaslanabilecek diizeyde iliskisinin bulunmadig: fikrinin savunuldugu
ortaya c¢ikmistir. Safak FEtike tarafindan yapilan ve yapay zeka
kavramiyla haber iiretimine odaklanan ¢alisma kapsaminda ise yapay
zekanin habercilik perspektifindeki terimleri ele alinmigtir (2023, 590).
Bu ¢alismada habercilik kavraminin hem metin liretiminden hem de de
derin O6grenme sistemlerinden beslendigine deginilmektedir. Metin
iretimi odakli habercilikte dogal dil isleme teknolojisiyle birlikte
algoritma, optimizasyon ve derin Ogrenme kavramlari da
kullanilmaktadir (Etike, 2023: 594). Gazeteciligin gelecegini konu alan
bir bagka arastirmada ise yapay zekanin basin sektoriinde olusturdugu
robot gazetecilik iizerinde durulmus, yapay zeka destekli haberciligin
sektor acisindan ne gibi sonuglar getirecegine deginilmistir (Isik,
Olgekei & Koz, 2022). Calisma sonucunda yapay zekanin tek basina
gazeteciligi slirdiiriilebilir bir hale getiremeyeceginden ancak basin
mensuplarinin 1§ yiikiini azaltacak araci sistemler oldugu

aktarilmaktadir.

Yeni medya teknolojilerinin insan yasamina hizla entegre olmasi
teknolojinin hayatimizda belirleyici bir rol oynamasina zemin
hazirlamistir. Teknolojinin  insan  hayatini sekillendirdigi
savunulmaktadir. “Biz ilk basta aletlerimize sekil veririz ve daha sonra
aletlerimiz bize gsekil verir” (McLuhan, 2012). Bu dogrultuda
teknolojinin kiiltirel yapiyr siirekli olarak degistirmesinden ve
doniistiirmesinden bahsedilebilmektedir. Teknolojik determinizm,
basligi yapay zeka olgusuyla da pek c¢ok dinamigi degistirmeye

baglamstir.
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Iletisim teknolojilerinin hizli gelismesi ag ortamlarinda veri iiretimini
ve bilgiye ulagim1 hizlandirmakla kalmamis, medya sektoriinde faaliyet
gosteren kuruluslarin da her donem kendisini mevcut gelismelere gore
yenilemek zorunda oldugunu gostermistir (Giilleb, 2022: 207). Bu
dogrultuda yapay zeka gelismelerinin de habercilige entegre edilmesi
gerekmektedir. Insanin yasamini sekillendiren ve onlar1 ydnlendiren bu
teknolojik determinist durum, yeni medyayr bir 1§ alani haline de
getirmistir (Saruhan, 2020b). Bu is alani, gazeteciligin farkli bir yoniinii
yaratmigs ve pek cok alt is kollarinin gelisimini zorunlu kilmistir.
Saruhan’a gore tiizel ve gergek kisilerin dijital diinyaya kendilerini
entegre edememesi ve teknolojik gelismelerden geri kalmasi, yok olma
tehlikesini beraberinde getirmektedir (Saruhan, 2020a: 10). Bu nedenle
basin sektdriiniin de yeni teknolojilerden faydalanmasi gerektigi
diisiiniilmektedir. Medya sektoriinde ¢oklu gorevlerle yiikiimlii olan
calisanlarin metin diizeltme, desifre, goriintli temizleme, g¢eviri haber
iiretme gibi pek ¢ok ise zaman harcadigi bilinmektedir. Bu dogrultuda
yapay zeka teknolojisini is yiikiinii hafifletecek sekilde kullanmak

mumkindiir.

Desifre/ Ses Coziimleme: Basin mensuplarinin olduk¢a zamanini alan
desifre uygulamasi, bir ses dosyasinin yazili hale doniistiiriilme islemi
olarak tanimlanmaktadir. Bu dogrultuda muhabirler, ses dosyasini hizla
metne doniistiirebilen yapay zeka uygulamalarindan yararlanarak
zamandan tasarruf etme imkan1 yakalayabilmektedirler. Bu islemde en
yiksek verimi alabilmek i¢in ses dosyasinin temiz olmasi, giiriiltii

unsurunun en az diizeyde olmasi gerekmektedir. Bunun haricinde yapay
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zekanin drettigi metin dosyasinin kontrol edilerek kullanilmasi
onerilmektedir. Bazi durumlarda yazim hatalari, ifade farkliliklan
meydana gelebilmektedir. Bunlarin yani sira, muhabirler yapay zeka
teknolojisinden  yararlanarak bir metin dosyasint sese de
doniistiirebilmektedir. Burada 6nemli nokta, haber sunusunda olmasi
gereken Ozelliklerin yapay zeka uygulamasi ile paylasilmasidir. Ayrica
kategorilerine ayrilmis haberlerin videolu paylagimlarinda kullanmak
ilizere yapay zekanin ses liretimi 6zelliginden yararlanarak kisiye 6zel

jenerik miizikleri de hazirlanabilmektedir.

Metin Uretimi: Basin mensuplari rutin, giindelik ve basit haberler igin
yapay zekadan faydalanabilmektedirler. Ayrica sosyal medya
paylasimlarinda kullanilacak alt metinleri hazirlayarak, konuyla ilgili
uygun anahtar kelime ya da hasthag iiretimi gerceklestirebilmektedirler.
Trend olan igeriklerin hizli servis edilmesi durumunda internet
editorleri, yapay zeka  uygulamalarim1  asistan  roliinde
kullanabilmektedirler. Bunlarin haricinde metin redaksiyonu gibi
calismalar da gerceklestirilebilmektedir. Basin mensuplarinin yapay
zeka uygulamalarin1 kullanma asamasinda istedikleri ¢iktilar1 elde
edebilmeleri i¢in dogru ‘prompt’ metnine ihtiyaglar1 bulunmaktadir.
Prompt kavrami, makineden istenen sonuglar1 elde etme adina dogru

sorular1 yoneltme bi¢imidir.

Gorsel Diizenleme: Ozellikle sosyal medya haber paylasimlarinda ya
da internet haberciliginde basin mensuplarinin sik¢a ihtiya¢c duydugu
gorsel diizenleme islemi, yapay zeka kullanilarak daha kisa siirede

gergeklestirilebilmektedir. Haberin dogasini tamamlayan fotograf
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iizerinde oynamaktan ve gercekligi bozmaktan ziyade, gazeteciler
elindeki haber fotografini yapay zeka teknolojisiyle sosyal medya
formatlarina uygun bir boyuta getirebilmektedirler. Ya da internet
haberlerinde sikca gordiigiimiiz fotograf birlestirme, arka plan
kaldirma, gorsel genisletme gibi islemlerde yapay zeka teknolojisinin
basin mensuplarina zaman kazandiracag diisiiniilmektedir. Kalitesi iyi
olmayan haber fotograflar yapay zeka teknolojisiyle daha kaliteli bir
hale getirilerek kullanima kazandirilabilmektedir. Bunlarin yam sira,
trend olan konuda yapilan basit haberler i¢in telif haklarindan
korunabilme adma kisisel gorsel olusturma hizmetinden de

faydalanilabilecegi diisiiniilmektedir.
Haber Uretiminde Prompt Kullanimi

Kelime anlami olarak bakildiginda harekete gec¢irme, hizli cevap,
suflorliik yapma gibi anlamlara gelen ‘prompt’ kavrami, yapay zeka
kullaniminda istem veya komut olarak yazdigimiz tiim igerikleri
kapsamaktadir. Prompt kavrami, yapay zekanin calisma prensibini
belirleyen, ¢ikti olarak sunmasi beklenen yapinin istenen bigimde
olmasini saglayan baslangig noktasidir. Ornegin yapay zeka sohbetinde
makineye yoneltilen ‘benim icin seyahat haberi olabilecek nitelikte bir
gezi rehberi hazirla’ ifadesi bir prompt olarak degerlendirilmektedir.
Promptlar, dogru, etkili ve kapsamli yazildiginda sonuglarin daha
verimli oldugu bilinmektedir. Yapay zeka teknolojisiyle birlikte
hayatimiza giren prompt kavrami, kullanicinin istegine yonelik
maksimum fayday1 elde edebilmesi i¢in biiyiik 6nem tagimaktadir.

Yapay zekanin faydali kullanilabilmesi ic¢in bireylerin uygulama
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becerisine sahip olmasi1 gerekmektedir. Bu nedenle prompt
mithendisligi kavrami gelismistir. Prompt miihendisligi, insan makine
etkilesiminde dogru iletisim  kurabilmenin  yOntemi olarak
tanimlanabilmektedir (White vd., 2023). Yapay zekadan maksimum
verim alabilmek i¢in prompt metninin icermesi gereken 6 farkli bilesen
bulunmaktadir. Bunlar 6nem sirasina gore; gorev, tanim, ornek, diizen,
ton ve kisilik seklindedir. Genel ifadelerin yer aldigi promptlardan
ziyade, neyin nasil istendigini belirten metinler elde edilen ¢iktinin
kalitesini arttirmaktadir (Liu & Chilton, 2022). Bu nedenle
gazetecilerin de haber iiretiminde yapay zekayr kullanirken dogru
sorulart yoneltmesi, dogru promptlar1 olusturmasi1 gerekmektedir.
Dogru prompt metninin olusturulabilmesi i¢in soru sormayi bilmek
gerekir. Ciinkii soru yoneltmek, gergegin meydana ¢ikmasini
saglamaktadir (Aslan, 2014: 11). Buna bagli olarak sorunun cevabi
yonlendirdigi de bilinmektedir. Bir gazeteci yapay zeka
uygulamasindan etkili bir ¢ikti elde etmek istediginde 6 bilesin

kullanmalidir.

Tablo 3. Promt bilesenleri (Yazar tarafindan olusturulmustur)

Bilesen | Tanim Prompt ifadeleri

Gorev Ciimlenin sonuna yazilan eylem Gezi rehberi olustur

Tanim Olayin hikayenin anlatildigi kisim Turistlerin ilgisini ¢ekecek bir igerik
Ornek Sonucu yonlendirme agamast Troya Antik Kenti gibi yapilari igersin
Diizen Formati belirtme kismi Haber yazman istiyorum

Ton Anlatim dilinin belirlenmesi Etkileyici bir dil kullan

Kisilik Meslegin eklendigi kisim Seyahat muhabiri olarak yaz

Tablo 3’te yapay zekadan maksimum verim alabilmek i¢in kullanilmasi

gereken bilesenler tanim ve ifadeleriyle verilmistir. Buna bagli olarak
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‘Kendini bir seyahat muhabiri gibi diigiin. Az once diinyanin en
yvasanilabilir sehri segilen Canakkale ile ilgili haber yapman
gerektigini 6grendin. Bu dogrultuda diinyanmin en yasanilabilir sehri
olarak segilen Canakkale ilini tanitict bir haber yazmani istiyorum. Bu
haber hem yerli ve yabanci turistlere Canakkale'yi tanitsin hem de bir
gezi rehberi formatinda hazirlansin. Ayrica haber dilinde anlasilir ve
etkileyici bir ton kullamlsmn. Icerik haberin unsurlarima gére

hazirlansin.” ifadesi 6rnek bir prompt olarak kabul edilebilmektedir.
BULGULAR

Bu c¢alismada, insan makine etkilesiminde yapay zekadan maksimum
verim alabilmek i¢in gazetecilerin dogru soruyu yoneltmeleri gerektigi
iizerinde durulmustur. Bu baglamda prompt kullaniminin 6nemine
dikkat ceken c¢alismada, en dogru ¢iktinin nasil elde edilecegi
aktarilmaya c¢alisilmistir. Son yillarda yapay zeka tabanli chatbotlarin
kullanim1 artmis, insan makine etkilesimi sayesinde yapay zeka kisa
stirede kullanici tarafindan egitilebilen bir yapiya dontigmiistiir (Giimiis
& Kocabiyik, 2023: 1179). ChatGPT uygulamast ise kisa siirede biiyiik
bir kullanici sayisina ulagmay1 basaran yapay zeka destekli bir sohbet
robotu olarak bilinmektedir. Bu ¢alismada prompt kullaniminin haber
iretimindeki 6nemi ChatGPT uygulamasi kullanilarak aktarilmastir.
Open Al tarafindan piyasaya sunulan ChatGPT uygulamasi 2022
yilinda tiiketiciyle bulusmus ve kisa siirede yliksek kullanict sayisina
ulasmistir. ChatGPT, en temelde sohbet robotu olarak gelistirilse de son
giincellemelerin ardindan pek ¢ok veriyi isleyebilme, gorsel iiretebilme,

grafik olusturma gibi pek ¢ok hizmeti kullanicilarina sunmaktadir.
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Gazetecilerin metin redaktesinde, metin iiretiminde, metin tamamlama
veya metin kisaltma gibi alanlarda kullanabilecegi ChatGPT, dogal dil
isleme teknolojisi kullanarak insan iiretimi igeriklere benzer metinler
iiretebilmektedir. Bir bilgi kaynag: olarak kabul edilmemesi gereken
ChatGPT, kullanicinin prompt olarak girdigi icerige cevap verebilmek
icin; sosyal medya, web siteleri, blog icerikleri, dijital ortama
yiklenmis makaleleri tarayarak genel bir ¢ikt1 liretmektedir (Sanmartin
& Hurst, 2024). Bu nedenle kullanicin sordugu sorunun bi¢gimine gore
ciktilar ireten ChatGPT, bireyin duymak isteyecegi bilgileri
sunmaktadir. Bu durum ChatGPT uygulamasimin bilimsel kaynak
olarak goriilmemesi gerektigini ortaya koymaktadir (Thorp, 2023: 313).
Ancak gazeteciler promptlarini kendi yayin politikalar1 dogrultusunda
olusturarak, almak isteyecegi cevaplara gore yapay zeka uygulamasini
yonlendirebilmektedir. Bu ¢alismada farkli kategorilerde ele alinan 5
haberin yapay zeka teknolojisi kullanilarak daha efektif nasil
olusturulacaginin iizerinde durulmustur. Bu dogrultuda karsilastirmali
icerik analizi yonteminden yararlanilmis, basit prompt ve bilesenlerine
uygun  prompt  kullaniminda sunulan  haber = metinleri
degerlendirilmistir. Calisma kapsaminda haber kategorisi bashigi
altinda; Tgclincii sayfa, egitim, Ozel, spor ve ekonomi haberleri

degerlendirilmistir.
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Tablo 4. Ugiincii Sayfa Haberi Ornegi

Basit Prompt

Gelismis Prompt

Canakkale Merkez’de diin meydana gelen
trafik kazasi ile ilgili bir haber metni hazirla. 1
oli 3 yaral1 bulunuyor.

Kendini bir iigiincii sayfa muhabiri gibi
diistin. Canakkale’nin Biga ilgesine bagl
Karahamzalar Koyiti'nde Sevket K. (65)
tarafindan  kullanilan aracin
bolgedeki s carptigini
6grendin. Siiriiciiniin agir1 alkollii oldugu
bilgisine ulastin, kazada 1 6lii 3 yaralinin
oldugunu &grendin. Bu dogrultuda agsiri
alkol nedeniyle saat 03.17°de gerceklesen
kazaya dair haber yazmalisin. Bu haberde
siirliciniin  hatast nedeniyle bir kisi
hayatint  kaybederken 3  kisinin
yaralandif1 aktarilsin. Ayrica haber ters
piramit teknigine gore hazirlansin ve
haber dili, akici ve heyecanli olsun.

ticari
makinasina

Tablo 4’te {iclincii sayfa haberlerinde sik¢a karsilagilan 6rnek bir kaza

haberi tretilmistir. Bu dogrultuda ChatGPT uygulamasinin iki farkl

metin liretimine yer verilmistir. Gelismis prompt ile iiretilen metin 156

kelime, 1164 karakter; basit prompt ile {iretilen metin 142 kelime, 1098

karakter igermektedir.
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Gelismis prompt ile tiretilen icerikte metnin SN1K sorularina daha net
yanmit verdigi, haberin unsurlarindan baglik, spot gibi kisimlar
ayrigtirdigi gézlemlenmistir. Anlatim dilinin gelismis prompta yonelik
iretilen metinde daha profesyonel oldugu ve okuyucunun ilgisini
cekebilecek sekilde tasarlandigr tespit edilmistir. Basit prompt ile
iiretilen haber metninde yazim yanlislarinin oldugu ve olayin yiizeysel
anlatildig1 gézlemlenmistir. Ancak iki metin liretiminde de son kisimda

yer alan taziye igerikli ifadelerin yer almamasi gerekmektedir.

Tablo. 5 Egitim Haberi Ornegi

Basit Prompt Gelismis Prompt

Universite smavina girerken dikkat edilmesi | Kendini bir egitim servisinde cahsan
gerekenler ile ilgili bir haber tiret. muhabiri  gibi  disiin. 2024  yih
iniversiteye girig tarihlerinin  19-20
Haziran olarak agiklanmasinin ardindan
bir haber yapman gerektigini 6grendin.
Bu dogrultuda tiniversite sinav tarihlerini
duyuracak ve sinav bagvurularinda dikkat
edilmesi gereken unsurlari igerecek bir
haber yazmalisin. Bu haber hem sinav
tarihlerinin agiklandigin belirtsin hem de
Ogrencilerin  dikkat etmesi gereken
noktalar1 ele alsin. Ayrica haber dilinde
anlagilir, egitimsel ve etkileyici bir ton
kullanilsin. Igerik haberin unsurlarma

gore hazirlansin.
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Tablo 5’te 6rnek bir egitim haberi tiretilmistir. Bu dogrultuda ChatGPT
uygulamasinin iki farkli metin iiretimine yer verilmistir. Gelismis
prompt ile liretilen metin 246 kelime, 2083 karakter; basit prompt ile

iiretilen metin 293 kelime, 2311 karakter icermektedir.

Gelismis prompt ile iretilen i¢erikte metnin haber formatina uygun
oldugu, basit prompt ile iiretilen igerigin haber formatindan uzak
oldugu tespit edilmistir. SN1K sorularina daha net yanit verdigi, haberin
unsurlarindan baslik, spot gibi kisimlar1 ayristirdigi gézlemlenmistir.
Anlatim dilinin gelismis prompta yonelik iiretilen metinde daha
profesyonel oldugu ve okuyucunun ilgisini c¢ekebilecek sekilde

tasarlandig1 tespit edilmistir.
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Tablo. 6 Ozel Haber Ornegi

Basit Prompt Gelismis Prompt

Balinalar1 konu alan 6zel bir haber iiret. Kendini bir 6zel haber muhabiri gibi
diistin. Son yapilan arastirmada avciligi
artarak sayilar1 her gegen giin azalan
balinalarin, kiiresel 1sinma ve iklim
degisikligi ile miicadelede kritik bir rolii
oldugunu 6grendin. Konuyla ilgili uzman
goriislerinin yer aldigi 6zel bir haber
hazirlamani istiyorum. Haber okuyucuyu
icine ¢ekebilecek kadar etkili ve akici bir
dile sahip olsun. Icerik haberin
unsurlarina gére hazirlansin.
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Tablo 6’da 6rnek bir 6zel haber liretilmistir. Gelismis prompt ile liretilen
metin 246 kelime, 2083 karakter; basit prompt ile iiretilen metin 300
kelime, 2466 karakter icermektedir. Ozel haber kategorisinde her iki
prompt kullaniminda da haber formatina uygun igerikler iiretildigi
goriilmiistiir. Ancak basit prompt ile {iiretilen igerikte, 6zel haberi
tanimlayan unsurlardan ziyade, genel bilgilerin yer aldid
gozlemlenmektedir. Gelismis prompt ile iiretilen igerikte ise daha derin

konularin ¢alisildigi ve uzman goriiglerine yer verildigi goriilmektedir.
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Tablo. 7 Spor Haberi Ornegi

Basit Prompt Gelismis Prompt

Besiktas'in sampiyonlugu ile ilgili bir haber | Kendini bir spor muhabiri gibi diisiin.
hazirla 2024 yilinda Trendyol Siiper Lig’in 24.
Haftasinda 68 puanla Besiktag’in 17.
Sampiyonlugu alacagimin kesinlestigini
o0grendin. Bu  dogrultuda  erken
sampiyonluk konusuyla ilgili haber
yapman isteniyor. Haber igeriginde
heyecan, cosku, gibi sdylemlere yer
vererek taraftar mutlulugundan
bahsedebilirsin. Haber akic1 ve heyecanl
bir dile sahip olsun. Igerik haberin
unsurlarina gore hazirlansin.
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Tablo 7°de 6rnek bir spor haberi {iiretilmistir. Gelismis prompt ile
tiretilen metin 155 kelime, 1403 karakter; basit prompt ile {iretilen metin
115 kelime, 1004 karakter icermektedir. Spor haberi kategorisinde her
iki prompt kullaniminda da haber formatina uygun igerikler tiretildigi
gorilmiistiir. Ancak gelismis prompt ile iiretilen icerigin okuyucuya

hitap etme 6zelligi dikkat cekmektedir.
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Tablo. 8 Ekonomi Haberi Ornegi

Basit Prompt Gelismis Prompt

Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanligi tarafindan | Kendini bir ekonomi muhabiri gibi diisiin.
agtklanan 2 y1l geri 6demesiz kredi destegi ile | Aile ve Sosyal Hizmetler Bakan1 Mahinur
ilgili haber hazirla. Ozdemir Goktas Aile ve Genglik Fonu igin
basgvurusu onaylanan kisilere toplam 48 ay
vadeli 2 yili geri 6demesiz 150 bin lira
kredi destegi sunulacagimi agikladi.
Bununla ilgili bir son dakika haberi
hazirlaman gerekiyor. Haber igeriginde
akict ve etkileyici olarak kullanabilirsin.
Ayrica haber, haberin unsurlarina gore
hazirlansim,  ters  piramit  teknigi
uygulansin.
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Tablo 8’de ornek bir ekonomi haberi iiretilmistir. Gelismis prompt ile
iiretilen metin 186 kelime, 1427 karakter; basit prompt ile liretilen metin
194 kelime, 1580 karakter icermektedir. Ekonomi haberi kategorisinde
her iki prompt kullaniminda da haber formatina uygun igerikler
uretildigi goriilmiistiir. Ancak gelismis prompt ile iiretilen igerigin daha
fazla bilgi icerdigi, SN1K sorularina daha net yanit verdigi, okuyucuya

daha fazla hitap eden climleler kullandig1 gozlemlenmistir.
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Calisma kapsaminda karsilastirmali olarak incelenen gelismis ve basit
prompt igeriklerine yonelik kelime sayilar1 Sekil 1°de verilmistir. Bu
dogrultuda metin {iretiminde basit prompt kullanilarak {iretilen
metinlerin daha fazla kelime icerdigi gozlemlenmektedir. Ancak igerik
analiz edildiginde basit prompt karsisinda yapay zeka teknolojisinin,
yiizeysel ve genel bilgiler verdigi, haber formati yerine kose yazisi
tarzinda igerikler {irettigi tespit edilmistir. Ayrica haber yazim
kurallarinin ihmal edildigi, énem sirasina dikkat edilmeden metnin
olusturuldugu saptanmistir. Haberin temel unsurlarindan olan SN1K
sorularina ise net cevap vermedigi gozlemlenmistir. Cevabin net
olmadig1 kisimlarda ise istenmeyen, habere fayda saglamayacak

bilgilerin de metne dahil edildigi gézlemlenmistir.

Haberin niteligini olusturan terimler arasinda; gerceklik, nesnellik,
anlamlilik, kesinlik, hizlilik, tutarlilik, inanilirlik ve dogruluk basliklar
yer almaktadir. Yapay zeka tarafindan iiretilen igeriklerin haberin

nitelikleri bakimindan degerlendirildiginde ise gelismis prompt ile
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iiretilen iceriklerin nesnellik, kesinlik, tutarlilik ve dogruluk ilkelerine
uygun oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Basit prompt kullanilarak olusturulan
iceriklerin kelime ve karakter olanlar1 yiiksek olsa da istenilen diizeyde
metin Uretimi gerceklestirilememistir. Bu dogrultuda yapay zeka
destekli haber iireten kisilerin basit prompt sonucunda olusturdugu
haberlerde yeniden diizenleme yapmasi, hatali ve fazla bilgileri
giincellemesi gerektigi gézlemlenmis, gelismis prompt iceriklerinde ise

metin diizenlemenin en minimum seviyede oldugu tespit edilmistir.

Insan makine etkilesiminden dogan metinler haber formatina uygun
olarak tiretiliyor olsa da; toplumsal bir meslek olan gazetecilikte dogru
soruyu sorabilme, gercedi ortaya ¢ikarabilme, olaya elestirel
yaklasabilme ve kiiltiirel bilince sahip olabilme gibi unsurlarin 6nem
arz etmesi insansiz bir haberciligin yasanamayacaginin gostergesidir
(Isik, Olgek¢i & Koz, 2022: 1263). Bu sebeple yapay zekanin basin
mensuplar tizerindeki is yiikiinii hafifletecegi diisliniilmekte, yapay

zekanin bir tehdit olarak goriilmemesi gerektigi savunulmaktadir.
SONUC

Dijitallesmeyle birlikte her gegen giin kendi yenileyen teknolojik
kavramlar arasinda yer alan yapay zeka kavrami, son yillarin en
tartismali basliklar1 arasinda yer almaktadir. Her giin kendini
giincelleyen dijital ¢ag icerisinde iletisim teknolojileri, kendini
yenilemekte, bilgi liretme hizini etkileyerek yapay zeka kavraminin
gelisimine olanak saglamaktadir. Pek ¢ok sektorde kullanilan yapay

zeka teknolojileri iiretim pratiklerinde cesitli degiskenler yaratmus,
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beraberinde hem endiseleri hem de iimitleri getirmistir. Insan benzeri
diisiinme, problem ¢ozebilme, 6grenme, dil anlama gibi gorevleri
gerceklestirebilen bilgisayar sistemleri teknolojisi seklinde basitce
tanimlayabilecegimiz yapay zeka, hizla hayatimiza entegre olmakta ve
giinlik yasantimizin igerisinde sekillenmektedir. Birbirinden farkli
sektorlerde  kullanilan  yapay zeka teknolojileri, habercilik
perspektifinde de yeni gelismeler yaratmaktadir. Bu dogrultuda
gazeteciligin  yeni medya kavramiyla doniismeye basladigi
gozlemlenmekte, cesitli alanlara evrildigi ifade edilebilmektedir. Yeni
medya ve yapay zeka etkilesiminin yarattigr atmosfer, geleneksel
gazetecilikten uzaklagsarak yepyeni gazetecilik tlirlerinin ortaya
cikmasina neden olmus, gazetecilerin de bu teknolojileri kullanmasin

gerekli kilmstir.

Insanm diisiinme, karar verme ve uygulama bigimlerini taklit etme
ozelligiyle on plana ¢ikan yapay zeka teknolojileri; bireyin yapabildigi
rutin isleri gergeklestirebilmektedir. Bu dogrultuda endiseleri de
beraberinde getiren yapay zeka, pek cok sektore entegre edilmeye
baslamistir. Yapay zeka teknolojilerinin dogal dil isleme tabanl tirettigi
metinlerin her gegen giin iyilesmesi, gazetecilik ve yapay zeka alaninda

da cesitli tartismalarin olugsmasina zemin hazirlamistir.

Bu calismada, tartismalar1 beraberinde getiren yapay zeka kavrami,
gazetecilik ve dijital doniisiim {izerinden degerlendirilmis, yapay zeka
temelli uygulamalarin gazetecilere yonelik is gliciinii hafifletme
potansiyeli ele almmustir. Ozellikle; desifre uygulamalari, basit haber

yazimi, haber seslendirme, metin redaksiyonu, gorsel iiretimi, gorsel
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kalitesi arttirma, dil cevirileri gibi pek ¢cok uygulama gazetecilerin is
yukiinii hafifletme konusunda yardimci olabilecek niteliktedir. Medya
sektoriinde faaliyet gdsteren basin ¢alisanlarinin ¢oklu gorevlerle basa
c¢itkma zorunlulugu, is yiikiini arttirirken kaliteyi olumsuz
etkileyebilmektedir. Bu baglamda, yapay zeka uygulamalarinin
entegrasyonunun, is siireclerini optimize ederek gazetecilerin daha
odakli wve kaliteli haber iiretmelerine katki saglayabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda, gazetecilik meslegini icra eden basin
mensuplarinin  haber iiretiminde yararlanabilecegi noktalar ele

alinmustir.

Haber tliretiminde siire ile yarigan basin mensuplari, rutin, giindelik veya
basit  haberlerin  hazirlanma  siireclerinde  yapay zekadan
faydalanabilmektedirler. Bu dogrultuda karsimiza c¢ikan ‘prompt
miihendisligi’ kavrami, makine- insan etkilesiminde, en dogru ¢iktiy1
alabilmek i¢in dogru sorular1 yoneltme anlami tasimaktadir. Bu
calismada insan makine etkilesiminde dogru soruyu yoneltmenin 6nemi
vurgulanmaya c¢alisilmistir. Prompt kullanimimin haber iiretimindeki
onemi ChatGPT uygulamasi kullanilarak aktarilmigtir. Ancak
gazeteciler promptlarimi  kendi yayin politikalart dogrultusunda
olusturarak, almak isteyecegi cevaplara gore yapay zeka uygulamasini
yonlendirebilmektedir. Bu ¢alismada farkli kategorilerde ele alinan 5
haberin yapay zeka teknolojisi kullanilarak daha efektif nasil
olusturulacaginin iizerinde durulmustur. Bu dogrultuda karsilastirmal
igerik analizi yonteminden yararlanilmis, basit prompt ve bilesenlerine

uygun  prompt kullaniminda sunulan haber  metinleri
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degerlendirilmistir. Calisma kapsaminda haber kategorisi baslig
altinda; T{glincli sayfa, egitim, Ozel, spor ve ekonomi haberleri

degerlendirilmistir.

Calismanin sonucunda gelismis prompt kullanarak iiretilen metinlerin
haber formatina daha uygun oldugu 6n plana ¢ikmistir. Basit prompt
kullaniminda ise, yeniden redaksiyon ve diizenleme islemlerinin
gerekliligi tespit edilmistir. Karsilastirmali bir sekilde incelenen metin
iceriklerinde; basit prompt kullanilarak iiretilen metinlerin daha fazla
kelime icerdigi ancak igerik analiz edildiginde basit prompt karsisinda
yapay zeka teknolojisinin, ylizeysel ve genel bilgiler verdigi, haber
format1 yerine kOse yazisi tarzinda igerikler iirettigi tespit edilmistir.
Ayrica haber yazim kurallarinin ihmal edildigi, 6nem sirasina dikkat
edilmeden metnin olusturuldugu saptanmistir. Cevabin net olmadigi
kisimlarda ise istenmeyen, habere fayda saglamayacak bilgilerin de
metne dahil edildigi gozlemlenmistir. Toplumsal bir meslek olan
gazeteciligin gelecegi ise yapay zeka ve dijitallesmenin etkisiyle
kendini siirekli giincellemektedir. Ancak insanin yer almadigi,
toplumsal bilincin, kiiltiirel yapinin ve karar verme mekanizmasinin
olmadig1 bir gazetecilikten s6z etmek miimkiin degildir. Bu nedenle
yapay zekanin gazeteciligi sonlandiracag: degil, gazetecilik meslegini
icra eden bireylere destek olacagi diisiiniilmektedir. Haber yazim
slireclerinde is yiikiinii azaltabilecek yapay zeka teknolojisiyle tiretilen
iceriklerin de yeni insan miidahalesinden ge¢mesi gerektigi

diistiniilmektedir.
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GIRIS

Sanatin hemen hemen tiim dallari, igerisinde bulundugu dénemin
ruhundan (Zeitgeist) ve gerek siyasi gerek sosyo-ekonomik, gerekse
teknolojik ve kiiltiirel degerlerinden etkilenmektedir. Bu dallardan biri
olarak kabul edilen ve 1800°lerden bu yana degisim gosteren sinema da
gecirdigi donemlerin ruhundan beslenerek gilintimiize kadar varligini
stirdiirebilmistir. Bu doniisimiin en 6nemli etkilerinden biri olan
teknoloji, yeni cihaz ve tekniklerle sinemanin gelisimine katki
saglayan, ayn1 zamanda icerigine de konu olan ehemmiyetli bir
unsurdur olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Nisanoglu, 2021: 8).
Teknolojik yeniliklerin bir liriinii olan yapay zeka, “makinelere de insan
benzeri bir diisiinmenin ogretilebilecegi ve diisiinmeyi Ogrenen
makinelerin insanlar tarafindan kumanda edilmeden kimi gérevleri

verine getirebilecegi fikri iizerine temellenmistir” (Buchanan, 2005:

53).

Giin gegtikce bilim ve teknolojik gelismelerin de ilerlemesi ile birlikte,
yapay zekanin (artificial intelligence-AI) her alanda kendini
hissettirmesi kaginilmaz bir hal almaya baslamistir. Bu alanlardan biri
olan film endiistrisi de fazlasiyla estetik bir karaktere sahip olmasi
misebbibi ile seyircinin begenisini kazanabilmek icin {iretimler
yapmaktadir. Bu iiretimlerde de miitemadiyen bir yenilik arayisi
icerisindedir. Biiyiik prodiiksiyonlar, 6zel efektler, aktor ve aktrislerin
pazar igerisindeki konumlari, senaryo yazimi, filmin gisedeki basari
oraninin tahmini ve dagitim siireci gibi merhaleler bu baglamda biiyiik

biitceleri de beraberinde getirmektedir. Tam da bu noktada, film
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endiistrisinin isini kolaylastiran, zamandan ve biit¢ceden kar etmelerine
olanak taniyan yapay zeka teknolojisi, bu endiistrinin pek ¢ok yoniine
entegre edilmis durumdadir. Oyle ki bu teknoloji, film endiistrisinde

devrim yaratma potansiyeline sahip bir yeniliktir denilebilir.

Mevcut film endiistrisi biiylik 6l¢iide insan yaraticiligi ve hayal giicii
tarafindan yonlendirilse de yapay zekaya ait uygulamalarin gelisimi
bunu degistirebilir goziikmektedir. icadindan bu yana her ne kadar
baslangigta bir sanat formu olarak goriilmese dahi zaman igerisinde pek
cok degisim ile birlikte giiniimiize kadar gelebilmis olan sinemada,
yapay zekadya dair endiseler ge¢miste oldugu gibi (baslangicinda
sinema da bir¢ok ressam tarafindan tehdit unsuru olarak goriilmiistiir)
giiniimiizde de varligini siirdiirmektedir. Bilhassa stiidyo patronlar1 ve
giiclii sirketlerce maliyetlerin diistirtilmesi ve kar oraninin en iist diizeye
cikarilmak istenmesi sonucu bireyler tarafindan istlenilen c¢esitli
gorevlerin yerini yapay zekanin almasi bu teknofobiyi tetikleyen
Oonemli bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu calismada, film
endiistrisinin yapay zekaya basvurdugu alanlarin neler oldugu ve bu
yapay zeka alt tabanli uygulamalarin sinema sektoriinde ne sekilde
kullanildiklar1 agiklanmaya calisilmistir. Ayrica bu ¢alismanin, yapay
zeka ve film prodiiksiyon iliskisi {izerine gelecekteki aragtirmalar i¢in

de bir yol haritast sunacagi umulmaktadir.
Yapay Zeka Nedir

Oxford Sozliige gore yapay zeka “Bilgisayarlarin veya diger

makinelerin akilli davraniglar1 sergileme veya simiile etme kapasitesi;
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bununla ilgili ¢alisma alan1” olarak tanimlamistir (Oxford English
Dictionary, 2024). 1940’lardan bu yana Vannevar Bush ve Alan Turing
gibi yazarlarin da etkisi ile yapay zeka, her ne kadar giindeme gelmis
olsa da bu terim ancak 1956 yilinda John McCarthy ile birlikte ortaya
cikmistir. Yapay zeka iizerine yapilan arastirmalar ve ¢alismalarin asil
dayanak noktasi ise insan zihnini daha iyi anlayabilme ve insanoglunun
yasam standartin1 iyilestirecek {istiin makineler insa edebilme
diistincesidir. Sonraki yillarda, yapay zekdya olan ilginin ve umudun
artis1 arastirmacilar arasinda biiyiik bir coskuya yol agmis ve iiretilen
projelerin de ¢ogalmasini saglamistir. Yapay zeka lizerine yapilan ilk
proje ise “Proposal for the Dartmouth Summer Research Project on
Artificial Intelligence ’tir (Yudkowsky, 2008: 38). 1990’larin sonu ve
2000’lerin basinda 6zel sektoriin 6zellikle daha fazla tretim ve kar
amacli ¢ozlim Onerisi arayisi, onlar1 yapay zekdya yatirim yapmaya
yoneltmistir. Boylece gelisen teknoloji ile birlikte eklemlenerek
giinimiize kadar gelen Al, pek ¢ok sektorde kendine hatirt sayilir bir

yer edinmeyi basarmistir.
Yapay Zekanmin Film Yapim Siirecinde Uygulanmasi

Yapay zeka, son yillarda popiilaritesi artan en biiylileyici ve hizla
ilerleyen teknolojik gelismelerden biridir. Giinlimiizde hemen hemen
her sektorde kendine bir yer edinebilmeye muktedir olan bu alan, film
endistrisinde de hizla etkisini gdstermeye baslamistir. Yapay zeka
teknolojisi film endiistrisinde; filmlerin yapim, izlenme ve pazarlanma
gibi 6nemli sacayaklarina etki etmektedir. Hakeza giiniimiizde dahi her

ne kadar sonuglar1 heniiz tam anlamiyla netameli bir yapiya sahipse de
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bu sektordeki yapimcilarin, yonetmenlerin ve yatirimcilarin 6ncelikli
olarak basvurdugu teknolojik alanlardan biri oldugu yadsinamaz bir
gercekliktir. Maja Cappello’ya gore (2020: 175-177) film yapim
stirecinde yapay zekddan yararlanmanin amaglart su sekilde

siralanabilir:

-Rutin goérev otomasyonu ve maliyet optimizasyonu i¢in operasyonel
bir arac islevi gormek,

-Belirlenebilir ve dlgiilebilir hedeflere dayali bir “veri anlayisi kiiltiiri”
olusturmak,

-Igerik iiretiminin yaratici siireclerine katilmak.

Bir filmin ortaya cikisindan, seyircilere ulastirilmasina kadar gecen
sancili merhaleler (senaryo yazimi, pre-production, post-production,
pazarlama vb.), bu yazilim aracilig1 ile insan ylikiini hafifleten ancak
bir anlamda da insanoglunu kaygilandiran bir gelisim gostermektedir.
UNESCO tarafindan 19 Ocak 2023 yilinda yapilan Yapay Zeka konulu
konferansta Charlie s Angels (2003) ve Terminator Salvation (2009)’1n
yonetmeni olan Joseph McGinty Nichol, yapay zekanin gelecek siiregte
film yapimminda pek c¢ok alani devralacagi konusunda uyarilarda
bulunarak pesimist bir tablo ¢izmistir. Oyle ki Nichol konusmasinda,
ontimiizdeki yillarda aktorlerin, yazarlarin ve gorsel efekt sanatcilarinin
da dahil olmak {iizere film endiistrisindeki yilizbinlerce kisinin yerini

yapay zekanin alabileceginin de altin1 ¢izmistir (Jalil, 2023).

Ancak tiim bu siirecte, bu teknolojik paradigma degisimini kolektif

olarak benimseyebilmenin yani sira insan yaraticiliginin ve dolayisiyla
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film yapim sanatin1 korumak da sektor i¢in dncelikli konular arasina

girmistir.

Tablo 1. Yapay zeka kullanan sirketler (Datta & Goswami, 2020: 669).

Firmalar

Yapay Zeki Hizmeti

Yil

Digital Domain

Amerikan gorsel efekt ve dijital prodiiksiyon sirketleri,
“Avengers: Infinity War (Anthony Russo ve Joe Russo,
2018)” ve “Avengers: Endgame (Anthony Russo ve Joe
Russo, 2019)” filmlerinde Thanos karakterinin yiiz
ifadelerini yeniden yaratmustir.

2019 ve
2018

Animal Logic

Avustralyali animasyon ve gorsel efekt stiidyosu, “Peter
Rabbit 2 (Will Gluck, 2021)” fragmaninda animasyon is
akigin1 hizlandirmak i¢in render kullanmistir.

2018

20th-Century Fox

“Logan (James Mangold, 2017)” fragmanimin izleyici
iizerindeki begeni 6lgegini tahmin edebilmek igin yapay
zekayi kullanmugtir.

2017

Infinite Analytics
Nucleus (‘IAN”)

Sirketin yapay zeka platformu, Hindistan’da ilk kez “Shaadi
Mein Zaroor Aana (Ratnaa Sinha, 2017)” filmine izleyici
¢ekebilmek i¢in veri analitigi kullanmustir.

2017

Scriptbook

“Wonder Woman (Patty Jenkins, 2017)” ve “Captain Marvel
(Anna Boden ve Ryan Fleck, 2019)” gibi film ve televizyon
senaryolarini ve bagarisini 6grenmek igin derin 6grenmeye
basvurmustur.

2017

IBM Watson

“Morgan (Luke Scott, 2016)” filminin fragmanin1 yapay
zeka kullanarak diizenlemistir.

2016

Vault ML

Film yapimeilart i¢gin riski yonetmek amactyla 40.000 filmin
senaryosu iizerinden gise verilerinin tahmin edilmesine
olanak tanimustir.

2015

Cinelytic

Los Angeles merkezli sirket, film performanslartyla ilgili
gecmis verileri lisanlayarak gapraz referans saglamaktadir.

2013

Legendary
Entertainment

“The Dark Knight” ve “The Hangover” filmlerinde kullanici
tercihlerini daha goriiniir kilabilmek adina Al kullamlmistir

2005

Hayatimizin her alanina sizan bu teknolojinin yaraticiliga da ket

vuracagl endisesi, Ozellikle son yillarda ¢esitli yontemlerle sektor
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calisanlar1 tarafindan da dile getirilmeye cahsilmistir. Ornegin
Hollywood’da yapay zeka, onlarca yildir gizemli ve giiclii bir diisman
olarak sunulmustur. HAL (2001: A Space Odyssey), Ava (Ex-Machina)
ve Ultron (Avengers), bu teknolojinin insanliga yonelik tehdidinin
kisilesmesi olarak resmedilen genis bir anlatinin parcalaridir (Dhillon,
2023). Bu doniistiiriicii glice olan olumsuz tavir bir yana, yapay zekanin
ortaya ¢ikisi, film yapim siireglerine sagladigi benzersiz deneyimler ile
(ses efektleri, yeni gorsel arayiizler vb.) hem pek cok yenilik¢i
uygulamanin 6niinii agmis hem de iscilik maliyetlerinin azalmasina ve

daha fazla gelir elde edilmesine olanak tanimuistir.
Senaryo Yapiminda Yapay Zeka

Yapay zekanin film endiistrisindeki en 6nemli etkilerinden biri senaryo
yazimi alaninda olmustur. Senaryo yaziminin geleneksel yapisi,
karakterleri iireten ve onlara sekil veren, diyaloglar1 hazirlayan ve beyin
firtinas1 yapan kalabalik bir ekibi igermektedir. Ancak Scriptbook, Al
Dungeon gibi yapay zeka destekli yazilimlar, bu kalabalik ekibin
tistlendigi kimi sorumluluklar1 devralarak otomatik olarak, algoritmik
bir bi¢imde analiz edebilme ve yeni fikirler iiretebilmeye olanak
tanimistir. Hakeza manuel senaryo yazimi ile zamandan tasarruf
edilmesi, senaryo deneyimine gerek olmayisi, dakikalar igerisinde
olusturulan komut dosyalar1 ve farkli formatlarda senaryonun
versiyonlar1 gibi unsurlar, yapay zekayi sektor igerisinde daha cazip
hale getirmistir. Bu sayede, senaryo i¢in ayrilan zamandan ve

maliyetten de kar edebilme imkani saglanmasi ile birlikte gisede
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basarili olabilecek senaryolarin yapay zekd iizerinden iiretilmesi

sektorde daha tercih edilir bir konuma erigmistir.

Yapay zekanin hikaye olusturma iizerine ilerleyisinin Ornekleri giin
gectikce artmaktadir. Ornegin; Shelley.ai (yapay zeka programi) kisa
korku hikayeleri yaratmak i¢in X araciligi ile insanlarla is birligi
yapmaktadir (Barnet, 2017). Botnik’teki ekip, Harry Potter’in devamim
olusturabilmek i¢in yapay zekdyi kullanmistir (Liao, 2017). 2016
yilinda ise senaryosu tamamen Benjamin isimli yapay zeka programi
tarafindan yazilan ik kisa film ‘Sunspring (Oscar Sharp)’
yaymlanmigtir (Newitz, 2021). Benjamin, tipki cep telefonlarindaki
mesajlagma boliimiinde bir sonraki kelimenin tahmin edilebildigi gibi
LSTM (long short-term memory/ uzun kisa siireli bellek) hafiza
tekrarlayan bir sinir agidir. Benjamin ismini ise yonetmen Oscar Sharp
ve Google’dan yapay zeka arastirmacisi Ross Goodwin ortaklasa
koymustur. Sharp ve Goodwin, Londra Bilim Kurgu Film Festivalinde
yine bu film ile taninmislardir. Benjamin, hafizasindaki yiizlerce filmin
(6zellikle 1980’ler ve 1990’lar) senaryosu sayesinde seyirciler
tarafindan ilgi gorecek bir senaryo olusturabilmekte ya da mevcut
senaryoyu degerlendirebilmektedir. 2017 yilinda  Sunspring’i
Shakespeare’in eserlerinden uyarlanan Its No Game isimli film
izlemistir. Benjamin’in kullanim alani1 gitgide artarken 2018 yilinda bu
sefer senaryo yazimi ile birlikte yonetmenligini de yaptigr Zone Out
filmi, Benjamin’in popiilaritesini arttirmis ve sektorde kullanim alani

hizla ¢ogalmisti. Ancak Benjamin, heniiz kapsamli bir igerik
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iiretebilecek kapasitede olmasa dahi sektor i¢in umut vaat eden bir

gelecek sunmaktadir (Momot, 2022: 23-24).
Scriptbook

2015 yilinda Belgika’nin Antwerp kentinde Nadira Azermai tarafindan
kurulan Scriptbook, yapay zekaya sahip bir senaryo analiz programidir.
Bu yazilim sayesinde filmler icin iiretilen senaryolar sisteme
yiklenerek  filmin  gisedeki  finansal  basarisinin  getirisi
hesaplanabilmektedir. Bu uygulama araciligi ile 400 ayr1 kriter
kullanarak senaryo olusturabilmektedir. Bu kriterlere; seyircilerin
duygu durumu, izleyiciyi zinde tutabilecek unsurlar, kahramanin
yolculugu ve karakterin eylem semasi gibi etmenler 6rnek gosterilebilir.
%84 basar1 iddiasinda bulunan uygulama, Sony filmin 62 adet filmini
teste tabi tutmustur. Elde edilen veriye gore Sony’nin zarar ettigi 22

film, basariyla tespit edilmistir.

Scriptbook araciligiyla bir senaryonun analizi ortalama bes dakika
icinde yapilabilmektedir. Yalnizca senaryonun basarili olabilme
tahmininin yani1 sira bu yapay zeka aracili uygulama Amerikan Sinema
Filmleri  Dernegi (MPAA)nin film iizerine yapabilecegi
derecelendirmelerini de tahmin edebilmektedir. Bununla birlikte filmin
hedef kitlesinin cinsiyeti ve irkina dair de kuvvetli varsayimlarda
bulunabilmekte, boylece gise hasilatin1 da yapimecilar i¢in film daha

vizyona girmeden ongorebilmektedir (Salemme, 2018).



209 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |

Scriptbook’un kendi web sitesinde ise misyonlart su sekilde
tanimlanmustir: “Ureticilerin, distribiitdrlerin, satis temsilcilerinin ve
finansorlerin risklerini degerlendirmelerine yardimci olmak igin yapay
zekay1 kullanarak hikdye anlatma isinde devrim yaratmak”. Uygulama
giiniimiizde analitik araglarin yan sira distopik bilim kurgu gerilim
filmine adin1 veren Deepstory isminde, senaryo yazabilen yapay zeka
program1 da gelistirmektedir. The Guardian’in 2020 yilindaki
roportajinda Scriptbook’un yaraticisi Azermai, alternatif bir yapay zeka

yazilimindan su sekilde bahsetmistir:

“Scriptbook, analitik ara¢larin yani swra distopik bilim kurgu gerilim
filmine Deepstory adini verdigi bir senaryo yazimi yapay zekdsi da
gelistirmektedir. Ortak bir yaratici olarak diisiiniilen Deepstory’i, bir
sonraki sahnede tikandigimizda bagvurulan bir yazilm olarak
diigtiniiyoruz. Yazilim, yazilan her seyi hesaba katiyyor ve size bir
sonraki sahneyi, sonraki 10 sayfayr sunuyor ya da sonuna kadar
yvaziyor. Ancak senaryodaki tutarlilik her ne kadar heniiz tam
istedigimiz gibi olmasa da bes yil icerisinde yapay zeka tarafindan
yazilmig, insan elinden ¢ikma senaryolardan daha iyi bir seviyeye

erisecegiz” (Rose, 2020).

Sony Pictures, trettigi 62 filmi incelemek adma Scripbook’tan

faydalanmistir (Sheikh, Sharma & Singh, 2022: 314).
Cinelytic

Tipki ge¢miste oldugu gibi giiniimiizde de her film yapimcisi, yatirim

yaptig1 filmin gisedeki basarisinin ne olacagr konusunda endise
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duymaktadir. Bu endiseyi giderebilmek ve film daha vizyona girmeden
gise basarisin1 tahmin edebilmek iizere 2015 yilinda Tobias Queisser
tarafindan olusturulan Cinelytic, %85 oraninda bu hasilat1 6ngorebilen
bir yazilima sahiptir. Miinih merkezli Cinelytic’in sahibi Queisser,
yillarca film endiistrisinde calismis ve bu siirecte filmlerin ge¢mis
istatistiksel verilere degil de icgiidiisel bir yaklasgimla ele alindigini
gbzlemlemistir. Bu baglamdan bakildiginda Tobias’in Cinelytic’i
olustururken, sezgisel yaklagimin yerine sayisal verilere ulasilabilen bir
yazilim1 amagladigi sdylenebilir. Uygulamada film tizerine veriler elde
edilirken aynm1 zamanda senaryo, filmde yer almasi diisiiniilen
oyuncular, onlarin bilinirlik ve popilerlik diizeyleri de dikkate

alinmaktadir (Liegmal, 2020: 29).

Ornegin Sony Pictures, Ingenious Media, Productivity Media ve STX
Entertainment’da gise basarisi iizerine istatistiksel verilere ulagsmak
tizere Cinelytic’i kullanmaktadir (Sheikh & digerleri, 2022: 314). Film
yapim ve televizyon yayin sirketleri arasinda hatir1 sayilir bir yeri olan
Warner Bros da 8 Ocak 2020 yilinda Cinelytic ile anlasma imzaladigin
bildirmistir. Oyle ki bu anlasma ile yapay zeka ve Hollywood arasindaki
iliski, yapay zekanin yerini film sektoriinde daha da saglamlastirmistir.
Cinelytic, Hollywood’dan c¢ikan filmlerin gisede basarisiz olabilme
ihtimaline kars1 yapimcilar1 uyaran bir yapay zeka olarak ¢ogu zaman
dogru tahminlerde bulunmaktadir. Ornegin uygulama, 2019 yilinda
vizyona giren ve 50 milyon dolarlik biit¢eye sahip olan Hellboy 3 (Neil
Marshall)’iin gise basar1 tahminini 23.2 milyon dolar olarak 6ngdrmiis,

filmin gise hasilati ise 21.9 milyon dolarda kalmistir (Epstein, 2020).
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Sistemin yaraticis1 Queisser, uygulamadan su sekilde bahsetmistir:

“Sistem, genel film paketi degerlendirmesi ya da bir aktor ya da aktris
soz konusu oldugunda, bir insan tarafindan degerlendirilmesi giinler
siiren seyleri saniyeler icerisinde hesaplayabilmektedir. Yapay zeka
kulaga korkutucu geliyor ancak su anda yapay zekd yaratict herhangi
bir karar veremiyor. Bunun igin hdla deneyime ve i¢giidiiye ihtiyacimiz

var” (Siegel, 2020).

Uygulamanin temelini ise farkli kaynaklardan elde edilen bilgiler;
ornegin, filmlerin gise performanslari, HBO gibi dicretli TV
dagitimlarinin analizleri, DVD satislari, kiralama piyasasi gibi veriler
olusturmaktadir. Ardindan uygulama bu ge¢mis verileri filmin temalari,
oyunculari ve yonetmenleri gibi kategorilerle eslestirmektedir. Sistem,
bunlarin yani sira senaryo Ozetlerini, karakter tamimlarimi ve
uzunlugunu da incelemektedir. Genel anlamda platform, filmlerin gise
performanslarint ve gelecekteki hasilatlarini tahmin etmek tizere 19
prosesten gecirerek, filmin c¢esitli bolgelerde ne kadar kazang
saglayabilecegini, dagitimcilarla ne tiir anlagmalar imzalanacagini ve
basar1 sansini en list diizeye cikaracak makul bir biitcenin nasil

olusturulacagini tahmin etmeye ¢alismaktadir.

Ancak uygulama, Netflix ve Amazon’a kiyasla bu sirketlerin on yildan
uzun bir stiredir kullanicilar hakkindaki verilere sahip olmasi karsisinda
dezavantajli bir duruma diismektedir. Oyle ki Cinelytic gibi yazilimlar
yalnizca aldiklart telif 6demeleri araciligi ile izleyici bilgilerine
erisebilmektedir. Bunun yani sira Cinelytic senaryoda ya da hikayede

degisiklik yapilmasini ya da bir sahnenin nasil ¢ekilmesi gerektigini
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ongdrememektedir. Bu nedenle uygulama daha ¢ok finansal riskleri
analiz etme ve olabilecek krizlere kars1 6nlem alma olarak pragmatik

bir yazilim olarak kabul edilmektedir.
Vault AI

Film endiistrisinde karar alicilar1 desteklemek ve dogru yapay zeka
aracilig1 ile dogru filme yatirim yapma {izerine yapimecilar arasindaki
yarig giiniimiizde de devam etmektedir. Bu rekabet ortaminda ise film,
medya ve eglence endiistrisinin finansal ve isletme yoniiniin yapay
zekaya olan ihtiyaci giin gectikge artmaktadir. Ciinkii yapay zeka
sayesinde karar alma siirecindeki hiz, zaman, para ve insan giicli daha
karli bir hale gelebilmektedir. Israil yapimi1 Vault Al, David Stiff, Ziv
Ayalon ve Nir Tzachar tarafindan 2015 yilinda kurulmugstur. Stiff’in
film sektoriinde uzun yillar ¢alismis olmasi ve Ayalon ve Tzachar’in da
Final isimli sirkette 6zel tahmin konusunda uzmanlasmis olmalar1 bu
yazillmin hayata ge¢isini kolaylagtirmistir. Uygulama, sitesinde

misyonunu su sekilde ifade etmektedir:

“Vault AI, medya sektoriiniin tiiketicileri izlemesini, akisi saglamasini
va da bilet satin almasint saglayacak igerigi ongormesine yardimci
olmak i¢in yapay zekdyr kullanmaktadir. Vault Al, hizli ve dogru tahmin
edici tiiketici platformu ile herhangi bir anket ya da odak grubuna
ihtivag  duymadan uygulanabilir bir arayiiz saglar. Onde gelen
vaywcilar, TV aglart ve film stiidyolart tarafindan benimsenen Vault
AI'min esnek yapay zekdsi, Israil’in onde gelen uzmanlari tarafindan

tasarlandi”.
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Kaliforniya merkezli sirketin su an icin 10-15 civarinda miisterisi
olmasinin yani sira sirketin CEO’su Stiff bunlarin yayincilar, aglar ve
stiidyolar oldugunu tasdik etmistir. Yazilim, senaryo lizerinde yaklasik
150.000 veri kullanarak stiidyolarin hasilat riskini Slgebilmektedir
(Spiro, 2021). Bununla birlikte yazilimin veri tabaninda, 1980 yilina
kadar uzanan filmlerden alinan senaryo verileri de bulunmaktadir. Ayni1
zamanda yazilim, fragmanlara yonelik ¢evrim igi tepkilere dayanarak
bir analiz ¢ikarmaktadir (Chow, 2020: 202). Vault Al aracilig1 ile bir
filmin gise performansi %65 ila %70 arasinda bir dogruluk pay1 ile

tahmin edebilmektedir (McAlone, 2015).
Largo

2017 yilinda Sami Arpa ve Vassilis Kalofolias tarafindan Isvigre’de
kurulan Largo, 1.19 milyon dolar finansmani olan yapay zeka tabanli
bir film ve senaryo analiz uygulamasidir. Yapay zeka uygulamalar
icerisinde en ¢ok tercih edilen yazilimlardan biri olan Largo, FIT,
Venture Kick ve Swiss ICT Investor Club’in da aralarinda bulundugu 6
kurumsal yatirimciya sahiptir. Film endiistrisi i¢in yapay zeka
cOzlimleri gelistiren firmanin kurucusu Arpa, yapay zeka ve filmleri

nasil bir araya getirdigini sOyle ifade etmistir:

“Bir filmi yaparken bir¢ok parametreyi bir araya getirirsiniz. Bunun
i¢inde senaryonun kendisi, oyuncular, filmin biit¢esi gibi bir¢ok etmen
bulunur. Kendi filmlerim iizerinde c¢alisirken de bu etmenlerin
bir¢cogunun yapay zeka yardimiyla daha sistematik bigimde
segilebilecegine yonelik araglar gelistirmistim. Aslinda Hollywood da

bunu daha geleneksel yontemlerle yapiyorlar. Filmlerde kahramanin
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hikdyesi diye bir orgii vardwr. Her Oykiiniin bu 6rgiiyii takip etmesi
amaglamr. Yapay zeka sayesinde bunu ¢ok daha déteye gotiirebiliriz.
Burada amag yapay zekamn film yapmast degil. Biz yapay zekayt bir
biiyiite¢ gibi kullanarak senaryodaki sorunlari, filmin getirecegi giseyi,
tamimadigimiz bir oyuncunun filmde olusturabilecegi etkiyle ilgili

belirli sonuglart birkag dakika i¢inde gorebiliyoruz” (Arpa, 2021).

Yazilim, kurucular araciligi ile belirlenen 1000’1 agkin sinematografik
unsuru goz Oniine alarak senaryo ile olan baglamini 6l¢gmesinin yani sira
hangi tilkede nasil bir etki olusturabileceginin de dngoriilerini analiz

etmektedir.
Pilot Movies

Izleyici analizlerine dayali gise tahmini yapmak iizere 2016 yilinda
Alan Xie ve Alan Rozet tarafindan kurulan platform, eglence sektdriine
yonelik SaaS Tabanli bir analiz imkani sunmaktadir. Filmlerin tahmini
gise sonuglarini elde etmek i¢in kullanicilarin veri kadrosu, yonetmen,
yazar, tlir ve olay Orgiisii 6zetlerini kullanmaktadir. Xie, The Verge’e
yaptig1 agiklamada aslen sosyal medya ve sinema giselerinin daha
giivenilir bir gosterge oldugunu sdylese de yapay zekdy1 bu konuda

gelistirmeye calistiklarini da belirtmistir (Vincent, 2019).

Film endiistrisinde kullanilan diger yapay zekd uygulamalari ise su
sekilde siralanabilir: Spec Scout, Greenlight Essentials, Hangzhou Fire

Technology, Scriptation, ScriptLadder, Story Touch, FLIQ, TSL Notes.
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Pre-Production (Yapim Oncesi) Asamasinda Yapay Zeka

Yapay zekanin film yapimcilarina sundugu yiiksek hiz, otomasyon ve
verimlilik yapimcilara yaratici olanaklar sunmaktadir. Pre-production
(yapim Oncesi) asamasinda ise yapay zeka, ozellikle senaryo yazimi,
storyboard olusturma ve oyuncu se¢imi gibi proseslerin karar
asamasinda 6nemli bir yer edinmistir. Bilhassa, NLP (Neuro Linguistic
Programming, Noro Dilsel Uygulama) algoritmalari vasitasiyla anlati
yapisl, karakterlerin tipolojisi ve duygu durumlari dahil olmak tizere bu
verilerin komut dosyalar1 c¢ikarilabilmektedir. Bu sayede film
yapimcilari, senaryolarini daha ileriye tasiyabilme ve gise hasilatini

ongorebilme imkanina sahip olabilmektedir.

Bir diger yapim Oncesi yapay zekaya bagvurulan husus ise film i¢in
oldukca 6nem tasiyan oyuncu se¢imleridir. Bu noktada Casting Droid
ve Largo gibi sirketler devreye girerek, gegmis verilerin analizi ile
birlikte oyuncu performanslarina, niteliklerine ve  gegmis
deneyimlerine uygun rollerle eslestirebilmektedir (Vitrina, 2023).
Ozellikle son yillarda hem Cin hem de Hollywood’da bulunan film
sirketleri, yatirim konusundaki risklerin ileri diizeyde olmasi sonucu bu
yazilimlara siklikla bagvurmaya yonelmistir. Oyle ki bu noktada,
Marvel filmlerinin merkezde oldugu Hollywood film sektorii gisede
izleyiciyi yakalayabilmek i¢in “Star Wars (George Lucas, 1977)”, “Fast
and Furious (Rob Cohen, 2001)” vb. son derece pahali yapimlarin
devam serilerinin ¢ekimine devam etmistir. Ancak bu gibi yapimlarin
agir gorsel efektlerine yatirilan biiyiik fonlar, maliyetin artmasi ve bu

dogrultuda riskin de artmasi anlamina gelmektedir. Bdylece film
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sirketleri ya da yatirnmcilarin dogru yatirimi yapabilecekleri filmlere
yardimc1 olmak hususunda yapay zeka teknolojisi yapim Oncesi

asamada da 6nemli bir yere sahip olmustur (Yu, 2023: 194).

Film yapiminda 6nemli olan hususlardan biri de filmin ¢ekilecegi
mekanlardir. Filmin hayata gecirilecegi mekanlarin kesif siireci de
yapim Oncesi planlamada yer almasindan dolayi, bu noktada
giinlimiizde goriintii yonetmeni Mate Workman tarafindan gelistirilen
ve ¢ekim Oncesi film yapimcilarinin aydinlatma ve kamera acgilarini
onceden ayarlayabilmelerine imkén taniyan Cine Tracer (Unreal
Engine temel alinarak olusturulan ger¢ek zamanli bir sinematografi ve
aydinlatma simiilatorii) ve Shot Designer gibi yapay zeka
uygulamalarma basvurulmaktadir (Li & digerleri, 2022: 237). Bu
yazilimlar aracilig ile yonetmenler hem ¢ekim planlamas siirecinde
hem de mekana dair sanal bir set olusturulabilir ve kamera hareketleri

simiile edilebilmektedir.
Production (Yapim) Asamasinda Yapay Zeka

Yapim Oncesi asamada yapay zekadan faydalanilmasinin yani sira ayni
sekilde filmlerin iiretim asamasinda da yapay zekdya olan ihtiyag
giiniimiizde de kendini belirgin bir bi¢imde gdstermektedir. Yapay zeka
yazilimlarinin olusturdugu ya da degerlendirdigi senaryolar, her ne
kadar yalnizca maliyet odakli olsa dahi metni duygusal baglamda ve
anlati yapisinda kameraya almak yoOnetmenin zihnine ve becerisine
baglidir. Yine de bu siirecte insansiz hava araclarinin devreye girmesi,
canli aksiyon ortamlarinin diizenlenmesi ve sinematografik kamera

otomasyon tekniklerinin arastirllmas1 gibi etkenler yapay zeka
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sistemlerine bagvurmay1 gerekli kilmaktadir. Uretimde yararlanilan
yapay zekanin en biiyiik avantajlarindan biri, tekrarlanan ve zaman alan
birden fazla gorevin otomatiklestirebilmesidir. Ornegin, c¢ekim
esnasinda kameralar1 kontrol edebilme ve aydinlatmayi ayarlamak
tizere kullanilabilir. Boylece operatdr olarak insan ihtiyacindan tasarruf
edilmis ve yapim ekibinin daha kisa siirede fazla ¢ekim yapabilmesine
olanak taninmis olur. Yine bu asamada kompozisyon, 151k, odak ve ses
tasarimi gibi unsurlar yapay zeka vasitasi ile optimize edilebilmektedir.

Bu baglamda nihai iiriiniin kalitesi ve tutarliligi iyilestirilebilmektedir.

Film yapim asamasinda Al alt tabanli uygulamalara belirli sahneler ve
sekanslar yiiklenerek bu sahnelerin yeniden ¢ekilmesine gerek
kalmadan kopyalanabilir, giincellenebilir ya da degistirilebilir. Boylece
yonetmen ve caligma arkadaslarinin ayarladig: estetik tercihlere bagli
kalinarak iisluptaki tutarlilik da korunabilmis olur. Yapay zeka tabanl
uygulamalar sayesinde yeniden manuel bir ayarlama yapilmadan

otomatik olarak bu ayarlar saglanabilir (Mariani, 2024: 9).

Ornegin ~ Mario  yazilmi  sayesinde  animasyon  filmler
olusturulmaktadir. Bilhassa yapim asamasi esnasinda yapay zeka aracili
uygulamalar, hem sahnelerin ve sekanslarin 6nceden 6ngoriilmesine ve
gorsel olarak olusturulmasina imkan tanimakta hem de lojistik
slireclerin kisalmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Yine bu teknoloji,
dronlarin ve uzaktan kumandali insansiz hava araglarinin (IHA)
kullanim1 gibi diger yenilik¢i yontemlerle birlestiginde, setteki ve set
sonrasindaki siireglerin hizim ve verimliligini artirmaktadir. Ornegin

2016 yapimi kisa film olan /n the Robot Skies’da Liam Young, EAVISE
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arastirma grubu ile ortaklasa calisarak filmi yalnizca AI drone
teknolojisiyle cekmistir. Oyle ki film yapim asamasinda sinema
kompozisyonunun temel kurallarina uymak i¢in egitilmis yapay zeka

destekli ii¢ dron kullanilmistir (Hopkins, 2023: 125).

Film yapim siirecindeki bir diger yapay zekdya basvurulan uygulama
ise GAN (Uretken Rakip Aglar)’larin kullanilmasidir. GAN, mevcut
verilerden yola ¢ikarak yeni goriintiiler, videolar ve sesler olusturabilen
bir tiir makine 6grenimi algoritmasidir. Seyhan Lee tarafindan iiretilen
marka destekli GAN’lar aracilig1 ile insanlarla doga arasinda kesintisiz
gecigler yaratilabilmektedir. Aym1 zamanda ayrintilar ekleyip
kaldirabilmek, renkleri degistirebilmek ya da ifadelerde farklilik
yaratabilmek i¢in de bu uygulama kullanilmaktadir (AIContentfy,
2023).

Ayrica, prodiiksiyon silirecinde, es zamanli olarak goriintli isleme ve
CGI (Bilgisayarla Olusturulan Goriintii) teknolojilerinin kullanimi da
Al'in film yapim siirecinde kullanildig1 alanlardan biridir. CGI
sayesinde filmlerde yaratici olasiliklarla dolu bir diinyanin kapisi
acilmaktadir. Ger¢ek zamanli sanal prodiiksiyon imkani1 sunan CGI,
setteki canli aksiyon sahnelerinde aktorler ile etkilesime girerek
yonetmenlere nihai sonucu ¢ekim sirasinda gormeyi olanakli

kilmaktadir (Jimenez, 2023).
Post-Production (Uretim Sonras1) Asamasinda Yapay Zeka

Post-production asamasi her ne kadar ¢ekilen filmin nihai haliymis gibi

goriinse de bu noktada g¢ekim siireci bittikten sonra efektlerin ve
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goriintiilerin diizenlenmesi, 6zel gorsel ve ses efektlerinin eklenmesi,
kullanilacaksa miizigin entegrasyonu ve final montajinin son
dokunusglar1 gergeklestirilmektedir. Dijital ortamlara gecildiginden bu
yana, dijital kamera teknolojisindeki ilerlemeler, film editorleri ve post-
prodiiksiyon profesyonelleri tarafindan kullanilan teknoloji ve
yazilimlarin yonlendirdigi renk derecelendirme, dosya yoOnetimi ve
gorsel efektler gibi yenilikleri ortaya c¢ikarmistir. Bu yenilikler
haddizatinda film yapimcilarina yeni goriintiiler ve kurgu yoluyla yeni
hikayeler yaratma olanagi tanimustir. Ancak, bir yandan bu olanaklarin
artmis olmasi siirecler bakimindan zaman alicidir. Ayn1 zamanda film
yapim ekibindekilerin de geleneksel yontemler dahilinde caligmasi
yogun dikkat gerektiren bir olumsuzluk olarak goriilmektedir. Bu
noktada tutarli bir ¢ekim plam1 ve kurgusu olusturabilmek, renk
skalasinda dengeyi saglayabilmek ve cekilen goriintiilerin cesitli
formatlarin1 ve kod eklerini yiiklemek gibi ayrintilar giinlimiizde hizla
yapay zeka teknolojisine basvurularak gerceklestirilmektedir. Apple
Final Cut Pro i¢in Epicolor eklentisi, her ikisinin de gorsel niteliklerini
diizenleyebilen basit bir otomatik siniflandirma 6zelligi sunmak tizere
Al kullanilarak gelistirilen bagka bir basit eklenti aracidir (Haine,
2017). Video kodlamada Al tabanli gelistirilen yazilimlar ise
Blackmagic Design’in  DaVinci Resolve’u  post-prodiiksiyon
yaziliminda bu siireci ele almak iizere tasarlanmistir (Blackmagic
Design, 2024). Resolve’un mevcut araglarini bir araya getiren Neural
Engine, yiiz tanima ve video analizine dayali dosya yonetim araglarinin
agir cekim sekanslardaki pikselleri otomatik olarak ayarlayan ve

diizelten Speed Warp gibi 6zellikler sunabilmektedir. Ornegin,
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Avengers: Infinity War’daki Thanos karakteri yapay zeka programi
araciligr ile islenen goriintiiler sonucu olusturulmustur. Thanos’un
yaraticisi olan Digital Domain ayrica hareket yakalama noktasinda daha
dogal goriinmesini saglamak amaciyla Masquerade adi verilen 6zel bir
yazilim daha kullanmigtir. Bu program sayesinde diisiik ¢oziintirliikli
olan ag algilanarak hangi yiiksek c¢oziinirliiklii seklin karakteri
olusturmada en iyi yolun saglayacagini onermektedir. Ayrica filmlerde,
es zamanl yiiz takibi i¢in FACETS gibi bagska modern uygulamalara da
basvurulmaktadir (Hardawar, 2018).

Ses ve miizik diizenlemede basvurulan yapay zeka uygulamalarina
Sony’nin AIVA ve Flow Machines 6rnek verilebilir (Miranda, 2021:
511).

Teknolojinin ilerlemesi ve yapay zeka tabanli programlarin artmasi ile
beraber film yapimcilarinin is akislarinin da hizlanmasi, diizenleyici
ekibin ve post-prodiiksiyon calisanlarinin daha yaratici gorevlere
odaklanmasina olanak tanimaktadir. Boylece zamandan ve is¢ilikten
kazanilan maliyet ile film yapim siirecinde kalitenin artigini
saglanabilmektedir. Kurgudan baglayarak, c¢ekimleri siraya koymak,
151k ve ses senkronizasyonunu ayarlamak, uygun kurgu i¢in sahneleri
kesmek (cut), c¢oziiniirligl diizeltmek, istenmeyen oOgeleri silmek,
fragmanlar olusturmak gibi pek ¢ok siirecte yapay zeka kullanilarak isin
tamamlanmasi1 gereken siireden daha erken siirecte bitmesini
saglanmaktadir. VFX ve animasyon filmleri i¢in Tlretken bir
algoritmaya sahip olan CGI, nesneleri, karakterleri, efektleri ya da tiim

ortam1 mevcut ¢ekime uygun hale getirebilmektedir. Ancak sektorde
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yapay zeka uygulamalarinin en biiylik olumsuzlugu, bu teknolojilerin
nihai {rlinlerinin profesyonel bir denetimden ge¢cmesi gerekliligidir

(Momot, 2022: 26).
SONUC

Son on yilda yapay zekd her zamankinden daha gii¢lii bir bigimde
varligin1 hissettirmeye baslamistir. Bu gili, ayni siiregte yeni
uygulamalar1 da beraberinde getirmesinin yani sira mevcut olanlar igin
de yeni siirlimleri miimkiin kilmistir. Bu hizli doniisiimiin igerisinde
yapay zekanin film yapim siireclerine entegre edilmesi, giinlimiizde pek
cok alanda oldugu kadar film sektoriinde de is giiciiniin hafiflemesine
olanak tanimmistir. Oyle ki film yapim siirecinde gozle goriiliir bir
bicimde zamandan ve kaynaklardan tasarruf edilmesinin yani sira
yapimcilar agisindan kar orammi da artirdigi sdylenebilir. Senaryo
yazimindan, oyuncu se¢imlerine, gorsel efektlerden dagitim ve
pazarlama kismina degin film yapiminda yapay zekanin adeta bir
devrim yarattif1 da yadsinamaz bir gercekliktir. Yine de belirtmek
gerekir ki yapay zekanin film endiistrisindeki 6nlenemez rolii, bireyler
iizerinde onlarin yerini almasi agisindan duyulan en biiyiik endiselerden
biridir. Ancak yapay zeka algoritmalar1 her ne kadar orijinal hikayeler
yaratma konusunda gelistirilebilir olsa dahi duygusal niianstan
yoksundur. Bu durumda standart bir olay orgiisii filmleri tek diize hale

getirebilir.

Filmler izleyicisi ile kendi yasamlarinda paralellik kurabildikleri 6l¢iide
benimsenirler. Bu baglamda her zamanin ruhu kendine 6zgii olmasina

binaen, ge¢mis algoritmalarin olusturduklar1 senaryo verileri, oyuncu
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secimleri ve film efektleri her daim basarili olmayabilir. Yine de yapay
zekanin sinema iizerindeki etkisi yadsinamamaktadir. Yapay zeka
kullanilan uygulamalar araciligi ile filmler iizerinde giin gectikce ¢i1gir
acict efektler yaratma imkani, film yapimciligmmin bugiliniini ve
gelecegini sekillendirmektedir. Bu seriivende, yalnizca filmlerin
yapilma bi¢imi degil ayn1 zamanda onlar1 deneyimleme bi¢gimlerimizin
de degisiklik gosterecegi asikardir. Bu baglamda sdylenebilir ki
sinematik deneyim yapay zeka araciligi ile daha heyecan verici bir

cagin da habercisidir.



223 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |

KAYNAKCA

AlContentfy. (2024, 1 Mart). https://aicontentfy.com/en/blog/ai-
generated-video-production-new-dimension.

Arpa, S. (2021). Dergi Bilkent Tarafindan Gergeklestirilen Roportaj.
Sinemada yapay zeka (Sayi. 36), Bilkent Universitesi, Ankara.

Barnet, D. (2017, 31 Ocak). Horror Fiction By Numbers: My Not-So
Shocking Al Collaboration.
https://www.theguardian.com/books/booksblog/2017/oct/31/horr
or-fiction-ai-collaboration-shelley-mit

Blackmagic Design. (2024, 5 Mart).
https://www.blackmagicdesign.com/tr/products/davinciresolve.

Boden, A. & Fleck, R. (Yonetmen). (2019). Captain Marvel [Sinema
Filmi]. ABD: Walt Disney.

Buchanan, B. G. (2005). A (very) brief history of artificial intelligence.
Al Magazine, 26(4). 53-60.

Cappello, M. (2020). Artificial intelligence in the audiovisual sector.
Fransa: European Audiovisual Observatory.

Chow, P. (2020). Ghost in the (Hollywood) machine: Emergent
applications of artificial intelligence in the film industry. Europen
Journal of Media Studies, 1, 193-214.

Cohen, R. (Yonetmen). (2001). The Fast and the Furious [Sinema
Filmi]. ABD: Universal.

Datta, A. ve Goswami, R. (2020). The film industry leaps into artificial
intelligence: Scope and challenges by the filmmakers. V. S.
Rathore, N. Dey, V. Piuri, R. Babo, Z. Polkowski ve J. M. R. S.



Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- | | 224

Tavares (Yay. Haz.). Rising threats in expert applications and
solutions, proceedings of FICR-TEAS iginde (s.665-670). India:
Springer.

Dhillon, S. (2023, 20 Temmuz). How Al will augment human creativity
in film production. Erisim adresi: https://variety.com/vip/how-
artificial-intelligence-will-augment-human-creatives-in-film-
and-video-production-1235672659/

Epstein, A. (2020, 9 Ocak). No, Waner Bros is not letting Al decide
what movies it makes. Erisim adresi:
https://qz.com/1782009/warner-bross-deal-with-cinelytic-is-not-
the-end-of-moviemaking

Garland, A. (Yonetmen). (2014). Ex Machina [Sinema Filmi]. ABD:
A24.

Gluck, W. (Yonetmen). (2021). Peter Rabbit 2: The Runaway [Sinema
Filmi]. ABD: Columbia.

Haine, C. (2017, 4 Ekim). EPICOLOR uses artificial intelligence to
grade your footage automatically.
https://nofilmschool.com/2017/10/epicolor-ai-color-grading-
plugin

Hardawar, D. (2018, 18 Agustos). A1 gives: Thanos a soul in ‘Avengers:
Infinity War’. https://www.engadget.com/2018-08-18-avengers-
thanos-ai.html

Hopkins, O. (2023). Multispace architecture at the dawn of the
metaverse. USA: Wiley.

Jalil, J. (2023, 24 Ekim). How Al is reshaping filmmaking: Insights from
UNESCO's conference in Paris.



225 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |

https://www.euronews.com/culture/2023/10/24/how-ai-is-
reshaping-filmmaking-insights-from-unescos-conference-in-
paris

Jenkins, P. (Yonetmen). (2017). Wonder Woman [Sinema Filmi]. ABD:
Warner Bros.

Jimenez, J. (2023, 4 Ekim). Exploring the impact of CGI in modern
cinema: Adcancements and challenges.
https://medium.com/@JohnWritesMed/exploring-the-impact-of-
cgi-in-modern-cinema-advancements-and-challenges-
4ef7aa8d05f1

Kubrick, S. (Yonetmen). (1968). 2001: Space Odyssey [Sinema Filmi].
ABD: Metro-Goldwyn-Mayer.

Li, H., Lo, C., Smith, A. ve Yu, Z. (2022). The development of virtual
production in film industry in the past decade. P. P. Rau. (Yay.
haz). Cross-cultural design. Applications in learning, arts,
cultural heritage, creative industries, and virtual reality iginde (s.
221-240). Almanya: Springer Publish.

Liao, S. (2017, 13 Aralik). This Harry Potter Al-generated fanfiction is

remarkably good.
https://www.theverge.com/2017/12/12/16768582/harry-potter-
ai-fanfiction

Liegmal, M. (2020). Wenn der Computer zum Kiinstler wird. Miinih:
Redline Verlag.

Lucas, G. (Yonetmen). (1977). Star Wars [Sinema Filmi]. ABD:
LucasFilm.

Mangold, J. (Yonetmen). (2017). Logan [Sinema Filmi]. ABD: Marvel.

Mariani, L. (2024). Cinema and artificial intelligence.

https://www.cinemafocus.eu/Studi%?20sul%20cinema/IA.html


https://www.cinemafocus.eu/Studi%20sul%20cinema/IA.html

Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- | 226

Marshall, N. (Yonetmen). (2019). Hellboy 3 [Sinema Filmi]. ABD:
Summit.

McAlone, N. (2015, 29 Temmuz). This startup uses artificial
intelligence to predict whether a Hollywood film will be a hit or
a flop-just by scanning the script.
https://www.businessinsider.com/this-startup-uses-artificial-
intelligence-to-tell-whether-a-hollywood-film-will-be-a-hit-or-a-
flop-just-from-the-script-2015-7

McG. (Yonetmen). (2003). Charlies’s Angels: Full Throttle [Sinema
Filmi]. ABD: Columbia.

McG. (Yonetmen). (2009). Terminator Salvation [Sinema Filmi]. ABD:
Columbia.

Miranda, E. R. (2021). Handbook of artificial intelligence for music.
UK: Springer.

Momot, 1. (2022). Artificial intelligence in filmmaking process, future
scenarios. (Yayimlanmis yiiksek lisans tezi). JAMK University of
Applied Sciences, Jyvaskyla.

Newitz, A. (2021, 30 May1s). Movie written by algorithm turns out to
be hilarious and intense.
https://arstechnica.com/gaming/2021/05/an-ai-wrote-this-movie-
and-its-strangely-moving/

Nisanoglu, K. (2021). Artificial intelligence and humankind relations
in science fiction cinema (Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi).
Bahcesehir Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Istanbul.

Nolan, C. (Yonetmen). (2008). The Dark Knight [ Sinema Filmi]. ABD:

Warner Bros.



227 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |

Phillips, T. (Yonetmen). (2009). The Hangover [Sinema Filmi]. ABD:
Warner Bros.

Rose, S. (2020, 16 Haziran). It’s war between technology and a donkey-
how Al is shaking up Hollywood. Erisim adresi:
https://www.theguardian.com/film/2020/jan/16/its-a-war-
between-technology-and-a-donkey-how-ai-is-shaking-up-
hollywood

Russo, A. ve Russo, J. (Yonetmen). (2018). Avenger: Infinity War
[Sinema Filmi]. ABD: Marvel.

Russo, A. ve Russo, J. (Yonetmen). (2019). Avengers: Endgame
[Sinema Filmi]. ABD: Marvel.

Scriptbook. (2024, 14 Subat). https://www.scriptbook.io/#!/.

Salemme, D. (2018, 5 Temmuz). Artificial intelligence could green light
movies in the future?. https://screenrant.com/script-book-
software-movie-analysis/

Scott, L. (Yonetmen). (2916). Morgan [Sinema Filmi]. ABD: TSG.

Sharp, O. (Yonetmen). (2016). Sunspring [Sinema Fimi]. ABD: End
Cue.

Sharp, O. (Yonetmen). (2017). Its No Game [Sinema Filmi]. ABD:
Warner Bros.

Sheikh, S., Sharma, M. ve Singh, A. (Ed.). (2022). Recent Advances in
Computing Sciences. UK: Taylor & Francis.

Siegel, T. (2020, 8 Haziran). Warner Bros signs deal for AI-Driven film
management System.

https://www.hollywoodreporter.com/business/business-



Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- | 228

news/warner-bros-signs-deal-ai-driven-film-management-
system-1268036/

Sinha, R. (Yonetmen). (2017). Shaadi Mein Zaroor Aana [Sinema
Filmi]. Hindistan: Soundrya.

Spiro, J. (2021, 28 Mayis). Vault Al has the technology to uncover
Hollywood s secret sauce.
https://www.calcalistech.com/ctech/articles/0,7340,L-
3908682,00.html

Tracxn. (2024, 21 Subat). https://tracxn.com/d/companies/largo/ ro-
kK gVAsihm2bdmkGtfCHpegrgrgS7uaZFOTIq0oko

Oxford English Dictionary. (2024, 10 Ocak)
https://www.oed.com/search/dictionary/?scope=Entries&q=artifi
cial+intelligence&tl=true

Vault. (2024, 21 Subat). https://www.pico.partners/vault-ai

Vincent, J. (2019, 28 Mayis). Hollywood is quietly using Al to help
decide which movies to make.
https://www.theverge.com/2019/5/28/18637135/hollywood-ai-
film-decision-script-analysis-data-machine-learning

Vitrina. (2024, 19 Subat). https://vitrina.ai/blog/ai-in-filmmaking/.

Whedon, J. (Yonetmen). (2012). The Avengers [Sinema Filmi]. ABD:
Marvel.

Young, L. (Yonetmen). (2016). In the Robot Skies [Sinema Filmi].
ABD: Fear and Wonder.

Yu, Y. (2002). Chinese Al In The Film Industry. E. Monod ve Y. Jiang.

(Yay. Haz.). Digital transformation: Organizational challenges



229 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |

and management transformation methods iginde (s. 193-203).
USA: IAP.

Yudkowsky, E. (2008). Artificial Intelligence As A Positive And
Negative Factor In Global Risk. N. Bostrom, M. M. Cirkovic
(Yay. Haz.). Global Catastrophic risks i¢inde (s. 308-345). UK:

Oxford University Press.



Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- 1| 230



231 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |

BOLUM 7

GERCEKLIGIN YAPAY ZEKA iLE HiBRITLESMESI
BAGLAMINDA GUNEY KORE “SENINLE BULUSTUM”
BELGESELININ INCELENMESI

Eda ERDEM !
Tamer BAYRAK 2

DOI: https://dx.doi.org/10.5281/zenodo.10864314

!Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Yeni Medya ve
Iletisim Anabilim Dali Béliimii, edardm7@gmail.com, ORCID ID: 0009-0005-3780-
4453

2Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Iletisim Fakiiltesi, Yeni Medya ve Iletisim,
tamer.bayrak@comu.edu.tr, ORCID ID: 0000-0003-0776-1606


https://dx.doi.org/10.5281/zenodo.10864314

Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- | 232



233 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |
GIRiS

Insanin tarih boyunca gelisimini saglayan, iirettigi ve yasam siirecine
kattigt neredeyse her yenilige, teknoloji denmektedir. Gelisen
teknolojilerin ortaya ¢ikardigi bir kavram olan yapay zeka teknolojisi;
insan beynini baz olarak bir taklit yéntemi ile olusturulmustur. Insanin
karar verme, problem ¢6zme, deneyimleri ile ¢ikarim yapma gibi
ozelliklerini taklit ederek modellenen sistemin igine entegre
edilmektedir. Yapay zeka ile insan zekasina gereksinim duyulan islerin
daha hizl bir sekilde yapilmasi hedeflenmektedir (isler & Kilig, 2021:
4-5). Yapay zeka modelleri ile insans1 ses ve bedenler de matematiksel

kodlamalar ile yapilabilmektedir.

Gergeklik teriminin sanal olan ile harmanlanmasi1 sonucunda insanin
yasayaca@l gercekler degismis ve erisemedigi bir kavrama, hakikat
olarak kolay sekilde ulusabilmeye baslamistir. Gergeklik kavrami
insanlar i¢in genellikle bildikleri, gordiikleri ve hissettikleridir. Bu
sebeple gerceklik kavraminin tam tanimi yapmak zordur ve iizerine
cesitli tanimlar vardir. Sanal gerceklik, dijital ger¢eklik gibi kavramlar
da gerceklik kavramint olduk¢a karmasik hale getirmektedir.
Simiilasyon kurami gerceklik iizerine diisiiniilen bir kuram oldugundan
dolayi, simiilasyon kuraminin anlagilmast da zorlagsmaktadir.
Anlasilmaz olan yan1 “gerceklik” kavramini agiklamanin zorlugudur.
Hakikattin tam kendisi artik gordiiklerimizin ve hissettiklerimizin
kendisi olamaya baslamustir. Insanin gordiigii fakat var olmayan
gergeklikler tiretmek ve maruz kalmak resim, fotograf, sinema vb. gibi

gittikge daha ¢ok yasamin kendisi olmaktadir. Baudrillard, gergekligin



Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- || 234

kavramsal olarak bittiginindin bahsetmektedir. “Hakikati gizleyen sey
simiilakr degildir.” Hakikatin, hakikat olmadigim sdylemektedir.
Simiilakr hakikatin artik kendisi olmustur (Baudrillard, 2005: 12).
Baudrillard, “Simiilakr” diye bahsettigi gercekmis gibi goriinmeyi
arzulayan bir olusumdur. Hakikat ise esas gercektir bu iki kavramin

artik birbirinin yerini aldigindan s6z etmektedir.

Bir kavramin zihinsel bir temsili soyut bir olusum olarak, evrensel degil
de daha cok kisisel bir gercekligin olusmasina sebep olmaktadir
(Adanir, 2008:61). Gergekligin kavramsal olarak karmasiklagsmasi
giinimiizde daha da karmagik bir hal almaktadir. Bir bagka zihnin
irettigi gercekligi teknolojik aletleri kullanarak digerlerine aktarmasi
birden ¢ok gergekligin kopyasini iiretmektedir. Bireylerin yasamlarinda
bildikleri hakikat kavraminin disinda yeni dijital bir olusum olan sanal
gercekligin  glindelik  yasamda kullanilir olmasi, giliniimiiziin
gercekligini karmasiklastirmaktadir. Sinemanin esasi hakikat degildir,
sinema bize kurgulanip sunulan bir simiilasyondur. Bilgisayar tabanl
yazilimlar ile sinemanin gidisatinda daha da ger¢eklikten uzak sahneleri
gormek miimkiin olmaktadir (Denson & Leyda, 2016: 271-213).
Izlenen ile gergek birbirinden oldukca ayr1 bir noktada yer almaktadir.
Bireyler ise sinemanin ne kadar kurgu oldugunu bilseler dahi film
izlemekten ve simiile edilmis karakterler ve olaylar ile empati kurmaya
devam etmektedirler. Bireyler giinliik yagsamlarinda var olmayan seyleri
izlemekten ve kendilerinin yasamasi imkansiz olan bir diinyay1
giindelik yasamin i¢in entegre etmekten etkilenmektedirler. Gergek

hayata karsilasilan zorluklarin da olmadigi bir diinya, simiilasyonu
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kuranlarin var ettigi sekilde sinirli ya da hayallerin 6tesinde sinirsiz bir
evren olusturmaktadir. Bu diinyay1 terk etmenin zorlugu tartismasiz

artik buraya ulasmaktan daha zordur.

Hayatini1 kaybeden yakinlarin1 gérebilecek ve onlarin seslerini duyarak
onlarin yanindaymis gibi hissettiren sanal gergeklik teknolojileri ile bir
nebze olsun hasret giderecegini diistinen birey bu teknolojiyi nasil
kullanir sorunu sormak gerekmektedir. Bu gelismis teknoloji ile karsi
karsiya kalan birey, daha 6nce hi¢ diisiinmedigi ihtiyaclar ve arzular
olusturmaktadir. “Tekrarlardan olusan biyolojik bir yasam ¢izgisine
uygun ya da hayali bir sekilde béliimlenmek yerine, bu bigimleriyle
toplumsal bir dongiiyii andiran su, yasam ve oliimden olusan
karsiliklhilik ilkesinin, canlilar ve oliileri ayiran yasagin zamanla
ortadan kalkmast sonunda, canlilari boylesine derinden etkilemesi
bilingalti varsayimimin sorgulanmasina yol agmaktadir” (Baudrillard,
2016: 238). Bu dijjital diinyanin sebep oldugu deneyimlerin, bizi
derinden etkilemesi ve kendine tutsak etmesi olasi bir tehlike
barindirmaktadir. Gergek gibi olan gergek bir yiizlesme olmayan
goriismeler, var olan gercek duygu ve diisiinceleri de yikmakta ve
bambasgka bir diizeye tasimaktadir. Sanal fakat oldukca gergek goriinen
dijital gergeklik bireyin yasami {lizerinde gozle goriiliir veya dogrudan

bir etki elbette birakmaktadir.

Gergeklik tek diize ve siradan degildir, gergeklik bireyin ve digerlerinin
gercekligi olarak degismektedir. “Neye maruz kaliyorsak o
ger¢ekligimiz olmaktadir. Bunun bizim icin bildigimiz gercek olan

gergeklikten kopmamiza kolaylikla yeni bir gercgeklige uyum
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saglamamiza sebep oldugu agikca belidir. Gergekligin yerini tam bir
simiilasyon evreninin aldigini ve artik ancak bir hiper-gerceklikten
bahsedilebilecegini savunan Baudrillard’in diisiinceleri aslinda bugiin
giderek daha da anlasilir ve hakli gériinmektedir’ (Giizel, 2015: 74).
Zamanin gercegi, teknolojinin getirdigi evrede gercekligin iginde
bilinen gergege kafa karistirict derecede yakin bir gerceklik olarak
sunulmaktadir. Daha ilerlemis ve daha iyi tasarlanip kodlanmis bir
gercek ise kendi gergekliginin ne oldugunu bile unutturabilecek giicte

sahip olmaktadir.
Simiilasyon Kuram

Baudrillard’in gelistirdigi simiilasyon kurami “kuramsal siddet” diye de
adlandirilmaktadir. Simiilasyon kavrami simiilakr’dan gelmektedir.
Simiilakr; gercegin yerini alan bir olgudur. Simiile etmek; gercek
olamayanlarn sanki ger¢ek gibi sunmaya, 0yleymis gibi gostermeye
denmektedir. Simiilasyon; mekanik sistemleri bir nesne veya
olgununun nasil oldugunu anlamasi ve bilgisayar programlari ile yapay
olarak tekrar iiretmesidir (Baudrillard, 2005: 7). Yani bu kuram
olmayan ama ger¢ekmis gibi sunulanin {izerine kurulmustur. Platon’un
magaranin i¢indeki insanlar i¢in golgeleri gercek sayip disarida olanlari
gercek olarak géormemeleri lizerine olan felsefesi buna benzemektedir
(Turgut, 2016: 2). Simiilasyon bir yeri veya bir seyi varmis gibi
gostermektedir. Yapay olarak tasarlanan ve gergekle benzerlikler
tasiyan mekan ve nesnelerden olugmaktadir. Lev Manovich sinema igin
kurgulanan gorselleri birlesen atom pargalari gibi bir benzetme yaparak

gercek olanlarin bir biitiin olarak kurgusal doniisiimle bambaska bir
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anlam ¢ikarabileceginden bahsetmektedir (Manovich, 2002: 4).

Anlamin bir biitiin olarak simiile edildiginden bahsedilmektedir.

Simiilasyonun baglangici Ronesans birlikte baslamaktadir, Sanayi
Devrimi’nin baslangig siirecine kadar da devam etmektedir. Bu kisimda
resim ile tiyatro on plandadir. Sanayi devriminin ilerlemesi ile
simiilakrlarin ikinci evresi baslamaktadir. Uretim siirecleri burada
onem kazanmistir bu déonemde fotografa ve sinemaya one ¢ikar. Giincel
donem olan ve simiilakrlarin ti¢iincii evresi olan post modern dénem
gelmektedir. Ikinci Diinya Savasi’ndan itibaren baslamakta, iiretimin
yerini tiiketmek almakta, gercegin yerine de simiilasyon olmaktadir.
(Sah, 2015: 14). Bu sekilde de hakikat olan gercegi anlamak
imkansizlagmaktadir. Gergek imgeler teknoloji yardimryla sistemli bir
bicimde yok edilmektedir (Akgil, 2020: 415). Ger¢ek imgeler
kopyalarinin yaninda goziikmekte ve siirekli diinyaya yeni bir yapay
gergeklik getirilmeye devam edilmektedir. “Artik islemsel bir ger¢ek
vardwr. Aslinda gercek bu degildir ¢iinkii onu sarip sarmalayan bir
diigsellikten yoksundur. Bu atmosferden yoksun bir hiperzamanda
kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir sekilde tiretilmis gergek,
diger adiyla hipergercektir” (Baudrillard, 2005: 14). Gergekligi
sarmalayan yapilar olusturarak hakikat olan goriinmez hale gelmekte,
ayni zamanda sanal ve yapay olan gerceklikmis gibi sunulmaktadir.
Diissellikten yoksun ve kendini mevcut olanlar iizerinden tekrar tekrar
tireten bir hipergerceklikten soz edilmektedir (Yengin & Bayrak, 2017:
46). Bu durum Gergekligin kademeli bir bigimde yok almasina neden

olmaktadir.
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Sanal gergeklik teknolojisi bilgisayar ortaminin sagladigi dolaysiz bir
deneyimi gostermektedir. Sanal ger¢eklik ekipmanlarinin donanimiyla
birlikte ise icerisine girdigi sanalligin farkina varamamaktadir (Yengin
& Bayrak 2023: 182). Harita var alan gergek alanlar ile hi¢bir baglantisi
bulunmayan gergegin modellerinin iretilmesine hiper-gercek denir
(Odabas, 2023: 406-407). Sanal olarak iiretilen ve kurulan yeni yerler
geceginden daha gercek durmaktadir (Akpinar,2023: 34). Gergeklikten
de ote gercekten de gercek duran bir liretim s6z konusudur. Simiilasyon
evreninde durmadan bir yineleme vardir ve bireyler bu yineleme
yapilmadiginda kendilerini tuhaf hissederler (Yildirim, 2018 :123).
“Gosterinin sonu, gercegin hipergercekgilige dontismesini, gercegin
tercihen reklam ya da fotograf gibi baska bir yeniden iiretim araci
araciligwyla titizlikle ikilenmesini beraberinde getirir” (Cigdem, 2022
:1166). Gergegin kopyalanmasi o kadar iyi bir sekilde yapilip sunulur
ki gercek adeta ¢ogaltilmis gibi durmaktadir. Sayisiz sekilde
iiretilebilecek kadar da fazla iiretilme ihtimalinin bulunmasi ger¢egin,

gercekliginin anlamsizlasmasina yol agmaktadir.

Ger¢ek yasamda birey deneyimlerinde bir sekilde engellere
takilabilmekte sanal mekan da isteklerin veya diislerin aninda tatmin
edilmesi vaadi, mekdn ve zamamn fiziksel simrlarinin Otesinde
bireylere yeni bir diinya sunmaktadir (Kasza, 2017: 54). Insanin hayat
icerisinde deneyimleri bazen zorlayici olabilmektedir. “Fakat medya
araglary bizleri siirekli eglendirmekte, egitmekte, ogretim yoluyla
yonlendirmekte ve aym zamanda da saptrmaktadir” (Ozen &

Ozdemir, 2021: 676). Hakikat yeniden daha istenilen bir sekilde iiretim
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halindedir. Insam degistirip insa etmenin en kisa yolu da hakikatin
insasindan ge¢gmektedir (Karapinar, 2012: 518). Giinltimiizde ger¢eklik
istenildigi gibi yeniden kurgulana bilmekte, bozulup tekrar insa
edilebilmekte ve hakikat gibi goziikebilmektedir. Simiilakrlar
orijinallerine bagimli olmadan varligmma devam ederler, bu nedenle
gercekten ayri olarak varliklarini siirdiiriirler (Yengin & Cakar 2024:
535). insanin goriineni ve bilineni gergegi olarak gdérmesi de hayati

simiilasyonlarin iginde yasamaya olanak saglamaktadir.

Postmodern donemde olan insan birgok seyin yapayinin kolayca gelisen
teknoloji ile yapilmasi ile hayatim1 bir simiilasyon evreninde
gecirmektedir (Ozdemir, 2019: 1-2). Giiniimiiz insanin i¢in yasadig
gercekligin artik tam olarak ne kadarinin simiile edilmis ne kadarinin
gercekten, gercek oldugunu anlamasi gittikce daha da zor hale
gelmektedir. “Goriildiigii tizere ashnda tuhaf denilebilecek sekilde
orijinaline benzer bir evren yasamaktayiz.” (Sunal, 2016 :299). Her
donemde oldugu gibi simiilasyon artarak var olmakta, gelisme ve

degisme siireglerini stirdiirmektedir.
Gosterge (Semiyotik)

Gosterge, temelinde temsil etmek, yerini tutmak demektir. Gosterge bir
olayin ya da materyalin disa yansiyan sekillerinden olusmaktadir.
Gosterge bir seyin yerine alabilecek nitelikte, kendisinin disinda baska
bir seyi gosteren her tiirlii nesne, olgu ya da varliktir (Culha, 2011: 413).
Bireyin oniine koyulan, iiriiniin ortaya ¢ikmasindan daha fazla farkl

yerlere dagilmis sekillerin bir anlam halinde sorgulamasindan
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bahsedilebilir. Gostergelerin gergegin birer taklidi olmas1 yansitilmak
istenilenin sembolleri ile taklit edilmesi sonsuz bir anlamsal derinlik
yaratmaktadir. Duygularin taklidi yasatabilmekte ve olusturabilmekte
ve semboller ile verilebilmektedir. Bir anlam olusturulmak isteniyorsa
bunu hayali olan semboller ile gerceklestirerek sanki gercekmis gibi
yansitilabilmek miimkiin olmaktadir. Bireylerin diinyasinda anlamli
olan bu sembol, ses, koku vb. herhangi bir maddeyi hayal diinyasina

yansitarak gercek bir duygu yaratilabilmektedir.

Gergegin yerini temsilleri olan gostergeler almaktadir. Gostergeleri
gosterge olarak anlamlandirmak igin bazi sebepler bulunmaktadir.
Bunlar1 bireylerin zihnine empoze eden gligler bulunmaktadir.
Foucault’a gore bunlar iktidar kaynakli iken Baudrillard’da gore ise
tretim gii¢lerinden olusmaktadir (Giizel, 2015: 68). Bu imajlar

bireylerin aklina belirgin bir bigimde gostergeler olarak yer etmektedir.

Gostergeler, dort asamada olusmaktadir. Ik asama, gostergelerin, yani
kelimelerle sembollerin ger¢ek olanin yansimalari olarak olusturuldugu
asamaya karsilik gelmektedir. Ikinci asama ise gostergelerin hakikatin
iizerine farkliliklar katarak degistirerek iirettigi, abartarak degistirdigi
ve buna dayali olarak tam degistirmeden benzeterek iizerini farkli
sekilde donattigi, gercekten tamami ile ayirmadigi bir asama
bulunmaktadir. Ancak ticlincii ve dordiincii asamalara bakildiginda,
gostergeler ve simiilasyon bundan boyle gergekligin yerini alir ve en ug
noktada simgesel bir topluluga gegilmektedir. Bu toplum, sembollerle
gostergelerin gergek olan seylerle hicbir iliskisinin kalmadigi, insani

temaslarin dahi yalmzca simgesel iligkileri olup ortaya ¢iktig1 bir
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simiilakr ya da taklitlere doniisen bir diinya olusumunun var olmasidir.
Bahsi gegen bu topluluklarda bilginin temeline ulagmaktan bir
hakikatten veya gerceklikten s6z etmek artik miimkiin olmamaktadir.
Ulasilabilecek tek gergeklik bigimi artik hiper-gergeklik olmaktadir
(Metin & Karakaya, 2017: 112). Bireyin karsisina ¢iktiginda anlaml
bir ifadeye doniisen bu gostergeler hayali bir ortam olusturarak
gostergenin gdsterenin inisiyatifine kaldigi ve gosterilenin duygu
durumunun bu kapsamda iyi ya da kotii yonde etkilenmesini miimkiin
kilmaktadir. Gostergeler bireylerin zihninde serbest bir c¢agrisim
yapmaktadirlar. Bireylerin daha o6nce gordikleri hakkinda olan
diisiincelerle gostergeler olusmaktadir. Temel olarak diisiincelerimizin
belirleyici  daha  Oncesinde  anlamlandirdigimiz  kodlardan

kaynaklanmaktadir.

“Seninle  Bulustum”  Belgeselinin  Hibritlesen  Ger¢eklik

Baglaminda Gostergebilimsel Analiziz

Gosterge bilim tanimlamak gerekirse; iletisim kurma amaci ile
insanlarin kelimeleri kullanmasi, davranis bigimleri, davranis sekilleri,
kullanilan jest ve mimikler, duyma engelliler, isitme engellilerin
kullandig1 alfabeler, kentin yapisal bi¢im, trafik isaretleri ve lambalari,
sanatsal bir eser, film veya tanitim afisi, kisacasi bir bildirme amaci
tasisin veyahut tagimasin anlami bulunan farkli birimlerden olusan bir
diistince birligi, sistemdir. Tiim bu sistemdeki icerik olarak gosterge
bilim inceler. Kendileri disinda olan bir seylere gonderme yapan bir
yapiya sahiptirler. Kod icerisinde gostergelerin yapilandigi ve birlikte
nasil bir iliski icinde olduklar belirten bir sistemdir. (Ozgiir, 2006: 5).
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Gostergelerin  diiz ve yan anlamlari bulunmaktadir. Bir seyi
gordiiglimiizde veya duydugumuzda ilk aklimiza gelen onu soyut bir
sekilde tanimlayan anlama diiz anlam denmektedir. Tam anlamiyla en
cok neyi simgeledigi ile ilgilidir. Yan anlam ise kavramla
karsilasildiginda bireyde ne uyandiriyor ne hissettiriyor gibi sorularin
cevabinda saklanmaktadir. Diiz anlam gdstergelerin temsil ettiginin ne
oldugunu, yan anlamsa gdstergelerin nasil bir sekilde temsil edildigi ile
ilgili bir sekildedir. Terimler, birinci diizeyde gergek hayatin
(gosterilen) kafamizdaki soyut halde olan halidir, genel olarak kabul
edilen karsiigidir. Ikinci derecede, soyle ki iletisim/disavurum
derecesindeyse, gosterilen kavram, disa vurma seklinde (goriintii imaji,
ses imaj1 vb.) gosteren olmaktadir (Caglar, 2012: 26). Diiz anlam bir
toplum tarafindan herkesin baktiginda ayni seyi gordiigii anlami oldugu
icin anlamca bir yanlis anlasilma genelde olmaz. Diiz anlamda bir
kiiltliriin ortak olarak ayni seyleri anlamasi gibidir, kisisel olarak farkli

anlamlar ¢gikarmak miimkiin olmamaktadir.

Imgeler anlagsmak miimkiindiir, imgeler temsil ettigi kavramin bir
taklididir, onu taklit ederek onun anlagilmasini saglamaktadir.
Stimerliler piktogram ve ideogram adinm1 verdikleri 2000 degisik imgeyi
kullanmaktaydi. Temsil etmeyi istedikleri nesneyi taklit eden ikonlara
‘piktogram’, soyut olan diisiincelereyse ‘ideogram’ ismini vermislerdir.
Eski yillardan beri insanlik imgeleri kullanarak birtakim seyleri
aktarmay1 kullanmaktadir (Ceken & Aypek, 2016: 510). Imgeler ne
anlatilmak isteniyorsa onu temsil eder ve ¢agrisimlarla onu hatirlatir,

animsatir, bu sekilde asil olanin anlasilmasini, anilmasini
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saglamaktadir. Gosterge bilimin taniminda 6nemli olan kisimlar
gosterge dizgelerinin arasinda olan iliskiyi agiklamak gostergeleri
anlamlandirilmak devamliliginda ekleme sekillerini anlama, anlamli
topluluklar yaratan ilkeleri parcalar haline bolerek anlami ¢6ziimlemek,
cikan anlamin ne oldugunu ¢oziimlemek olarak siraya koymak
miimkiin olmaktadir (Civelek & Tiirkay, 2020: 773). Gosterge olanlarin
birbiri arasinda iliski varsa o iliski agiklamak. Gosteren ile iligkisini
tanimlamak. Gostergelerin anlamak, tanimlamak, bununla birlikte
stirecinde anlamli birlikler bulmak. Gdsterilenin tam anlamiyla bir

analizi yapmak gdsterge bilim yonteminin 6zeligidir.

Ele alinan belgeselin ¢oziimlemesinde dort temel agama kullanilmastir.
Ik asamada 6n izleme olarak, belgeselin konusunun agilimi, olay
orgiisii, kullanilan materyaller olarak ele alinmaktadir. ikinci asamada
dilsel, gorsel, isitsel olarak verilen kodlarin bastan sona diiz anlam
olarak degerlendirilmesi yapilmaktadir. Belgeselin konusma metni de
bu agamada ele alinarak biitiin olarak bir degerlendirme yapilmaktadir
(Schneider & Stockl, 2011:28-29). Ugiincii asamada gorsel ve isitsel
olan gostergelerin detayli bir incelemesi yan anlam olarak
yapilmaktadir. Burada gostergelerin birbiri ile baglantilarinin ne
anlama geldigi, gizli anlamlarin ne olduguna dair bir ¢oziimleme
yapilmaktadir. Dordiincii asamada elde edilen tim bulgularin,
anlamlar degerlendirilerek belgeseldeki derin anlam
yorumlanmaktadir. Belgeselde genel olarak ikinci {igiincii ve dordiincii

asamalarda gorsel ve metin iginden analiz yaparken olay orgiistinii
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anlam olarak belgesel siireci igerisinde en iyi yansittigi diigiiniilen

kisimlar secilerek detayli bir ¢dziimlemesi yapilmaktadir.

“Seninle Bulustum” adl1 belgesel Giliney Kore’nin Televizyon kanali
MBC'de 6 Subat 2020 tarihinde yayimlanmistir, belgeselin siiresi 9
dakika 39 saniyedir. Belgesel Giiney Kore'de yasayan bir annenin,
2016'da ender rastlanan bir hastaligin sonucunda heniiz yedi yasinda
iken yagami sona eren, kaybettigi kiz1 ile sanal gerceklik teknolojisi
sayesinde bulugmasi ilizerine yapilan ¢calismalarin, bulugma sirasinda ve
oncesinde yer alan kesitleri de goOsteren bir belgeseldir. Cekimi
gerceklestirmek amaci ile ¢ocuk manken kullanilmistir. Cocugun
goriintiileri tizerine Nayeon’un yiizii ve viicudu sanal olarak aktarilarak
yansitilmistir.  Kayitta Nayeon’un gercek sesi  kullanilarak
seslendirilmistir. Belgeseli gergeklestirmek amaci ile prodiiksiyon
ekibinin, sanal gergeklik teknolojilerini (Artirilmis gergeklik, sanal
gergeklik, sanal gerceklik) kullanarak, anne Jang Ji-sung ile kizi olan
Nayeon'u daha once de ¢ogunlukla gittikleri bir parkta simiilasyon
yardimi ile bir araya getirilmektedir. Babanin ve ailenin diger
cocuklarinin da ¢ekimi canli olarak izlemektedirler. Anne sanal ortama
girdigi anda kizim gérmedigi i¢in “neredesin?” demektedir. Sanal
olarak hazirlanan kiz {izerinde sanal gerceklik ekipmanlari bulunan
anne Jang’a kosarak “anne anne neredeydin, anne? Beni diislindiin
mii?” diye soruyor. Annesi gozyaslari ile “ben mi? ben her zaman...”
“her an” diyerek cevap veriyor ve sanal ¢ocugunun ellerini tutuyor.

Belgeselde anne kaybetmis oldugu kizina dokundugunda ellerinin
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titredigi ve agladig1 goriilmektedir. (BBC, 2020; Habertiirk, 2020;
TRTHaber, 2020). Sanal kiz “annecigim, seni ¢ok 6zeldim.” diyor ve
giiliimseyerek ve sallanarak konusuyor. Anne hala aglayarak ve kizina
dokunmaya ¢alisarak “ben de seni ¢ok 6zledim. Nayeon’um benim...
Nasilsin? Annecim hep seni gormek istedim. Simdi iyisin Nayeon,
degil mi? Giizel kizim benim... sana sarilmak istiyorum, sana sarilmay1
cok 6zledim. Annen seni ¢ok 6zledi.” diyor. Anne bunlar1 sdylerken
kiz sakin bir sekilde konusmadan duruyor. Anne kiz ile g6z hizasina
kadar egiliyor ve aglamaya devam ediyor kiz annesine “anne, giizel
goriiniiyorum, degil mi? diye soruyor. Anne aglayarak “Cok giizelsin,
Nayeon'um.” Diye cevap veriyor sanal yiizli ellerinin arasina aliyor.
Dokunma hissinin azligindan “sana dokunmak istiyorum, sadece bir
kez.” diyor. Burada kamera anneyi dig gézden yesil perdeden gosteriyor
ve duygusal Korece bir sarki calmakta. Sanal gergeklik ortamina
dontldiiglinde sarki devam ederken sanal kizin goézlerine yaklasmis
sekilde ve yiiziinlin detaylar1 ve sonra da kizin eli goriiniiyor. Yesil
perdede ise annenin ellerini yakin ¢ekimde boslukta bir seyleri tutmak
ister sekilde c¢irpimirken goriinmekte. Kamera aile ve seyircileri
gosteriyor ve ylizlerinde derin bir hiiziin oldugu ve gozlerinin doldugu
goriiniiyor. Doga da cigek gorsellerinin oldugu bir gorsel ve ardindan
uzun otlarin oldugu iki videoyu kisa stireli sekilde veriliyor. Bunun
ardindan sanal bulugsmadan 6nce, annenin yesil perde diginda minik bir
konusmas1 veriliyor. Gokyiiziine bakip konustugundan ve el
salladigindan bahsediyor. Tekrar doga videolari, otlar ve agag
yapraklar riizgarda sallaniyor. Uzaktan anne ve kiz1 goriiyoruz, yakin

cekime geldiginde kizin kollar ile kendini sardig1 goziikmekte. Sanal
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kiz “anne, {isiiyorum.” diyor. Anne “neden, neden? Usiiyor musun?”
diye soruyor. Dis gbzden, yesil perdeden annenin kiza sarilmak ister
gibi hareketler yaptig1 goriinmekte. Sanal kiz “anne elini soyle koy”
diyor ve elini diiz bir sekilde avug i¢i kadina bakar sekilde tutuyor.
Kadin da ellini ayn1 sekilde avug i¢leri kizla ayn1 hizada olacak sekilde
tutmakta. Sanal ki1z “anne elimi tutmaktan hoglandin m1?” diyor. Annesi
hoslandigini sdylediginde ise kiz bunu yaparlarsa birlikte gokytiziine
cikacaklarindan bahsediyor. Yerden biraz yiikseldikleri goriiniirken
anne kizinin ayaklarma bakiyor ve ‘“Nayeon, sevdigin terlikleri
giyiyorsun” diyor. Yiikselmeye devam ederken kiz annesine korkup
korkmadigini soruyor, anne ise korkmadigini soyliiyor ve yiikseliyorlar
arka planlar grimsi bir tonda goziikmekte. Bir sonraki gorsel ise drone
ile ¢ekilmis gergek mekadnin goriintiileri yiikseliyor. Sanal ortama
geldigimizde yildizlarin oldugu, balonlarin oldugu bir oyun ortami ve
kiz mutlu bir sekilde zipliyor. Etrafta oyuncaklar yatak ve masa da
bulunmakta. Kiz annesine gittikleri bu yerden “evim” olarak
bahsediyor. Oyuncak kanatli bir ata annesine selam vermesini istiyor
annesi de ata selam veriyor ve at ugup gidiyor. Sanal kiz annesine
masay1 gosterip oraya oturmasini istiyor. Annesi de oturuyor ve kizda
karsisina oturuyor. Kizin oturdugu tarafta iki beyaz kase var, masanin
ortasinda pasta ve iki tabak atigtirmalik duruyor. Sanal kiz annesine
“hadi benim dogum giinii sarkimi sdyleyelim” diyor. Anne mumlari
saymaya bagliyor. Bu sirada kiz annesine bir mum daha veriyor ve
pastanin iistiine koymasini istiyor. Pastadaki mum sayis1 yedi oluyor ve
kiz annesine ¢ok giizel goziiktiigiinden bahsediyor. Sanal kiz pembe bir

telefon ¢ikariyor ve annesinin fotografini ¢ekiyor. Yesil perde de ise
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annenin elleri ile iki sayisi yaparak poz verip giildiigii goriintii
goziikmekte. Bir sonraki goriintiide ailenin seyirciler arasindaki diger
kiz1 gosteriliyor ve konusmalarda sanal kizin durumdan konusulmakta.
Babanin yiizii gosteriliyor ve hiiziinlii ve gozleri dolu bir bigimde
seyrettigi goriiliiyor. Sanal diinyada kiz ve anne dogum giinii sarkisi
soyliiyor. Babanin aglayan izleyici goriintiisiinden sonra. izleme ani
disinda bir konugmasinda “sanirim buna bal dolu piring keki deniyor”
eliyle boyutunu ve seklini tarif ediyor. Yesil, pembe ve beyaz renklerde
oldugundan bahsediyor bu esnada sanal ortamdaki masada ortada duran
atistirmaliklar1  goriiyoruz ve babanin anlattifi sekildeler. Baba
konusmasinda neyeon’un bu piring keklerini yemegi ¢ok istedigini
sOyliiyor ve piring kekleri disinda da birgok seyi yemek istediginden ve
bunu onun i¢in yapmadiklarindan bahsediyor. Pigsman bir sekilde
bunlar1 anlatirken anne ve kizin oldugu sanal dogum giiniinii gériiyoruz
kiz mumlari annesi ile tiflemeden hemen 6nce dilek tutmak istiyor ve
“lutfen, babamin sigaray1 birakmasini sagla. Umarim agabeyim ve kiz
kardeslerim iyi anlasir ve So Jung’un hasta olmamasin1 dilerim” diyor.
Seyircilerde kardeslerinin agladigi goziikmekte. Sanal kiz annesinin
aglamamasini istiyor ve oniindeki kaselerden birini yemege basliyor.
Deniz yosunu g¢orbasini yerken annesine en iyi yapanin o oldugunu
soyliiyor. (Kore’de deniz yosunu corbasi geleneksel dogum giinii
corbasidir.) annesi kizinin deniz yosunu ¢orbasini eskiden de sevdigini
soyliiyor. Sanal kiz ¢orbay1 en son bitirirken iki eliyle kaseyi kaldirip
icince annesi giililyor ve hala ¢orbay1 sevdigini sdyliiyor. Seyircilerde
kardesleri de hem aglayip hem giiliiyorlar. Sanal kiz masadan kalkip

ucan atla kosarak oynamaya bagliyor. Anne kizina. El saliyor ve kizda
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agacin yaninda durmus sekilde annesini sesleniyor. Annesine kosarak
gidiyor ve bir ¢igek veriyor ve artik hasta olmadigini sdyliiyor. Annesi
de olmamasi gerektigini sdyliiyor ve agliyor kizda annesinden iizgiin
olmamasini istiyor. Annesi aglamayacagini, liziilmeyecegini sadece
onu ¢ok sevecegini sOyliiyor. Seyircilerde kardesleri ve babasinin
oldukga tizgiin halleri goriinmekte. Kiz yataga yiiz iistii sekilde yatarken
annesine bir mektup yazdigim soyliiyor ve yastigin altindan bir kagit
cikartiyor. Annesi “gercekten mi?” diyor. Kiz okumasini ister mi diye
annesine soruyor ve annesi de “evet” diyor. Sanal kiz “anne, biz her
zaman birlikte olacagiz degil mi?” Anne “evet” sanal kiz devam ediyor
okumaya “tekrar bulusursak bol bol oynayalim, seni her zaman
hatirlayacagim” diyor. Kiz yatakta kafasini yastiga koyup yan bir
sekilde yatiyor. Anne kizina onu ¢ok sevdigini sdyliiyor. Nerede olursa
onu arayacagindan bahsediyor. Dis mekanda seyircilerde annenin diger
kiiciik kiz1 kaslar1 gatik ve aglarken goziikiiyor. Anne kizina “su an hala
yapacak islerim var, islerim bittiginde hep seninle olacagim, yine
birlikte olacagiz. Seni seviyorum...” diyor. Sanal kiz esniyor ve gozleri
kapanirken “yanimda kal anne, hosg¢a kal anne. Seni seviyorum” diyor.
Bu esnada kiza dogru beyaz bir kelebek ucuyor. Yiiksek bir 151k
ciktiktan sonra sadece beyaz kelebek kaliyor ve o da uguyor. Anne
kelebege dogru elini uzatarak “hosca kal” diyor ve sanal gokyliziine
bakiyor. Birinci asamadaki genel gorsellerin ve konusmanin
anlattmindan sonra ikinci, Ug¢iincii ve varsa dordiincli asamadaki
coziimlemeleri detayli bir sekilde gorseller {izerinden inceleyerek

yapilmaktadir.
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Sekil 1. (Seninle bulustum- 00.01) Sekil 2. (Seninle bulugtum- 00.03)

Yesil perdeli, sanal gergeklige gegcis igin hazirlanmig ekipmanlarin oldugu ortam sekil 1 de
oldugu gibi goriinmektedir. Burada digardan izleyenlerin yapay ortami rahat bir sekilde
algilayabilecegi goriilmektedir. izleyiciye bu gorselde yapay ortama girmenin birkag teknik
ekipman ile miimkiin oldugunu ve olduk¢a kolay oldugunu da gérmektedir. Takilan
ekipmanlar istenilen duygu ve ani yasayabilmek miimkiin olmaktadir. Dordiincii asama
¢ozlimlemede ise bu ekipmanlarin aslinda 6liimden sonraya ki diinyaya insan1 gotiirebilecegi
bir anlam ¢ikmaktadir.

Simiilasyonun iginden géziiken sekil 2 de kizin annesine seslendigini ve tahtalarin arkasinda
sirt1 doniik olarak saklanmig bir bigimde durdugunu gérmekteyiz. Kizin ger¢ek hayata taktigi
cantanin sanal ortamda yapilmig kopyasini da kizin {izerinde goriinmektedir. Gorselde
gerceklik yoktur ¢iinkii hayallerden yoksundur bunun yerine yapay olarak kodlanmig sekilde
bir hipergerceklik vardir. (Baudrillard, 2005: 15). Hayallerindeki halini hatirladig1 kaybettigi
kizinin yaginda ve ayni ¢antay1 takan ve kizinin benzeri olan bu ¢ocugun annenin zihnindeki
gercek olan kizinin yerini almakta ve gergek olan eski anilari zedelemektedir. Dordiincii
asama ¢Oziimlemede ise ¢antanin gergekteki halinin bir kopyasi ve kizinin gergekteki halinin
kopyast artik gergek olanlarin yerini almistir ve gergek olan artik bilinememektedir.
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Sekil 3. (Seninle bulustum- 00.09) Sekil 4. (Seninle bulugtum- 01.29)

Anne ile kizin ilk bulustugu an olan sekil 3’ te izleyici anne ve kizin bulustugunu dis bir
gbzden izleyebilmektedir. Dijitale ortama gegerken gercekligin iiretimi etkilenebilmektedir.
Gergek, yalnizca yasamimizin iginde olan olaylar degil dijital bir ortamda yasananlart da
kapsamaktadir (Karaduman, & Aciyan, 2020:456). Burada goriilen karsilasma anin1 gercek
yasamdan bir kare gibi goriinmektedir. Burada annenin yaninda duran tahtalarin arkasinda
olan kizin1 gérmemesi ama kizin sonradan onun karsisina ¢ikmasi sanki kizin hep oradaymig
da annesinin gozii oniline yeni ¢ikmis gibi goziikmektedir. Sanal kizin annesini goérdiigiinde
annesinin nerede oldugunu sormasi da sanki anne bir yere gitmis de gergek diinyada olan
kizzymis gibi bir algi yaratmaktadir. Gergekte bulustuklart parkta olmalari da annesinin
kizinin oldugu diinyada her zaman gittigi yerde oldugunun ve orada durdugunu
gostermektedir. Sanal kizin annesine kendisini diigiiniip, diisiinmedigine dair sorular sormast
da gergekten gidenin ve hangisinin yastyor oldugu konusunda siiphe uyandirmaktadir. Gergek
yasamuin anlamsizlig1 ve 6te diinyanin daha anlamli hale gelmesi sanki i¢inde bulundugu
diinyanin diis oldugu algisin1 yaratmaktadir. (Baudrillard, 2016: 255). Anlam karmasasi ile
kizin1 her an 6zledigini, hep diisiindiigiinii ifade eden anne bir sugluluk duygusu ile daha dnce
de bulusabilirdik algist yaratilmaktadir.

Sekil 4. de viicut dili, tonlama ve ses tonu {iziintliyi iletmektedir. Kederli bir ifade, diisiik
omuzlar, basin 6ne egilmesi gibi fiziksel isaretler iiziintiiyii yansitmaktadir. Sanala, bosluga
dokunmak ve var olmayan birine anne dokunmak istenmektedir. Dokunmay1 ve ellerinin
arasinda olan bosluga bilen birey olayin bir yanilmaca oldugunu bilmekte ve hissetmektedir.
Gordiigii gercekligi de yadsimayan kisi yapaym gercekligini kendini birakip ona daha da
ulagsmaya caligmaktadir. Ellerinin siirekli ¢irpinis1 6zneden bagimsiz bir sekilde var olan &te
diinya, sanki ulagilmasi gerekilen bir mertebe gibidir (2016 :262). Oraya dokunan kisi
gerceklige de dokunmus olacakmis gibi bir ¢aba goziikmektedir. Yagam ve 6liim arasindaki
sinirlarin arasindaki bagi saglayacak olan da kadmin istinde duran aletlerdir. Burada
dordiincii asama anlam olarak birey istedigi rityay1 gérebilmek igin belli ekipmanlara ihtiyact
bulunmaktadir. Bu sekilde Onu mutlu edecek her seyi yaninda olarak tutabilmektedir. Sadece
dokunmasi gerekir bu diinyanin hakikati olmasi igin ona temas da etmesi gerekmektedir.
Temas ile kurulan bir baglantinin gercekliginden alt metin olarak bahsedilmektedir. Bu
sekilde sanal bir hissin 6te alemler ile irtibat kurmada yeterli olabilecegi, dokunma eyleminin
gercekliginin ise burada sadece bir detay olarak goziiktiigiinden bahseden bir alt metin
bulunmaktadir. Sanal olan ile yapay olanin temas hali ile bir baskalagim gecirdigini ise
annenin duygu degisimden ve dokunmaya olan yiiksek arzusundan anlasiimaktadir.
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Sekil 5. (Seninle bulugtum- 02.41) Sekil 6. (Seninle bulugtum- 04.12)

Gorsel 5’e baktigimizda genel olarak kizin durusu ortamin soguk oldugunu, kizin ligiimiis
oldugunu gostermektedir. Usiimek aym zamanda ortamin yeterince giivenli olmadigimi ve
savunmasiz olmak ile baglantilidir. Usiimek sembolii genellikle giigsiizliik, savunmasizlik ile
iligkilidir. Ayrica daha detayli 4.cii asama ¢éziimleme ile bakildiginda tisiimek viicut 1sisinin
diismesi bu da yasam fonksiyonlarinin yok olmasma baglidir denilebilmektedir. En derin
anlam olarak oliimii ¢agristirmaktadir. Belgeselin bu kisminda sanal kiz tigiidiigiinii sozli
olarak da belirmektedir. Bu gorselden sonra da anne ile kiz1 el ele tutusarak beraber gége
yiikselmektedir. Ayrica ortam rengi bir anda gri tonlarina gegmektedir. Bu da kizin hayatini
kaybettigini ve annesi de kizin elini tutugu i¢in onunla birlikte hayatini kaybetmis gibi goge
yiikselerek baska bir aleme gittigi goriinmektedir. Sanki anne oteki taraf olarak bildigimiz,
6limden sonraki hayati deneyimlemektedir. Hayata olmayan kizi gelmis ve onu alarak tekrar
Oteki aleme giderken onu da yaninda misafir olarak gotiiriiyormus gibi anlam ortaya
¢ikmaktadir.

Sekil 6’da ki gorselde beyaz bir masa beyaz kaseler ve beyaz bir pasta goziikmektedir. Beyaz
saflik ve temizlik anlami vermektedir (Kauppinen-Riisénen, vd., 2018:13). Ayrica pasta
iizerinde alti mum varken kizin annesine bir mum vererek onu da pastaya koymasini istemesi
kizin yedinci yasinin tekrar ettigi ve biiylimedigini gostermektedir. Beyaz kaselerin iginde
olan yosun gorbas1 Giiney Kore’nin geleneksel dogum giinii yemegidir. Ote alemde kiz1 hala
bir ev ortamimda kalmaktadir ve geleneksel yemekleri yemege devam etmektedir. ileri bir
coziimleme ile bakildiginda kizi giiglenmekte ve saglikli olmaya baslamaktadir. Insani
ihtiyaglarini ve yasam igin gerekli olan ihtiyaglarini giderecek bir ortama sahip durumdadir.

Burada diinyada iken sevdigi g¢orbayi ictigini ve babasmmin Onceden kaydedilmis bir
goriintiistinde kizinin renkli piring keklerini ¢ok sevdigini fakat bunu onun i¢in yapmadiklar1
pismanlik dolu bir yiizle paylastig1 goriintiiler yer almakta. Sanal kizin masasinda bulunan
renkli piring kekleri ve diger yiyecekler kizin 6te alemde daha iyi durumda oldugunu
gostermektedir. Sanal kiz bu yeni ortama geldiginde ayn1 zamanda iisiime hissini de geri de
birakmig durumdadir. Bu da onun daha saglikli bir halde oldugunun géstergesi olarak yer
almaktadir.
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Sekil 7. (Seninle bulugtum- 08.07) Sekil 8. (Seninle bulustum- 08.57)

Sekil 7’de yataginin istiinde olan kiz yastigmin altindan bir mektup cikarip annesine
okumaktadir. Bu kizin annesi ile iletisim kurma isteginin devam ettigine ve mektup i¢inde
yazan annesi ile oyun oynamaya 6zlem duygularinin yer almasi da birlikte daha fazla zaman
gegirme isteginin oldugunu bildirmektedir. Bir dahi ki bulusmada daha ¢ok eglenmek
istedigini yazmasi ise bunun tekrarlanacagina olan bir gondermedir. Annenin de bunu
onaylamasi tekrardan bulusacaklarmna dair bir s6zlesmedir. Kizin gece uyamadan 6nce
annesini diisiindiiginii de gostermektedir. Derinlemesine bakildiginda Mektup daha ¢ok
duygusal olan iletisimin bir gostergesidir. Yastigin altinda olmasi da bu duygularin gizlendigi
gostermektedir. Dordiincii agama ¢oziimlemede ise yastik ve mektup riiyalar ile iletisim
devam edecegini de gostermektedir.

Sekil 8’ de goriinen kizin uyuma pozisyonuna ge¢cmesi ve esnemesi ile kizin rahatladigi ve
sakin, huzurlu bir ortamda oldugu gériilmektedir. Annesinin uymak tizere olan kizina daha
kisik bir ses tonuyla onu sevdigini sdylemesi, kizin ninni gibi melodik bir sekilde annesini
sevdigini sdylemesi uykuya gectigini gdstermektedir. Dordiincii agsama da uyku ayni zamanda
6liimii de simgelemektedir.

Kizin istiine konan kelebek zarif olmak, hassas olmak ve giizel olmay1 simgelemektedir.
Kelebegin kanatlarinin kolayca zarar gérebilmesi onun hassasligini géstermektedir. Kelebek
yeniden dogumun ve ruhsal diinyanin semboliidiir. Oliip tekrar daha giizel ve zgiir sekilde
diinyaya gelmeyi temsil eder. Kelebek genelde ruh olarak goriiniir ve kizin beyaz bir kelebege
doniismesi onun yeniden dogumunu temsil etmektedir. Annenin kelebegin ardindan omuzlar
diisiik ve tizgiin bir sekilde bakmasi kizinin ruhunun da ugup gittiginin bir gostergesidir.
(Dede, 2018: 1361). Kelebek kozadan ¢imanin doniisiimiin bagka iist bir boyuta gecisi de
simgelemektedir. Kozadan ¢ikarak ugmasi doniigimiin getirdigi Ozgiirlesmenin bir
yansimasidir. Karakterin 6ziinii  bulma, bagimsizlagmanin yansimasidir. Kelebegin
metamorfozu (kozasindan ¢ikmasi) bireylesme yolculugunun bir gostergesine doniisiir
(Cengiz & Karaca, 2021: 916). Dordiincii asama ¢oziimleme olarak 6liim son degil bir
baslangig olarak goriilmektedir ve baska bir versiyona gegisi gostermektedir. Oliimiin bitis
degil yeni baslangi¢ oldugu ve o baglangica ulasilabilecegi gibi bir anlam da ¢ikmaktadir.
Yeniden dogumun miimkiin olduguna dair bir anlam i¢ermektedir. Reenkarnasyona dair bir
gonderme ile baska bir formata tekrar dirilisin de miimkiin olugundan bahsetmektedir. Bu
sekilde ise 6liim daha az korkung goziikmekle birlikte daha cazip bir hala gelmektedir.
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Sekil 9. (Seninle bulugtum- 04.45) Sekil 10. (Seninle bulustum- 08.37)

Bireyler bu sanal gerceklik ortaminin giizel anlarini yasarken veya seyrederken anlik olarak
fazlaca bir mutluluk yasamaktadirlar. Sekil 9. da goriinen ailenin diger kiiciik kiz1 belgeselin
dogum giinii kutlamasi, oyun odasi gibi boliimlerini izlerken yiiziinde mutluluk ifadeleri yer
almaktadir. Derin anlam olarak bakildiginda annesi ile kiz kardesinin sanal ortamda bir
bulusma, kutlama yapmalar1 onda da gercegin sanki o sanallik igerisinde olusturan ortam
oldugunu ve kardesinin kopyasinin aslinda ulasilabilir oldugu izlenimini yaratmaktadir. Bu
da hayatim1 kaybeden kardesinin tekrar ayni diinyada var olmasinin verdigi mutluluk ve
annesinin mutlulugundan duydugu hislerin sevingle yiiziine yansiyan gostergelerini ortaya
¢ikarmaktadir.

Belgeselin sonuna dogru gelindiginde sekil 10.da kizin yiiziiniin anlamlandiramadig1 ve
iizlintii duygusuna biirlindiigii gortilmektedir. Kiiciik kiz kaybettigi kardesi ile goriisen
annesini gormiis ve mutlu olmustur ama belgesel bitterken anne ile sanal kardesi tekrar
vedalastiginda kiigiik kiz yasadigi kaybi tekrardan yasamaktadir. Yasadigi gergek istii
deneyimi anlamlandirmakta yetigkinlere oranla daha derin bir etki altinda kalan kiz
¢ocugunun sanal diinyadan gergek diinyaya uyum saglamasi daha zor bir hal almaktadir.
Cocukluk ¢agindakilerin ve geng kitlenin ruhsal gelisim siireclerinde ige doniikliik, glinliik
hayat iletisimlerinin olumsuz etkilenmesi miimkiin oldugundan gelismeler artikca kaygi
verici durumlarin boyutu gittikge artmis olmaktadir (Ferhat, 2016: 744). Sanal diinya ile
hakikat olan diinya arasinda kullanicilar duygu gegislerini yonetmesi zorlagmaktadir.

Sanal olanin hikayesini yazan diger bireyler, kullanicinin duygu durumunu kendi istekleri
dogrultusunda yonlendirebilmektedir. Olay1 istedikleri gibi kurgulamakta ve yasanacak
duygularin yolunu da ¢izmektedirler. Burada bir oyun kurup oynama s6z konusudur fakat
oyuncular oyuna miidahale edemez sadece dahil olurlar ve duygularini yasarlar. Sanal
ortamin kuruculari da kendi beklentileri dogrultusunda ve istekleri ile bir kurmaca yaratarak
onu yasatmaktadirlar.
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Sekil 11. (Seninle bulugtum- 04.50) Sekil 12. (Seninle bulustum- 07.43)

Babanin kiz1 ile esinin bulustugu anlara olan tepkisi basta buruk ve hiiziinlii gostergeler
tagimaktadir. Sekil 11.de bu sahneden sonra gordiigiimiiz dis roportajda da kizina yagarken
yapamadigi seyler hakkinda pigsmanlik duydugu kisimlart belgeselde yerini almaktadir.
Bananin dudaklarinin asagi yonlii olmast da agikca bir iiziintii gostergesi olarak yer
almaktadir. Dogum giinii sahnesinin izlendigi bu kisimda babanin yiizii pismanlikla karisik
bir hiiziin igindedir. Sanal kizinin ger¢ek kizi olmadigini bilmekte ve gergek kizina
yapamadiklarini sanal kiz ile annesinin yasamasi onu duygusal bir an i¢inde tutmaktadir.
Ortamin sanal oldugunun diger kiiglik kizina goére daha farkinda olan babanin duygular
oldukca gergek bir bicimde belgesel de yerini almaktadir.

Sekil 12.”de Belgeselin sonuna gelindiginde ise veda sahnesinin gelmesi, sanal olan kizin da
sanal diinyadan kelebek olarak gogiip gitmesi, babanin tekrar kayip duygusunu yasamasina
sebep olmaktadir. Babanin yiiziinde oldukga derin bir hiiziin goriilmektedir. Kizini kaybetme
acisini seneler sonra tekrar tam anlamiyla bulugamadan yeniden yasamaktadir. Bu da insanin
birini kaybettikten sonra gecirdigi, babanin da gecirmis oldugu yas evreleri olan; hissizlesme,
kaybedilen kisiye duyulan yogun &6zlem duygusu ve onu aramak, ruhsal dagimnikliklar
yasamak ve Umitsizlige kapilmak ve toparlanma olarak dérde evreden olusan cesitli
asamalarin yagsanmasinin ardindan yas duygusu daha kontrol edilir bir hal almaktadir. Birey
bu evleri tamamladiktan sonra kalan hayatina daha normal bicimde devam edebilmektedir
(Kahraman, 2021: 24). Sekil 12.de baba yas siirecinin bagma donecek yeni bir vedaya tanik
olurken, yiiziinde ¢ok daha derin bir ac1 ve renk tonun mor tonlara dogru gitmesi de hasta
derecede bir acinin gostergesidir. Tekrardan baslangi¢ noktasma donmesi birey i¢in yikici bir
durum olusturmaktadir. Birey yasadigi siireglerin en basina da donemezken burada bir
zihinsel anlam karmasasi olugsmaktadir.

Aslinda baba sanalligin en basinda itibaren farkinda olsa dahi yine de kaybettigi kiigiik kizinin
bir kapayasini gérmesi onu zaman zaman sanki ger¢ekmis gibi hissetmesine ve gercek olan
duygular yasamasina sebep olmustur. Bu da babanin sekil 11.de géziiken hiiziinli suratinin,
sekil 12.de daha derin bir iiziintii duygusu ile kaplanmasina neden olmaktadir.
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Insanin Ustiinde Sanal Gergekligin Olas Etkisi

Gergek yasam pratiklerinin sanal olanla birlikte deneyimleyen birey
ayrim yapmakta zorlanmakta, kafa karisiklar1 yasamaktadir. Var olanlar
sanki gergegin yansimasiymiggasina goriinmekte. Bu simiilasyonun ve
gelisme kiiltiiriiniin ya da samldigr gibi bir {iretme ve anlama
kiiltliriiniin sonuglar1 olarak orta ¢ikmaktadir (Baudrillard, 2005: 99-
100). Sanal gergeklik i¢cinde olan birey adeta bir bilim kurgu filminin
icinde var olmakta, simiilasyonun i¢inde bir yerde kendini bulmaktadir.
Insanin kimlik ve benlik sorunlari yasamasma sebep olacak bir
diizeyden s0z edilmesi bu asamada miimkiin olmaktadir. Bu da
gelecekteki sosyal hayat hakkinda sorunlar olusturacaktir. Sanal
diinyada olan bedensizlik hissi, 6liimsiizliik gibi {ist imkanlar karsisinda
gercek diinya yerine birey sanal ortamda olmayi tercih edebilecektir.
(Ercan, 2019: 122). Birey daha 06zgiir ve rahat hareket edebilecegi,

korkularinin azaldig1 cazip bir diinya ile kars1 karsiya kalmaktadir.

Gergek tekrari bulunmayan bir deneyimdir. Sanal gergeklik
teknolojileri ile tiim diis diizeyleri ger¢ek olandan ayri olmakta, sadece
mevcut ¢izelge i¢erisinde dolanan modelle sabit ve degisik simiilasyon
uretilmekten baska bir hiper-gerceklikten bahsedilebilmektedir
(Baudrillard, 2005: 15). Gergek yasamda bireylerin en gercek buldugu
oliim kavraminin bile sanal olarak yok edilmesi miimkiin olmaktadir.
Bu da simiilasyonun tam anlamini kapsamaktadir. Simiilasyon sozliik
anlami kdkenine var olanlarin iginde yer aldig1, tiim sinirli biiytikliikleri
i¢ine alan ug¢suz bucaksiz kocaman bir bosluk, hi¢lik durumu sinirsiz

ortami betimlemektedir (Cevizci, 1997: 583). Insanin diisiindiigii
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kadarmi ve tiim insanlarin diisiindigii kadar olan kisimlarin
birlesiminden {iretilmis ugsuz bucaksiz bir alandan bahsetmek
gerekmektedir. Oldukc¢a katmanli gercek hayatin pargalart iginde
tagtyan ama ne tam bir gercek ne de tam anlamiyla bir kurmaca
denebilecek farkli bir boyuttan bahsedilmektedir. Sanal gergeklik
teknolojisiyle ulastigi kademe bireyin ve hakikatin arasinda olan
uzakligin derecesine vurgu yapmaktadir (Celik, 2021: 127). Bu s6z
konusu teknolojiler ile birey hakikaten gittikge uzaklagsmaktadir. Lev
Manovich i¢in tiim gorsel ve ses dosyalar1 bilgisayar tizerinde iken birer
ani1 degil de birer kod olarak var olurlar. (Manovich, 2001: 25). Kodlar,
kodlar1 diizenleyenler tarafindan olmayan bir gercekligi temsilen artik

sanal ortamda bulunmaktadir.

Dijital gercekligi kullanacak kiginin durumu ise tehlikeyi artirabilir bu
ylizden Oncesinde bir denetleme olmasi gerekmektedir. Yeni sanal
gerceklik uygulamalar ile bir ¢alisma yapilmasi planlaniyor ise risk
tagidigini diigiiniilen gruplara, bireylere yonelik 6n tarama ve zihinsel
denetlemelerin de yapilmasi i¢in bu alana da biitge ayirmak ¢aligsma igin
gerekmektedir. (Madary & Metzinger, 2016: 8). Durumu hakkinda
higbir sey bilinmeyen bir insan1 sanal gerceklik uygulamalar1 ile bas
basa birakilmasi ve siire denetimi yapilmadan kullanmasina olanak
tanimak birey icin dogru bir uygulama olmayacaktir. “Koétiilesme
riskini en aza indirmek icin kullanicilarin dikkatli bir sekilde taranmast.
Mevcut bir psikolojik bozukluk ya da tespit edilemeyen bir psikiyatrik
bozukluk olup olmadiginin kontrolleri yaptimalidir” (2016: 14). Bagka

bir diinyada uzun siire kalarak yasanan bir deneyim, giinliik yasama
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donmekte zorluk yasatabilmektedir. Bu sebeple dijital gercekligi
kullanacak bireyin psikolojik durumu iyi bilinmesi gerekmektedir.
Kullanic1 denetlemelerden gegmelidir, denetlemenin boyutlar1 bazi
kisimlari igeren derinlemesine, uzun bir incelemeyi kapsamalidir. Uzun
Stireli Daldirma Etkileri” bulunan alanlarda en ¢ok riskli olan,
bozukluklara daha dikkatli bir sekilde yaklasilmasi gerekmektedir.
Uzun daldirma ve Depersonalizasyon/Derealizasyon gibi bireyin
viicuduna yabancilagmasi, bedene dair yanilsamalarin var olan
seviyesinin de artarak bagka bir bi¢im de tesir edebilmektedir.
(Baudrillard, 2016: 14). Bireyin kendi bedenine yabancilagmasi konusu
sanal gergek ile artabilecek etkiler barindirdigindan dolayr kullanim

oncesi denetlemeler bireyin sagligi icin onem tasimaktadir.

Bu teknolojiler ile iktidar olanlar, sermayenin asil sahipleri ve belli bir
giice sahip olanlarin, bilhassa kiiciik yastakilerin ve geng olanlarin bir
cesit hipnotize edilme durumuyla zihin kontrolii yapilabilmesinin
altyapisi var olan ve gelisen teknolojiler ile olasi olarak goriinmektedir
(Ferhat, 2016: 744). Gii¢ kaynaklarinin elinde bdyle bir teknoloji
oldugunda ve gelistirilmis iist versiyonlar1 kullanildiginda ise insanin
hayatim1 nasil etkileyecegi Oonemli bir konu olarak yer almaktadir.
Insanin bunu kabul etmesinde bazi sebepler bulunmaktadir. “Nasi/ ki
baska biri tarafindan denetleniyor olmak daha iyiyse, kendinden baska
biri tarafindan mutlu ya da mutsuz edilmek de her zaman daha iyidir.
Yasamimizda bize bagli olmayan bir seye bagli olmak her zaman daha
iyidir” (Baudrillard, J. 1995: 158). Hakikat olan gercek ile insan

birbirine baglidir ve birbirini etkiler fakat sanal olan gercegin bizi
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etkilemesi sanali olusturan kisilerin bizi nasil etkilemek istediklerine

baghdir.

Gorseller olusturarak baskalastirma, gercek olarak canlandirilan bu
yeniden gosterileme ger¢ek olan hicbir olguyu temsil etmediginin,
gerceklesenin sadece bir kurmaca oldugunun ve bu kocaman
kurmacanin 6nemli olmasinin sebebinin de bu oldugu yani imajlarin
igerisinde goriinen maskeleri diisiirmenin hi¢gbir 6nemi olmadiginin
clinkii imgelenen maskenin ardinda higbir seyin bulunmamasindan
kaynaklanmaktadir (Baudrillard, 2005: 19). Ger¢egin kurmaca olanin
arkasinda bile kalmadan sadece sahte olanlarin kaldig1r bir hayatin

kurulmast mimkuin kilinmaktadir.

Hukukun fiili veyahut potansiyel koruma kapsamindan bakildiginda bu
konuda esitsizliklerden, bireyin haysiyetine, itibarina saygi
gdstermenin 6nemli olmasi ve 6lenlerin mahremiyet haklarini korumak
kapsami, kisisel olan bilgilerin kamusal olanda agikg¢a paylasilmasi etik
acidan sikintili bir durumdur. (Galleyed, 2013 :104). Olen kisinin izni
olmayacagi i¢in bedenini sanal ortamda tasarlanmis halinin ve sesinin
onun disiincelerinden olugsmayan kelimeleri kullanarak yeniden

tasarlanmasi da kisilik haklar1 konusunda sikint1 yaratmaktadir.
SONUC

Bireylerin ger¢ek yasam deneyimlerinin sanal ortamda gergeklestirmesi
bireyler lizerinde kafa karigikligi yaratabilmektedirler. Bireylerin
normal zamanda deneyim yasamak istedikleri anlarda eyleme gegmesi

gerekmektedir ve deneyim amaci ile bir c¢aba harcamalar
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gerekmektedir. Gelisen teknolojiler ise bu kavramlar1 ortadan
kaldirmaktadir. Insanlar oturduklar yerde sadece teknolojik ekipmanlar
ile normal hayata zor ulasabilecegi ve belki hi¢ yasamayacagi
deneyimleri yasayabilmektedirler. Sozde gergekligin degisen hali
insanin bulundugu ortamdan ¢ikma arzusu, ac1 veren hislerden ¢abucak
styrilma iste8i gibi konular baglaminda konuyu degerlendirdigimizde,
fiziki olan bu diinyanin sanal olan diinya karsisinda kaybettigini
gostermektedir Gergek diinya pratiklerinin dijital diinya pratiklerine
evirilmesiyle birlikte bireyin yasami ve duygusal diinyasinda tam
anlamiyla bir anlam karmasas1 yasanmasi kaginilmaz olmaktadir. Birey
bu durumda bir arastirma, kendi kendine bir seyi deneyimleme ve
kesfetme gibi insan1 gelistiren etkilerden uzak kalmaktadir. Bu siiregler
insan1 insan yapan silirecleri kapsamaktadir. Ger¢ek tekrar
edilemeyecek bir siirectir ve sanal ise durmadan tekrar edilebilir bu da

anin 6nemi yitirmesine neden olacaktir.

Cozliimleme asamasinda bulgularin yorumu ile nitekim bahse konu
bulugma gergek dis1 bir hadise goriiniimii sergilemek ile annenin sanal
karsisindaki hissiyatr gercektir; teknoloji marifetiyle “iiretilen” kizini
gordiigii anda yasadigi, disaridan da gozlemlenebildigi gibi huzurdan
cok kaybetmeyi bir kez daha tatmaktan kaynakli acidir. Calismada
teknolojinin insa ettigi sanal ortami; “hakikat” olam asindirip
“hakikatmis gibi” olan1 yiicelten yapisiyla faydali olmaktan asir1 uzak
bir noktada, acinin “yeniden iiretildigi” bir mecra olarak okunmanin
mimkiin olup olmadig: irdelenmistir. Bireyler bu kurmaca diizenin

icinde yonetilmek istendiginde bu var olan teknolojiler ile yapilan



Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- || 260

manipiilasyonlardan daha tehlikeli ve daha etkili bir yontem ile yapay
zeka teknolojilerinin gelismesi ile daha rahat kontrol edilebilir hale
geleceklerdir. Insanlan istedikleri gibi yonetmek isteyenler bu
teknolojiyi insanlarin zaaflar1 {izerinde kullanarak kendilerine bir gii¢

elde etme durumuna gecebileceklerdir.

Simiilasyonun igerisinde hayata kalma fikri insanlarin birer kutu
igerisinde hapsolmus zihne donilismiis olmasi durumu ve VR teknolojisi
de yeni teknolojilerde gelistikce, doniistiikce sanal gerceklik
deneyiminin hakiki olan diinyadan ayr bir sekilde anlasilmasi zor bir
halde belli bir standartta ulagmis bulunmas1 gibi zamanlarda hakikatin
oniine gecen bir diizeye varmasi séz konusu olacaktir. Bu teknojik
degisen donemler ile gerceklik anlaminin nasil olacagi, sanal olanla ve
fiziki alanda olan diinyada gercegin beraber mi yoksa tam tersi birinin
digerini disladig1 bir kategorilesmemi olacagi ya da birlikte hibrit bir
islem i¢inde devam edecegini zaman i¢inde olan gelismeler ile

goriinecegi sdylenebilmektedir.

Diger bir diinyanin varligt ve orada uzun siire zaman gegcirilerek
yasanan bir deneyim, gilinlik yasama donmekte zorluk
yasatabilmektedir. Gergeklik algisinin  bozulmamasit i¢in dijital
gergeklik teknolojilerini kullananlarin ve kullanim saglayicilarinin daha
dikkatli ve gelecege yonelik zararlar1 g6z Onilinde bulundurularak
calismalar gerekmektedir. Insan dogasi geregi rahat olana daha kolay
sekilde uyum saglamakta ve mutlu hissettigi durumu korumak
istemektedir. Tiim bunlarin yaninda insanlarin bireysel hayal giigleri ve

benlikleri de yok alabilme tehlikesi ile karsi karsiya kalabilmektedir.
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Insanlarin her birinin zihninde olan degil de sadece oyun kurucu
roliinde olup simiilasyonlar1 kurgulayanlarin goriisleri ile kisitli bir

alana hapsolmaktadirlar.

Hakikat bildigimiz diinyada topragin {izerine yapilar olusturmak degil
de yapay bir alemde var olmayan bir zemine kurulmus sanal mekanda,
Tanrinin giiglerinin yerine adeta insanin iretimine gectigi iddia
edilebilecek bir alana dogru evirilmektedir. Teknolojinin &ncesinde
olan gizemli yasamdan aklin merkeziyetinde olan hayata gecen
bireylerin, modern donemin de gercekliginden armarak kendisini
simiilasyon evreninin gizemine birakmay1 tercih ettikleri; bununla
beraber bireyin i¢ benligine yabanci olmasi durumuna geldigi bir evre
gerceklesmektedir. Sonug olarak i¢in de bulundugumuz ¢agda dogal ve
yapay olan olusumlarin simiilasyonla kullanilir Ger¢ek diinya
deneyimlerinin sanal diinya deneyimleri ile olan mesafesi artik daha
anlasilmaz bir haldedir. Bunun yami sira birey artik sanal olami
arzulamakta daha hevesli olabilmektedir. Insan kendi iirerim siirecinde
olabilecegi, icerigini kendi istekleri ile olusturabilecegi sanal diinyaya

daha da yakin hissedebilmektedir.

Bedensizligi hissetmesine ragmen bireyler sanal ortamda gordiikleri ve
hissettikleri tehlikeler karsisinda sanal oldugunu bildigi halde fazlaca
gerginlik yasayabilmektedirler. Insanlar sanal alemde olanlarin gergek
olmadiginin farkinda olsalar bile gercek duygular yasamaktadirlar.
Insan gercek gibi yasadign olaylara gergek gibi tepkiler vermektedir.
Zihin fark: anladigini diisiinse dahi bedensel ve ayn1 zamanda zihinsel

olarak stres ve iiziintii, mutluluk ve rahatlama gibi hisler hakiki olmayan
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bir ortamda gerceklesse de hissiyatin yasanmasi icin yeterli giicii sahip
olmaktadir. Aym1 zamanda bireylere bir am1 hissi yasatmak i¢in
gercekten o ani yagsatmak degil de o anin bir simiilasyonunu yasatmak
miimkiin olacagi izlemini doguran bir hal almaktadir. Bu da bireyin
simiilasyona olan baglliginin bu sekilde artirllmasin bir sebebi
olabilecektir. Bir an1 yasamak isteyen birey daha kolay bir sekilde an
yasayabilecek iken bu an1 gergek diinyada yasamak istemeyebilir. Insan
psikolojisinin kolaya olan bagimligi bu durumda bir sorun gérmeyerek
kendini riske atmadan ve istedigi seye ulasabilecegini bildigi bir
evrende bulunmay1 ger¢ek yasam deneyimlerine tercih edebilecegi bir

halin olugsmas1 miimkiin olmaktadir.

Seninle Bulustum adli belgesel ¢alismasinda oldugu gibi bir yeniden
canlandirma s6z konusu oldugunda bu 6len kisinin haklarina bir saldiri
olacaktir. Kisi kendi isteklerini bildiremeyecegi bir durumdayken kendi
benliginin iistiine baska insanlar tarafindan bagka bir benlik yazilmasi
kisinin haklarina yapilan bir saldir1 olmaktadir. Bu teknolojilerin
kontrolsiz ve sinirlanmadan, etik unsurlar géz Oniinii alinmadan
kullanilmast bu teknolojinin insan hayatim1 kolaylagtiran ve
giizellestiren kisminin yanina bireyin yasamina izler birakan, psikolojik

acidan bireyi yaralayabilecek etkileri olan bir silah haline gelmektedir.

Yapay zeka teknolojilerinin  kullanimimnin  insanin  hayatini
kolaylastirmakla birlikte ¢esitli yeni deneyimler de saglamasi bazen
yapict etkileri bulunsa da bu konuda yapilacak bir ¢alismada uzman
goriisiine yer vererek ve uygulamalar bireyler tizerinde bu sekilde

deneyimlenmesi bireyin giivenligi agisindan daha saglikli olacaktir. Bu
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sekilde olusabilecek bir duygu bozuklugunu ya da bir bagimliligin
Online gegilmesi saglanmis olacaktir. Bu teknolojinin bu denli
kullanimi, uzman gorlisii olmadan ve zaman sinirlamasi olmaksizin
kullanilmasi. Sanal gerceklik ya da yeni gelismeler olusan gergegin
sanallig1, bu soruna gosterilecek yegane kaynak olmaktadir. Bireylerin
uyum sagladiklar1 dijital gerceklikler bir anda ulasilmaz oldugunda
bireyler i¢i yikict bir etkisi bulunacaktir. Ayrica insanlarin Sanal
diinyaya ulagsmak icin bir¢ok kavramdan vazge¢cme ihtimalleri de goz
onlinde bulundurulmalidir. Bu sebeple dijital gercekligi kullanacak
bireyin durumu iyi bilinmesi 6nemli bir husus olmaktadir. Kullanimin
denetim altinda olmasi ve insani ve insan haklarimi korur diizeyde

olmasi1 6nemli bir 6l¢ek olarak degerlendirilmesi gerekmektedir.
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INTRODUCTION

Today, technological advances are radically changing our lifestyle and
interaction styles, and wearable technologies and artificial intelligence

applications are at the center of these changes.

The rise of wearable technologies has developed in parallel with the
spread of mobile devices and the internet. Products such as smart
watches, smart glasses, and wearable fitness tracking devices are now
adopted by a wide range of users, not just technology enthusiasts. This
allows individuals to follow their daily lives more closely, monitor their
health and optimize various activities. The integration of wearable
technologies and artificial intelligence (Al) applications has initiated a
significant transformation that forms the basis of the digital age. This
study discusses in detail the evolution of wearable technologies, the
basic concepts of artificial intelligence and the application areas that
emerge from the combination of these two fields. The focus is on how
these technologies, which are used in various sectors such as health
monitoring, security systems, personal assistants, affect the daily lives
of individuals and their future potential. In addition to making people's
lives easier, the information and comfort they provide make wearable
technologies preferable. The main purpose of this article is to examine
the artificial intelligence applications used in wearable technologies in
detail, and to address the effects of these technologies on society and
the security and privacy problems they bring. In addition,
understanding the concept of surveillance society that has emerged in

the digital age and examining ethical issues in this context constitute
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the focal points of the article. Therefore, the main problematic of the
research is to discuss the contribution of the widespread use of wearable
technologies to the society becoming a digital surveillance society and
the ethical problems that arise with it. Issues such as data privacy,
security and increasing user awareness are just some of the ethical
problems faced in the digital age. In this context, the article aims to
provide an understanding of the social and ethical dimensions of these
technological developments. Thus, it is wanted to highlight that
artificial intelligence-supported wearable technologies, which are
preferred by more and more people day by day with their many benefits
and aspects that make life easier, may also cause various problems in
terms of surveillance and ethics. The method of the research is literature
study. In the study, while creating the basic framework by combining
methodological approaches such as literature review, analysis of
technology trends and examination of current application examples, it
is aimed to approach a critical perspective with the views of
surveillance society theorists. In the following sections of the article,
we will focus on the history of wearable technologies, the basic
concepts of artificial intelligence, their application areas and the ethical
problems of the digital age. In this way, it is aimed to better understand
these technologies and reveal their ethical position in the social

dimension.
Artificial Intelligence of Objects and Their Usage Areas

Wearable technological devices have witnessed significant

advancements in recent years, and artificial intelligence (Al)
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applications in these technologies have become increasingly
widespread. These applications enable the collection of crucial health
data, such as heart rate algorithms, sleep patterns, and physical
activities, providing valuable insights. Artificial intelligence algorithms
analyze these data, offering personalized health recommendations to
consumers and enhancing the potential for interaction and data
collection across various lifestyle aspects. This development in the

post-modern era brings forth numerous conveniences.

Artificial Intelligence (Al) and the Internet of Things (IoT) technologies
have evolved alongside the progress of technology and have become
integral elements in various aspects of human life (Sevli & Cirak,
2023). With expanding applications, these technologies have become
indispensable in daily life, swiftly integrating into the essence of the
post-modern era. The [oT technology is fundamentally defined as every
device having internet access and the ability to communicate with other
devices (Bigakei, 2019). When Atrtificial Intelligence is integrated into
IoT devices, objects gain advanced capabilities, giving rise to the

concept of Artificial Intelligence of Things (AloT) (Bigakei, 2019).

The Artificial Intelligence of Things (AloT) has become a significant
concept in the rapidly evolving digital age. This concept involves
equipping objects (such as devices, sensors, machines) with Al
algorithms to perceive and analyze environmental data, enabling them
to learn. Consequently, these objects can automatically take actions or
fulfill given tasks based on environmental factors. This integration

holds substantial potential in various use cases, contributing to
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significant simplification of tasks. As Al is capable of performing tasks
that humans do, it greatly facilitates the completion of tasks. Interaction
with AT through natural language processing allows the partial transfer
of human characteristics to Al (Dalayli, 2023: 20-21). In this context,
objects are no longer merely passive data collection tools but evolving
into smart entities that learn, predict, and interact. Essentially, this
technology facilitates information sharing among objects and enables

the execution of more complex tasks.

Digitalization and the virtual world allow individuals to develop a new
understanding in many aspects of their daily lives. Adapting to
technology consumption in the digital age requires constant innovation
and changes. Smart devices used in various sectors such as health,
sports, education, and production continuously evolve and enrich
according to technological advancements and user needs (Cakir,

Aytekin & Tlimingin, 2018).

Smart home systems represent one of the most prominent examples of
what AloT brings to our daily lives. Sensors installed in homes,
integrated with artificial intelligence algorithms, can perceive living
spaces and execute automation processes based on this information.
Examples include the automatic control of heating and lighting systems
and motion-sensitive features added to cameras in smart home systems.
In everyday life, technologies with IoT and Al capabilities, such as
Apple HomeKit Framework, Amazon Alexa, and Google Nest, actively
respond to voice commands, providing momentum to technological

functions within homes (Atiktiirk, 2022: 87).
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Wearable technologies, such as smartwatches, smart wristbands, sensor
accessories, virtual reality glasses, the Google Glass project, and similar
devices, serve as examples of wearable technology. These technologies
can detect and record consumers' physical behavior data, locations,
personal habits, and emotional states through various sensors and

algorithms (Sezgin, 2016).

AloT has a significant impact on smart manufacturing. In smart
factories, the artificial intelligence of things plays a crucial role in
automating the management of production components, detecting
potential issues in advance, and planning the maintenance of machines,
among other critical processes. This enhances production efficiency and

quality while reducing costs, making businesses more competitive.

It also plays a vital role in the healthcare sector. Smart health devices
and wearable technology can continuously monitor patient health data
and use artificial intelligence algorithms to make significant diagnoses
based on this information. This optimizes treatment processes and

enables personalized healthcare services.

AloT is increasingly being utilized in the transportation sector. Through
the use of artificial intelligence in smart transportation systems, traffic
management, and autonomous vehicle technology, more efficient and

safer transportation can be achieved.
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Smart agriculture is another application area of AloT. Integrated smart
sensors and artificial intelligence can be used to increase agricultural
productivity, optimize irrigation management, and accurately determine

harvest times.

In the retail sector, AloT can be employed to enhance the customer
experience. Analyzing consumers' digital behaviors allows for
personalized shopping experiences, providing a competitive edge in the

commercial market.

AloT is seen as opening the door to a smart future in the digital world.
Consumption areas in these fields continue to expand in various aspects
of life as technology advances. In conclusion, the artificial intelligence
of things is an innovative technology with significant potential in
various sectors, from smart home systems to industrial automation,
making our lives safer, more efficient, and more comfortable.
Therefore, the further proliferation and development of the artificial
intelligence of things are expected in the future. However, it is crucial
to consider ethical, security, and privacy issues arising from
technological advancements. Finding solutions to these issues remains
an essential responsibility while laying the foundations for a smart

future.

Positive and Negative Aspects of Artificial Intelligence Applications

in Wearable Technologies

The use of wearable technologies in daily life has become one of the

main factors over time, especially in the fields of health, medicine, and
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defense industries (Belge & Mutlu, 2020). It is evident that wearable
technologies significantly facilitate daily life and have the potential to
enhance living standards (Cakir, Aytekin & Tiimingin, 2018). However,
wearable technologies with artificial intelligence (Al) also come with
both positive and negative aspects. Broadly speaking, the positive
aspects include areas such as health monitoring, education, security,
sports, personalized usage, and the creation of personal assistants. On
the other hand, the negative aspects encompass issues like
dependencies, data security risks, erroneous diagnoses, and concerns

related to privacy/surveillance.

One of the most commonly encountered features in the positive aspects
of Al applications in wearable technologies is the Health Monitoring
feature. One of the most widespread uses of wearable technology is
monitoring health and recognizing sports activities. Al can analyze
users' medical data to personalize health service recommendations.
Real-time tracking of data such as heart rate, sleep patterns, and step

count can contribute to a healthier and more organized lifestyle.

In smart home systems, one of the most beneficial features of AloT is
efficient energy usage. Smart utilization of energy can prevent
unnecessary costs and lead to long-term gains. Considering the
increasing global energy consumption with the growing world
population, energy and economic savings can be achieved (Atiktiirk,

2022: 85).
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Al-powered wearable devices that can provide personalized
notifications can predict and deliver notifications based on the user's
preferences learned over time. For example, when you need to move
for a meeting, your device can quickly and personalized inform you.
This enhances efficiency and organization in daily life. Additionally, the
User-Friendly feature is worth mentioning. Al-equipped wearable
devices can make their interfaces user-friendly and interactive. Voice
commands, touch controls, and suggestions can be integrated into these
devices to make them easier to use, facilitating technology access and
improving user experience. Security and Emergency Notifications
provided by wearable technology can enhance personal and corporate
security. Al can detect abnormal behaviors, keeping users away from
potential dangers. Other benefits, such as emergency alerts and location
tracking, are essential advantages that enhance personal safety.
Moreover, for personal security, wearable technology can provide alert
messages, emails, calls, or create image records based on user-specified

phone numbers (Cakir, Tepe & Odabas, 2022).

AloT can contribute to increased performance and efficiency among
employees in the business sector. Features like meeting reminders, task
lists, and email processing can formalize work processes, creating a
more efficient working environment and strengthening social
connections. Al-supported communication applications can make
communication processes faster and more effective through the
understanding and response capabilities to user messages, improving

personal and business relationships.
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Data Analysis: Al can use information obtained from wearable
technology to perform data analysis and improve predictive
capabilities. Understanding user habits, predicting future needs, and
providing recommendations based on this information can offer a
personalized experience. Therefore, adapting artificial intelligence to
wearable technology can enrich the quality of life, shape the fields of
health and safety, optimize business processes, and significantly

improve consumer experiences.

However, the risks that consumers may face in usage areas should not
be overlooked. Privacy and Security Concerns are prioritized when
examining the Negative Aspects of Al Applications in Wearable
Technologies. Manufacturers of artificial intelligence integrate thinking
abilities into these technologies by copying human characteristics. This
not only reduces the user's workload but also opens the way for
potential problems in the future (Sucu, Ataman, 2020). One of these
problems is security issues. With the proliferation of wearable
technologies, sensitive information such as users' health data, location
information, and personal habits is constantly collected and stored. This
raises concerns about data security and privacy, posing risks to
individuals' privacy. Another dimension introduced by technology into
our lives is the debate created by different thought processes resulting
from the recording of every action and content shared by users in the
digital environment. Every action recorded by users in the digital
environment and the way these actions are controlled resemble a prison-

like structure called the panopticon (Yengin & Bayrak, 2023: 135).
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The wearable devices we constantly carry on our bodies and the
artificial intelligence applications they contain can direct users to
constantly seek information. This can reduce individuals' real-world
interactions and attention, affect social connections, and lead to device
dependency. Additionally, Al-supported wearable devices can be
sensitive to cyber-attacks. Malicious individuals seeking to capture
unauthorized data through cyber-attacks may have the potential to
succeed easily through this technology (Oztemel, 2020). They can use
the data obtained from these devices for malicious purposes, increasing
the risk of the theft of users' private information, leading to serious

security issues.

There can also be Physical and Mental Health Effects. Continuous
monitoring and evaluation can have negative effects on individuals'
physical and mental health. Intensive monitoring can increase stress and
anxiety levels, disrupt sleep patterns, which can have an overall
negative impact on health. Another negative feature is the Change in
Social Norms. Al-supported wearable technologies can change social
norms and interaction patterns. For example, constantly looking at the
screen or using voice commands can bring about changes in social

interactions, negatively affecting communication between individuals.

Accessibility and Cost Issues can also arise. Access to wearable
technologies with advanced Al applications can be costly. This means
that only individuals with specific economic levels can access these
technologies, potentially increasing social inequalities and developing

problems related to continuous use, such as developing negative
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dependencies on technology. Additionally, ethical issues may come to
the forefront. Decision algorithms of Al applications can lead to ethical
problems, especially in the healthcare sector, where decisions can affect

individuals' lives.

In conclusion, while Al applications in wearable technologies offer a
range of advantages, the potential risks and negative effects of these
technologies should not be overlooked. Paying attention to these issues
and developing solutions can ensure that these technologies have a

more positive impact on society.
Conceptually Surveillance Society in the Digitalization Process

Communication is a structure that is becoming increasingly important
in today's world, constantly evolving and finding its place in different
channels. The development of this structure over time almost replaces
unilateral communication with two-way communication in almost
every field. These developments in communication also contribute to
the changing and evolving methods of surveillance by those in power.
With the advancement of technology in today's world, smart devices
that entered our lives make it easier to monitor individuals. The virus
named Covid-19, which emerged in the People's Republic of China on
December 1, 2019, and affected the entire world, accelerates the
development of technology in all areas, making New Media

indispensable tools, especially in the field of communication.

The concept of surveillance has been a constant factor in the existence

of humanity since its inception. Individuals have been observed through
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various purposes and in various ways by those in power who govern
them (Kalaman, 2019-26,2). In this context, the concept of surveillance
is associated with a prison concept called "panopticon." This prison
concept has been evaluated by many thinkers, and considering the
effects it creates, this concept and thought have been developed. If we
examine the word etymologically, the word 'pan' carries the meaning of
whole, while the word 'optikon' means seeing, observing. For this

reason, panopticon means seeing as a whole (Ozdel, 2012: 23).

One of the thinkers who worked on the concept is Michel Foucault.
According to Foucault, the Panopticon model was not just a prison
concept but also a mechanism through which those in power could exert
pressure on individuals. In the Panopticon, individuals, believing that
they are under surveillance by those in power, whether individuals,
institutions, or a community, create their own self-control mechanisms
to avoid the consequences of any crime or mistake they might commit.
With this self-control mechanism, individuals discipline themselves

instead of the power that watches over them (Oztiirk, 2013: 134).

The Panopticon is fundamentally a prison concept designed by the
English social theorist Jeremy Bentham in 1785. This concept consists
of cells built around a central observation tower that can be perfectly
seen from the observation tower. Individuals in these cells tend to
refrain from committing acts for which they would receive punishment
since they do not know when and how often the observer in the
observation tower will monitor their cells. It is a concept that assumes

creating self-control in individuals (Yanik, 2017: 787). In this context,
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it is anticipated that individuals will set limits on their actions according
to rules. Foucault metaphorically uses the concept of the Panopticon,
introduced into the literature by Bentham as a prison system aiming to
rehabilitate individuals through observation and reintegrate them into
society, to denote the organization of sovereignty in the surveillance

society (Uzak, 2022).

This surveillance, once aimed at rehabilitating individuals, has
expanded to encompass private spaces as well. The Panopticon, which
can be considered a utopia of the society-power type, has become a
reality in today's world. Therefore, it can be concluded that we live in a

society where panopticism prevails (Tumurtiirkan, 2010: 10-11).

According to Demir, starting from the late 20th century and especially
in the 2Ist century, information technologies, particularly internet
networks, have become a tool of "social control" in the hands of
authorities. Through these networks, the information of millions of
people using information technologies has become publicly accessible,
thus narrowing the private sphere and making individuals much more

easily traceable (Demir, 2017).

Foucault, who delves into Bentham's metaphor concerning the
functioning of power, views the concept of surveillance as intricately
woven into all aspects of societal life, from businesses to schools, and
prisons. The aim is to create an environment where power as a dominant
force establishes hegemony. In this context, there is no need for the use

of force to compel a student to be orderly or a judge to be just. In this
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context, Foucault emphasizes the impact of power brought forth by the
one who sees without being seen, using the panoptic perspective
(Okmeydan, 2017: 57-58). This surveillance in public spaces has now
extended to encompass private spaces. The Panopticon, which can be
considered a utopia of the society-power type, has become a reality in
today's world. Therefore, it can be concluded that we live in a society
where panopticism prevails (Timurtiirkan, 2010: 10-11). In this
context, the Panopticon concept is seen as penetrating various segments

of contemporary society and effectively exerting influence.

The Panopticon concept initially appears as a one-way surveillance
system. However, the evolving technology and communication tools in
today's society disrupt this one-way structure. As a result, the passive
nature of the individual within this concept is disrupted. Now,
individuals have evolved into a position where they are not only
asymmetrically monitored by authorities but also actively observe other

individuals symmetrically using New Media tools.

The recording, transfer, and reevaluation of information facilitated by
information technologies have become a significant factor in our lives.
This impact has further emphasized the influence of information
technologies on surveillance. Authors who view information
technologies as a crucial tool for surveillance have utilized Foucault's
concept of the panopticon to contribute to contemporary understandings
of surveillance. Mark Poster, in his 1990 work "The Mode of
Information: Post-Structuralism and Social Contexts," introduced the

concept of the superpanopticon with the aim of contributing to modern
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surveillance perspectives (Poster, 2008). Additionally, surveillance
conducted through electronic devices and technological means has
reached a level where it almost monitors and tracks nearly all
individuals (Kalaman, 2019-26,2). In this context, individuals in all
segments of society have become part of surveillance, and
technological tools such as mobile phones, social media networks, and
street cameras have become integral components of the super
panopticon (Oztiirk, 2013: 138-139). Interactions and digital footprints
through new media devices contribute to the phenomenon of

surveillance by passing through its filter.

The technological devices that play a significant role in our lives, while
providing us with great benefits in handling daily tasks, also pose a
significant danger. This danger gained increased importance with the
advent of Covid-19 in 2019. This peril, referred to as digital footprints,
illustrates the ability to track individuals in contexts outside their

physical lives.

All digital devices we use today come with their own identity.
Individuals using these devices begin to leave digital footprints through
the personal accounts they open with their personal information. Thus,
devices such as computers, databases, and cameras, including security
cameras, serve as tools for authorities to exert pressure on us in today's

world.

In the synopticon, the fundamental media tools are radio and television.

People with different ages, genders, and cultures are exposed to similar
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messages created by mass culture. In this context, individuals in the
position of receivers have no influence on message creation and do not
assume a participatory role. For example, television viewers cannot
respond to the characters they watch (Oztiirk, 2013: 140-141). It can be
said that the synopticon concept has a more libertarian appearance. The
synopticon aims to guide individuals through one-way communication
using personal pleasures rather than keeping them under pressure

through surveillance.

In the synopticon model where the majority follows the minority,
important figures, stars, real or fictional events followed by the majority
can shape the perception of emotions or behaviors presented by the
minority as correct, resulting in their acceptance by the majority

(Ankaraligil, 2022: 22).

While coercion is the only option for guidance in the panopticon,
voluntariness is present in the synopticon. The panopticon uses
punishment as a deterrent to keep the individual under surveillance. In
contrast, the synopticon directs individuals towards a certain discipline
through manipulation methods based on personal pleasure needs. This
structure, which offers different ways of experiencing pleasure
according to  individuals' lifestyles, generally = promotes
individualization through tools such as television and radio. In a society
where technology and communication have advanced to such an extent,
the synoptic structure of power is secured and made sustainable,

ensuring the continuation of its panoptic nature.
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Security and Privacy in Wearable Technologies

It is noticed that wearable technological devices are increasingly
included in daily life with digitalization. Detailed data about individuals
using these devices is recorded. Among the data that varies depending
on the devices used; Heartbeat information, sleep patterns, people's
locations, the information they search for through artificial intelligence
applications, all notifications received on their phones and many other
data are stored and stored. While some of this data is information that
users already share on social networks, some of it is personal. On the
other hand, hackers can easily access personal data due to the security
vulnerability that arises because all wearable technologies connect via

Bluetooth (Eurofound, 2019:7; Marketing Turkey, 2021).

With the increase in the speed of digitalization, smart sensors in
wearable technologies, which even children have started to use, and the
interconnection of all technological tools can lead to access to an
individual's entire private life when access to a single place is provided.
Therefore, it is possible to say that wearable technologies are vulnerable
to cyber-attacks due to security weaknesses. Related studies reveal that
it is quite easy to crack a user's PIN and passwords using embedded
sensors in wearable technologies. The findings of a study conducted in
collaboration with Binghamton University and Stevens Institute of
Technology in New York prove that smart sports accessories and
watches are particularly vulnerable to privacy and security breaches

(Chen et al., 2016).
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Artificial intelligence applications naturally perform the task of
collecting and storing various data about individuals. Accordingly, as
the use of wearable technologies and IoT devices increases, the amount
of personal data collected about individuals will also increase at the
same rate. It is not clear for what purpose the collected data is used.
However, it is stated that it is mostly used for marketing, advertising
and product development purposes. A significant portion of users have
almost no knowledge about recording personal information about
themselves. It is possible to say that some artificial intelligence-
supported technologies can collect information at a level that violates a
person's privacy and security rights. For example; The audio and video
recording features, fingerprint, retina and face scanner usage of
artificial intelligence-supported wearable devices can be used at a level
that can violate a person's individual privacy and security. In this case,
data privacy, violation of individual rights and many security problems
are likely to occur. Evaluations of artificial intelligence-supported
wearable technologies and many other technological products within
the scope of security and privacy are carried out by the European
Commission. However, a definitive conclusion has not yet been reached

(Reuters, 2023).

In one of the studies conducted on the subject, the privacy and security
risks that arise as a result of detailed synchronization of user
information in accordance with wearable technologies are revealed

respectively (Robins, 2017):
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- Selling the data obtained and stored on smart watches and fitness
tracking devices used by individuals to various institutions for
commercial purposes poses a serious risk. Most of the time, the
individual is not aware of this situation at all.

- Since wearable technologies contain all individual and personal data
(bank-account information, location, personal information, etc.), they
are also very vulnerable to hacking, and various studies have shown that
technological products have security vulnerabilities.

- Since many users connect wearable technologies to their mobile
phones, tablets and computers and often use them instead, the
information stored on these devices is very important.

- Some experts state that over time, wearable technologies can be used
by many companies to track what their employees are doing during their
working and productive hours. This situation completely violates the

privacy of private life and brings to mind surveillance.

As can be seen, it is clear that wearable technologies have privacy and
security problems. There are various measures taken and planned to be
taken regarding the issue. Whether these are useful or not will become
clearer over time. However, when it comes to wearable technologies
today, the privacy and security measures taken so far can be listed as

follows;

- First of all, the privacy settings of the wearable technological device
used must be checked. Thus, the person will be able to ensure individual
data privacy up to a certain point. To achieve this, all settings must be

changed and certain restrictions must be made. Another important issue
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is to check whether data transfer to social media tools is allowed in the
settings. Making the right choices here protects the person to a certain
point.

- The person must read all privacy policy information before use and
approval to know what the privacy policies are. It should also be taken
into consideration that in some cases there may be information that is
not clearly stated in privacy policies. In this case, it is most appropriate
to contact the company where the wearable technology is produced.

- Turning off location information will help limit the information
shared. You can keep the devices turned off when not in use or take
them out and leave them somewhere. Thus, the person will be able to
shorten the tracking time.

- It is important that all devices are password protected. For example,
when security measures are taken that cannot be opened in cases of theft
or loss, access to individual information will be restricted.

- Personal data should not be kept on unused devices and should be

deleted immediately (marketingturkiye.com).

By taking such precautions, the individual will be able to protect his
privacy and security up to a certain point. However, it is unclear to what
extent the device itself records, stores or transfers data anywhere. It is
possible to access various information on the subject, such as the most
prominent example of the documentary The Great Hack (2019).
Another fact that needs to be incorporated is that many groups with
interests in ignoring legal regulations when it comes to digital data

collection seek refuge in government interventions (Pinarbasi, 2022:



291 | Yeni Medya Calismalari ve Yapay Zeka- |

239-240). The main purpose here is the profit obtained from here. As
can be understood from here, companies themselves also store people's
data for certain purposes. It is not known exactly for what purpose this
data is used. But no one will be able to avoid being a part of the
surveillance society as long as they use artificial intelligence-supported

digital products.

Re-evaluating Artificial Intelligence in Wearable Technologies in

the Context of Surveillance Society

Surveillance society as a concept was first put forward by Karl Marx in
1985 (Marx, 1985). The concept, which has been discussed by many
theorists until today, has become much more important with
digitalization. Individuals who are constantly together with computers,
electronic systems and cameras are under surveillance at all times. Day
by day, surveillance has changed its form with digitalization and
infiltrated every part of a person's life. The person has now moved away
from even the awareness of surveillance and has virtually internalized
it. Because he is surrounded by technological tools, there is no free
moment left for him to stay with. There are various ideas about whether
surveillance is direct or indirect (Lyon, 2013: 11-12). On the other hand,
it is possible to say that these two forms are merging with developing

technologies.

The term Panopticon, which means "surveillance of the whole", was
first used by British philosopher and social theorist Jeremy Bentham to

reveal the observation of prisoners in prison by people they do not see.
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The panopticon is actually a prison model, and what is really wanted
here is for individuals under surveillance to feel that they are always
being watched, or to have doubts about whether they are being watched,
for as many reasons as possible (Bentham, 2008: 13). Today,
individuals are under constant surveillance, just like in the prison
metaphor. Even in the most private moments while eating, sleeping, or
resting, the individual cannot be sure whether he or she is being watched
or is forced to behave in a state of self-control as if he or she will be
faced with surveillance at any moment (Bauman, 2012: 39-40). This
applies to individuals who resist surveillance or are dissatisfied with
their situation. However, the individual can accept everything and
completely exclude surveillance from thoughts. In other words, he may
now feel insensitive, having become immune to the situation. Thus, he
surrenders himself to surveillance and does not care about being

observed.

Michel Foucault, one of the surveillance society theorists, made a more
comprehensive judgment while discussing the concept of Panopticon
and stated that it was actually a control mechanism. Because Foucault
stated that those in power control humanity through an eye and
discipline it as they wish. In this context, the panopticon can be defined
as a machine that can take any form and shape, having the same effect

and the same purposes as power (Foucault, 1992: 254).

Even though the concept of surveillance, which needs to be re-evaluated
with digitalization, has changed both in terms of strategy and

dissemination, it has not lost its essential effect. Only social
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surveillance has become more diversified. The changing shape of the
social and economic structure due to new social understandings has
caused the panopticon to become different and the observer-observed
situation to evolve from minorities to majorities. In simpler words,
while the majority is being watched by the minority, the majority has
become watched by the minority. Since panopticon was not sufficient
to express this emerging situation, the concept of synopticon was
defined. In the synopticon, the majority is brought into harmony with
what is said and the designed order under the influence of the minority
(Saykozof, 2014). Especially with the influence of mass media and, at
a more advanced level, artificial intelligence, the minds of the masses
are surrounded by certain codes. This emerging situation clearly reveals
that today, even surveillance has become digital, and instead of physical
surveillance and/or imprisonment, individuals are psychologically
imprisoned in all these tools with advanced technologies such as
wearable technologies and artificial intelligence. Since the individual
becomes dependent on these tools over time, he or she is monitored
voluntarily and willingly. As Eric Fromm stated, the individual escapes
from freedom voluntarily. The individual who voluntarily purchases the
artificial intelligence and wearable technologies in question by
incurring serious economic amounts allows surveillance through many
forms that he accepts without reading before using them. Over time, the
person does not see this as an oversight and feels like a normal part of

the existing order.
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Mark Poster, with the concept of "Super-panopticon" that he developed
to explain digital environments, suggests that people are included in the
system in a naturalized way through various methods such as
information, database and network. As a result of daily actions that
occur in the digital field, everything about individuals is stored in digital
spaces, and as a result, virtual assets beyond physical existence are kept
under control in places where no one can detect or predict. The most
important difference between Panopticon and Super-Panopticon is that
people now form part of the process on a voluntary basis (Bauman,
2012: 55). Similarly, Gilles Deleuze underlined that the subject is no
longer disciplined in a fixed place, but that with the diversification and
facilitation of control, the phenomenon of surveillance has a unified
place in the flow of daily life (Lyon, 2013: 95). Individuals who think
that they are enjoying their freedom without ever thinking that they are
being watched while living their daily lives, easily and voluntarily
transfer all confidential and detailed information about themselves to
the data warehouse with various technological devices. Wearable
technologies also constitute an important part of this situation.
Especially since the technological devices make his life easier and the
technological devices, he owns become an integral part of his life, like
an extension, he never thinks that he will be monitored and his data will
be stored because of these devices and that this will cause harm to him.
Especially ordinary people, when it comes to such issues, sarcastically
reveal that they and their data are not important, and even in their
conversations with each other, what might happen when their data is

transferred. However, the most important point that is overlooked is that
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all developments in the world affect ordinary people, collectively or
individually. Maybe the data obtained from a single person may not be
of any use, but when a data pool emerges and the point where profiling
is reached, it is clear that there will be many different places where the
data can be used. Therefore, in today's postmodern and post-
consumption-based, perhaps digital-modern world, it is often
impossible for the individual to even imagine the limits that

surveillance has reached.

While initially people were monitored remotely, today they have
various wearable technologies on their bodies and through which they
constantly transfer data through their mobile phones and computers. In
particular, the adaptation of all technological devices to each other and
their presence at a single point, as they are essentially connected to each
other, facilitates data transfer. In this case, when an individual transfers
his information to a single place, he actually transfers the same data to
all the technological devices he has. Thanks to Bluetooth and Wifi
technology, the person can use smart watches, smart headphones and
all digital clothes on his body in an integrated manner with his mobile
phone. This being the case, it continues to exist by changing the
surveillance pattern and improving its scope in a flexible and
transparent manner with the consent of the individual, without the need
to install a watchtower. The person conveys his existence everywhere,
as if he were competing with himself. To be seen, to stand out, to be

watched and followed are the things that a person wants most.
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Technological developments and social change make it easier to
monitor and monitor individuals’ day by day. The Covid-19 pandemic,
which affected the whole world in 2020, is one of them. As the extent
of the disease reached lethal limits during the pandemic period,
individuals felt the need to take measures to protect their health.
Wearable technological devices that prioritize health and have emerged
with technology are, in a sense, voluntary surveillance tools that people
buy voluntarily. Wearable technologies used by individuals, especially
thanks to cameras equipped with artificial intelligence, have become
indispensable for the individual's life by recording advanced data.
Artificial intelligence surveillance, which is integrated in various ways
with all the tools people use with advanced technology, facilitates data

collection and organization.

In the light of all this information, it is possible to say that surveillance
now has a position far beyond time and space. Individuals who have
become a part of voluntary interaction have allowed their environment,
lives, bodies and even souls to be surrounded by the internet and
artificial intelligence technologies. In this way, it is inevitable that
surveillance can be done at any time, continuously and from anywhere.
Even if the individual specifically uses artificial intelligence-supported
wearable technology, what actually causes surveillance is that the
person is online, in other words, connected to the internet. Analyzing
this situation, Lyon found the term "cyberspace surveillance"
appropriate for internet-based surveillance. He also stated that the scope

of this surveillance consists of working life, police/security and
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marketing categories. These categories are shaped within the scope of
the needs of governments, companies, individuals and various groups.
It is a great mistake to think that this surveillance is single-centered
(Lyon, 1998: 35-36). Communication technologies, which have become
seriously diversified, especially with the invention of artificial
intelligence, have not only changed the form of communication but also
led to the diversification of surveillance. Today, surveillance is not one-

way and single-centered, nor does it serve a single purpose.
CONCLUSION

In the new world order, where technological developments have
accelerated, many different power alliances have emerged. As it
becomes unclear who holds the power, surveillance has also diversified.
Since the technological opportunities available to the individual equip
every aspect, it is possible to say that surveillance surrounds the
individual in the same way and does not leave a gap. One of these is
wearable technologies. These technologies, which are becoming more
attractive day by day with various brands, models and varieties and
make the life of the individual easier with the support of artificial
intelligence, also stand out as an element of surveillance. Today, the
adaptation of artificial intelligence-supported wearable technologies to
smartphones and computers via Bluetooth and internet connections
facilitates data transfer, so all data can be easily collected in one place.
This makes it easier to transfer the individual's data. Many people today
do not care about surveillance, on the contrary, they try to be visible.

Even the transfer of one's own data is a desirable situation for the
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visibility of the individual and for his/her existence to be known by
more people. Therefore, surveillance does not seem to be a problem
today, as individuals accept to bear even certain costs in order to be
visible and show themselves in every sense. This requires a more in-
depth discussion of the phenomenon of surveillance in this new social

order.
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GIRiS

4. Sanayi devrimi olarak nitelendirilen yapay zeka, yeni bir donemin
baslangici olarak kabul edilmektedir. Kisisel bilgisayarlarin hayatimiza
girmesi, internetin, mobil teknolojilerin, dijital medya ortamlarinin tiim
0zel ve is yasamimizin temel parcasi olmasini hala sagkinlikla izleyen
insanlik, simdi de yapay =zekayr tartigmaya baslamistir. Dijital
diinyadaki gelismelere paralel olarak dijital iletisim alanlar1 da aym
paralellikte degisiyor ve giincelleniyor. Oniine gecilemeyen bu degisim
riizgarina hizla adapte olan ve bu diinyanin nimetlerinden faydalanan
alanlarin basinda pazarlama diinyas1 ve alt bilesenleri karsimiza

¢ikmaktadir.

Toplumsal, kiiltiirel, ekonomik, c¢evresel faktorler gibi teknolojik
faktorler de pazarlama diinyasini dogrudan etkilemektedir. Tim bu
faktorlere hizla adapte olan ve gelismeleri paralel dogrultuda gétiiren
pazarlama ekosisteminde dijitallesme uzun yillardir hem akademik hem
de sektorel diizeyde yogun olarak tartisilmaktadir. Dijital pazarlama,
programatik pazarlama derken simdi de flretken yapay zeka ile

pazarlama diinyas1 yeniden sekillenmektedir.

Degisimi yOnetmenin gittikce zorlandigi bir donemden ge¢cmekle
birlikte, pazarlama ve pazarlama iletisimi diinyast da bu yikict
gelismeler karsisinda 1yi yonettigini sandigi verimlilik, performans,
ROI gibi tiim metrikleri yikip yeniden insa etmek zorunda kaliyor.
Verimliligin artirilmasi, farkli fikirlerin {iretilmesi, kampanya

taslaklarinin  gelistirilmesi, zengin gorsel ve metinsel igeriklerin
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iiretilmesi, dogru hedefleme, hiper kisisellestirmenin gelistirilmesi vb.
konularinda yapay zekd kullanimi pazarlama diinyasinda isleri
kolaylagtirmaya bagladi bile. Ancak yapay zekanin islerini
kolaylastirmasina sevinirken bir yandan etik boyutu, issiz kalma gibi
endiseleri de arttirdigi ylikselen yorumlardan ve arastirmalardan

gorilmektedir.

Bu calisma kapsaminda da dijitallesen ve yapay zeka ile yeniden
sekillenen pazarlama ve pazarlama iletisiminin bu degisim dongiisii ele
alimmaktadir. Su ana kadar dijitallesme siirecinde nasil bir yol alindi,
yapay zekanin pazarlama diinyasindaki kullanim alanlari, yapay zeka
ile pazarlama iletisimi diinyasini olumlu ve olumsuz ne gibi gelismeler
bekliyor, bu sektordeki profesyonellerin ve kurumlarin yapay zekaya
kars1 tutum ve motivasyonlart ne yondedir sorularinin cevaplart bu

calismanin ana hatlarini olusturmaktadir.
Dijitallesme ve Yapay Zekanin Yiikselisi

Yapay zekanin yol tariflerinin haritalandirilmasinda, aligveris
sitelerindeki tercihlerin yonlendirilmesinde, yiliz tanima islemlerinde,
Siri, Alexa gibi sesli asistanlarda, otonom araglarda vb. uzun zamandir
kullanildig: bilinmektedir. Ancak bireyler olarak yapay zeka sistemi ile
dogrudan bir etkilesim pek s6z konusu degildi. Ta ki OpenAl tarafindan
gelistirilen ChatGPT'nin piyasaya siiriilmesine kadar bir¢ok insan
yapay zekanin bu kadar bize yaklastiginin farkinda bile degildi. Kasim
2022’den itibaren arka arkaya gelen ChatGPT, Microsoft Bing, Google

Bard lansmanlan ile giinlilk yasantimizin ortasina adeta bomba gibi
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diisen yapay zeka araglarini birdenbire tiim diinya konusmaya basladi.
Yapay zekd nedir, nerede, nasil kullanityoruz, nasil kullanacagiz,
olumlu-olumsuz etkileri ne olacak gibi sorularla haberlerde,
makalelerde,  soylesilerde,  seminerlerde, televizyon/Youtube

kanallarinda hatta hiikiimetlerin giindemlerinde yer almaya bagladi.

1950'lerde Frank Rosenblatt, Bernard Widrow ve Marcian Hoff gibi
arastirmacilar, biyologlarin beyindeki néronlarin nasil calistigim
diistindiiklerini ve matematikle ne yaptiklarini inceleyen ilk kisiler
arasindaydi. Buradaki fikir, tek bir temel denklemin her sorunu
cOzemeyebilecegiydi, ama ya insan beyninin yaptigi gibi birbirine bagh
birgok denklem kullansaydik? Ilk drnekler basitti: dijitallestirilmis bir
telefon hattindan gelen 1'ler ve 0'lardan olusan kiimeleri analiz etmek
ve sonra ne olacagini tahmin etmekti ki, Princeton'da Widrow ve Hoff
tarafindan yapilan bu arastirma, bugiin hala telefon baglantilarindaki
yankiy1r azaltmak ic¢in kullanilmaktadir. Google ve Amazon'dan
Facebook ve Microsoft'a kadar biiyiik teknoloji sirketlerinin yapay zeka
caligmalarinin ¢ogunun temelini bu fikir olusturmaktadir (Gershgorn,

2017).

"Yapay zekd" teriminin kdkeni, 1956’ta Dartmouth College’de
diizenlenen bir konferansta bu terimi kullanan ABD'li Amerikali
bilgisayar bilimcisi ve yapay zekda Onciisii John McCarthy'e
uzanmaktadir. Yarim asirdan fazla siiren arastirmalar ¢ok sayida yapay
zeka tanimi ortaya ¢ikarmustir (Zerfass vd., 2020: 2). Terimi hayatimiza
sokan McCarthy’e gore yapay zeka, “akilli makineler, 6zellikle de akill

bilgisayar programlart yapma bilimi ve miihendisligidir. Bu, insan
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zekasini anlamak i¢in bilgisayarlarin kullanilmasina benzer bir gorevle
iligkilidir, ancak yapay zekanin kendisini biyolojik olarak
gozlemlenebilir yontemlerle sinirlamamak gerekir” (McCarthy, ty).
Yapay zekanin kurucu aragtirmacilarindan Amerikali bilgisayar bilimci
Nilsson (1998) ise yapay zekanin “yapitlardaki akilli davraniglarla
ilgilendigini", akilli davranislarin da algilama, akil yiiriitme, 6§renme,
iletisim kurma ve karmasik ortamlarda hareket etmeyi kapsadigini

belirtmektedir.

Bilgisayar bilimcisi ve Coursera kurucu ortagi Andrew Ng (2017),
"Yapay zeka yeni elektriktir" diyor. Ng, "Tipki 100 y1l dnce elektrigin
neredeyse her seyi doOniistiirmesi gibi, bugiin yapay zekanin
ontimiizdeki birka¢g yil i¢inde doniistiirecegini diigiinmedigim bir
endistriyi diisinmekte gercekten zorlaniyorum" diyor. Rouhiainen
(2020: 3) ise yapay zekay1, “makinelerin veriden bir seyler 6grenmek
icin algoritmalar kullanma ve insanlar gibi karar verirken
ogrendiklerinden faydalanma becerisi” olarak tanimlamaktadir.
Gershgorn da (2017) yapay zeka i¢in “0grenme mekanizmasina sahip
bir yazilim veya bilgisayar programidir. Yapay zeka bu bilgiyi, tipki
insanlarin yaptig1 gibi, yeni bir durumda karar vermek i¢in kullanir. Bir
makine bir kez 68rendiginde, bu bilgi baska bir yerde kullanilabilir”

olarak goriisiinii ifade etmektedir.

Yapay zeka; makine 0grenimi, dogal dil isleme, kural tabanli uzman
sistemler, sinir aglari, derin 6grenme, fiziksel robotlar ve robotik siire¢
otomasyonu gibi ¢esitli temel teknolojilere dayanir (Davenport, 2018).

Yapay zeka, makine 6grenimi de dahil olmak iizere, doniisimcii bir
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bilim ve miihendislik disiplini olarak ortaya ¢ikmistir. Yapay zeka,
akillica hareket eden hesaplamali aracilarin sentezini ve analizini
inceleyen alandir (Poole & Mackworth, 2017: 3). Yapay zeka, yalnizca
bir teknoloji degildir. Bu, kendi kendine 6grenebilen ve gelisebilen bir
dizi akilli teknolojiyi kapsayan bir semsiye terimdir. Ne kadar ¢ok veri
verirseniz o kadar iyi 6grenebilir ve gelisebilir. Duyabileceginiz bazi
yapay zeka teknolojileri sunlardir: makine Ogrenimi, bilgisayarla
gorme, dogal dil olusturma (NLG), dogal dil isleme (NLP), derin
O0grenme, sinir aglart ve konugsma tanima gibi onlarcasi sayilabilir

(Kaput, 2022).

McKinsey, The Economic Potential Of Generative Al Report baslikli
raporunda (2023: 5) iiretken yapay zekayi, “genellikle temel modeller
kullanilarak olusturulan uygulamalar” olarak tanimlamaktadir. Rapor,
yapay zekd hakkinda sunlara deginmektedir: Insan beynine bagh
milyarlarca nérondan ilham alan genis yapay sinir aglarini i¢ceren bu
temel modeller, sinir aglarindaki bircok derin katmani ifade eden bir
terim olan derin 6grenmenin bir parcasidir. Derin 6grenme, yapay
zekadaki son gelismelerin ¢oguna gii¢ vermekle birlikte, 6nceki derin
o0grenme modellerinden farkli olarak, son derece biiyiikk ve cesitli
yapilandirilmamig veri kiimelerini isleyebilir ve birden fazla gorevi
gerceklestirebilir. Temel modeller; goriintii, video, ses ve bilgisayar
kodu da dahil olmak iizere ¢ok cesitli yontemlerde yeni yeteneklere
olanak saglamakta ve mevcut olanlar1 da gelistirmektedir. Bu modeller

iizerinde egitilmis yapay zekd diger gorevlerin yam sira
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siniflandirabilir, diizenleyebilir, d6zetleyebilir, sorular1 yanitlayabilir ve

yeni igerik taslagi hazirlayabilir.

2023’te yayinlanan Al Index Raporuna goére Amerika Birlesik
Devletleri'nde veri bulunan tiim sektorlerde (tarim, ormancilik,
balik¢ilik ve avcilik harig), yapay zeka ile ilgili is ilanlarmin sayisi
2021'de ortalama ytiizde 1,7'den 2022'de yiizde 1,9'a yiikseldi ve yapay
zeka ile ilgili becerilere sahip calisanlar giderek daha fazla aranir oldu

(Al Index Report, 2023).

McKinsey'inin kiiresel ¢apta yaptigi yillik arastirma anketinin
sonuglari, tliretken yapay zeka araglarinin adeta patlama etkisiyle hizla
yayilldigim1 dogrulamaktadir. Ankete gore 2022'de yapay zekayi
benimseyen sirketlerin oran1 2017'den bu yana iki kattan fazla artmig
durumdadir. Tiim katilimcilarin igte biri, kuruluslarinin halihazirda en
az bir islevde iiretken yapay zekay1 diizenli olarak kullandigini ifade
etmektedirler. Yapay zeka kullaniminin en yaygin oldugu islevler ise;
pazarlama ve satis, iirlin ve hizmet gelistirme ve miisteri hizmetleri
olarak siralanmaktadir. Yapay zekayr benimseyen kuruluslar, anlamli
diizeyde maliyet diislisleri ve gelir artislann elde ettiklerini

belirtmektedirler (McKinsey Global Survey, 2023: 4).

Yapay zekanin mevcut durumuna iligkin McKinsey’in gergeklestirdigi
kiiresel arastirmada katilimcilar, gelecek ti¢ yil i¢inde, yapay zekanin
benimsenmesiyle is giiclindeki bir¢ok roliin yeniden sekillenecegini
ongoriiyor. Yapay zekayr benimsedigini bildiren yaklasik on

katitmcidan dordii, sirketlerindeki isgiiciiniin  ylizde 20'sinden
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fazlasinin yeniden beceri kazanmasini beklerken, yanit verenlerin
yizde 81 is giicii biiylikliglniin yilizde 20'den fazla azalacagini
soyliiyor (McKinsey Global Survey, 2023: 15).

15-19 Ocak 2024’te Isvigre nin Davos kentinde “Giiveni Yeniden Insa
Etmek” ana temasiyla diizenlenen 54. Diinya Ekonomik Forumu’nda
iklim krizinin yaninda ana tartisma konulardan birisi de yapay zeka
oldu. Yapay zeka kaynakli yanlis bilgi ve dezenformasyon, bu yilin
riskleri arasinda yer aldi. Davos’taki forumlarda OpenAl'in kurucu
ortagi ve CEO’su Sam Altman, su anda islerin risk altinda olmadigin
belirterek “yapay zeka konusunda bizim de tedirginligimiz var ama
bunun iistesinden gelebilecegimize inaniyoruz ve bunu yapmanin tek
yolu teknolojiyi insanlarin ellerine vermek™ dedi. Avrupa Komisyonu
Baskan1 Ursula von der Leyen de "yapay zeka, sorumlu bir sekilde

kullanildiginda ¢ok énemli bir firsattir” dedi (Weforum, 2024).

Goriinen o ki yapay zeka tabanli araglar gelip gecici degil aksine is
diinyasindan, iiretime, sosyal alana, kisisel yasantimiza kadar her
alanda hayatimizin bir pargasi olacak. Onemli olan bu iistiin teknolojik
gelismeye hiikiimetlerin, kurumlarin ve bireylerin miimkiin oldugunca
cabuk adapte olabilmeleridir. Teknolojik gelismeleri bir FOMO
etkisiyle cok yakindan takip eden ve uygulamaya ge¢iren pazarlama ve
pazarlama iletisimi diinyasinin, bu yarisin ciddiyetini fazlasiyla

gordiigii soylenebilir.
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Dijital Medya ve Yapay Zeka ile Boyutlar1 Degisen Pazarlama

Tletisimi

Pazarlama iriin, marka, fiyatlandirma, satis yeri, tanitim, iletisim gibi
cok farkl bilesenlerden olusan uzun ve kapsamli bir yonetim siirecidir.
Kiiresellesme paradigmalar1 ve dijitallesme ile birlikte siirekli degisen
pazarlama ve pazarlama iletisiminde amag; tirliniin/markanin hedef
kitleler nezdinde kabuliinii, begenilirligini, farkindaligin1 saglamak,
rakipler karsinda farkliliklar ortaya koyabilmek, hedef kitleler ile
etkilesim i¢inde olmak, markayr ve hedef kitlelerin devamliligini
saglamaktir. Tiiketicilerin dikkatini ¢cekmek, rekabete kars1 direnmek,
fark yaratmak, onde olmak kaygisi, yenilikleri de ¢ok yakindan takip

etmeyi ve bunlara dahil olmay1 gerektirmektedir.

Web 4.0 teknolojileri, pazarlama iletisiminde etkilesimin katalizorii
olmustur. Ozellikle kullanic1 deneyimi ve kisisellestirme konularinda
dijital pazarlama Onemli bir yol agarken, yakin zamanda sikga
konusulan dogru hedef kitlelere ulasabilme ve gercek zamanl
Olgiimleme yapabilme imk&ni sunan programatik pazarlama ile de
teknolojik gelismeler, pazarlama iletisimini hepten dijitale tagimistir.
Bu yeni teknolojik gelismeler, yapay zekanin giinliik hayatimizin
birgok aracina, uygulamasina ve alanma entegrasyonunu

hizlandirmustir.

Yapay zeka, kullanict deneyimlerini gelistirmekten web tasarimi ve
icerik olusturmaya kadar dijital reklamcilik ve pazarlama diinyasinda

devrim yarattl. Miisteri davraniglarinin tahmin analizi, program dili
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bilmeye gerek olmadan web sitesi tasarlanmasi, benzersiz igerik
iiretimi, mevcut icerigin yeniden olusturulmasi, kisisellestirilmis e-
posta mesajlari, e-ticaretin tasarlanmasi ve planlanmasi, reklamlarin
yatirnm getirisinin artirtlmasi gibi pek ¢ok pazarlama calismasinda
yapay zeka uygulamalart sektoriin vazgegilmezi oldu (Bara vd., 2022:
9). Uretken medya olarak da bilinen yapay zeka tarafindan olusturulan
medya, Oniimiizdeki yillarda reklamcilik ve pazarlamada devrim

yaratmaya hazir bir igerik tiirlidiir (Campbell vd., 2021).

Dijital aracglarla ¢evrelenmis is modelleri ve siirecleri ¢ok sayida veri
akis1 saglamaktadir. Bu verilerle de pazarlamanin bas aktorlerinden
olan tiiketiciyi anlamak, tanimak, 6lgmek, takip etmek pazarlama
kampanyalarinin ~ basarisini  ortaya koymaktadir. Pazarlamanin
dinamikleri ve veri analitiginin bulustugu noktada ortaya ¢ikan ve
tilkketiciye dair ezberleri bozan veriye dayali pazarlama, hazine
degerinde ¢iktilar sunmaktadir. Bu veriler ve ¢iktilar da ¢ok onemli
derecede emek, zaman ve biitge tasarrufu yaninda derinlemesine i¢gorii,
dogru hedefleme, gercek zamanli kisisellestirme, yaratic fikir ve igerik
tretimi saglamaktadir. Veri analizi, veri madenciligi de makine
Ogrenimi, derin 0grenme ve yapay zeka gibi gelismis teknolojilere

dayanmaktadir.

Reklam ve medya diinyasinda artik yogun olarak kullanilan makine
ogrenimi tabanli bir arama motoru algoritmasi olan RankBrain, Google
Asistan ve Amazon'un kisisellestirilmis Onerileri gibi uygulamalar,
verileri analiz ederek ve veri girislerine aktif olarak uyum saglayarak

yapay zekanin dijital diinyay1 nasil degistirdigini gosteriyor (Bara vd.,
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2022: 8). Chat GPT’nin 2022°deki lansmani ile giinliik is ve sosyal
yasantimizin pargasi haline gelen yapa zeka pazarlama diinyasinda da
adeta bir ¢181r acti. Aslinda uzunca bir siiredir yapay zekanin reklam ve
pazarlama diinyasindaki olast etkileri akademide tartisilmakta ve
arastirmalara konu olmaktadir. Ancak ChatGPT gibi oldukga efektif bir
yapay zeka teknolojisinin bir anda ortaya ¢ikisi ve kamuoyuna oldukga

hizl1 yayilis1 bu caligmalara da yayginlik kazandirmistir.

1988’de Cook ve Schleede, reklamcilik ve yapay zekd hakkinda
yazdiklari ilk makale ile sektr ve akademinin dikkatlerini ¢ekmislerdi.
Amerikan Reklamcilik Akademisi’nin 2014°te, Amerikan Reklamcilik
Akademisi ve Amerikan Egitim Vakfi'nin 2018’de ortaklasa
diizenlendikleri konferans ve panellerde reklam diinyasinda yapay zeka
yogun tartigmalara sahne oldu (Huh vd., 2023: 447). Sonraki
donemlerde ise oOzellikle The Journal of Advertising’in 2019-2023
yillar1 arasinda 0zel sayilarla reklam ve yapay zeka konularini sik sik

ele aldig1 goriilmektedir.

Yapay zekanin reklamcilik alanmindaki ilk uygulamalarindan biri de
sokak reklamciligi (ev dis1 reklamcilik), yani dijital tabeladir. Insan
duygularin1 okuyarak ve kisinin o andaki ruh haline ve duygularina
uygun reklamlar goriintiileyerek daha kisisel, benzersiz ve etkilesimli
bir kullanici deneyimi olusturmaktadir (Bara vd. 2022: 10). Her giin
yeni bir yapay zeka aract sunulurken iretken yapay zeka
teknolojilerinin, pazarlama, halkla iligkiler ve reklamcilik isini ve
arastirmasin1 tamamen doniistiirmesi kagiilmaz bir ger¢ek olarak

karsimizda duruyor.
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Yapay Zekanin Gelisimi ile Pazarlama iletisimi Diinyasin1 Neler

Bekliyor?

Postmodern is diinyast ve toplum yapist zitliklarin, karmasanin,
farkliliklarin, ayrimlarin, c¢okkiiltiirliiliigiin bulustugu bir atmosfere
sahip. Uriin ve hizmetlerin ¢esitlenmesi, siirekli degisen dzellikleri ile
medya ortamlarmin sayisinin - artmasi  miisterilerin  talep ve
beklentilerini de degistirmektedir. Siradan, tekdiize
aliskanliklardan/markalardan/hizmetlerden/iiriinlerden uzaklasip farkl
ve 0zel olmak isteyen, onemsenmek, fark edilmek isteyen bir miisteri
yapist ile karsi karsiyayiz. Degisen is modelleri, bilgi ve iletisim
teknolojileri, miisteri yapisi, medya organlar1 pazarlama faaliyetlerinin
is yikiinii ve kapsammi siirekli genisletmektedir. Bu noktada
dijitallesme ve yapay zeka, pazarlama icin can simidi olarak 6nemli bir

rol oynamaya baglamistir.

Davenport vd. (2020: 25) gore pazarlama disiplininin yapay zekada
onci bir rol tistlenmesi gerektigini savunuyorlar ¢iinkii yapay zekadan
en fazla faydayr saglayacak alanin pazarlama disiplini oldugunu
belirtiyorlar. Huang ve Rust (2021) da artan bilgi islem giictli, daha
diisiik bilgi islem maliyetleri, biiylik verilerin kullanilabilirligi ve
makine 6grenimi algoritmalar1 ve modellerinin ilerlemesi nedeniyle

yapay zekanin pazarlamada 6nem kazandigini sdylemektedirler.

Yapay zeka konusunda en c¢ok heyecanlanan is alanlarinin basinda
pazarlama diinyast gelmektedir. Konuyla ilgili gelismeleri ¢ok

yakindan takip eden ve wuygulama alanlarina alan sektor
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profesyonellerinin 6ngoriileri de bir o kadar kiymetli. Bu dogrultuda
Akademi Igerikbulutu’nun farkhi sektorlerden 28 dijital pazarlama
uzmaninin goriistinden derledigi 2024 Dijital Pazarlama Trendleri
raporunda yer alan profesyonellere gore ise pazarlama diinyasini sunlar

beklemektedir (akademi.icerikbulutu, 2024).

Uretken yapay zeka, farklilasmak ve katma bir deger sunmak
isteyenleri 2024’te net bir sekilde ayristirmaya baslayacak. Global’de
“Answer Engine Optimization (AEO)” adi1 verilen ve Al adaptasyonu
neticesinde kullanicilarin bilgiyi arama ve bulma seklini yeniden
degistiren stratejiye gore planlama yapmak da 2024’tn O6nemli
giindemleri arasinda yer alacak (Dinger, 2024). Igerik iiretmenin
giderek kolaylagsmasi, hizlanmasi ve Olgeklenmesi gelecek yildan
itibaren igerik sayilarinda neredeyse logaritmik bir biiyiime
yaratacak. Bu da interneti simdikinden daha biiytik bir igerik ¢opliigiine
dondiirecek. Ancak o©Onemli olan bu dalgali igerik okyanusunda
markalarin kendi adasini kesfetmesi hatta insa etmesi gerekecek (Su,
2024). Akar (2024) da yapay zeka araglariyla hedef kitleye 6zel kanallar
lizerinden yapilan pazarlama ¢alismalari, kisisellestirilmis mailler ve
0zgiin igerikler sayesinde hem BtoC hem de BtoB iletisimde 6nemli
gelismeler yaganacagini belirtirken; Kirtok (2024) yapay zekanin trendi
gececek moda bir kelime olmayip, dijital pazarlama stratejilerinin
temeli olacagini vurgulamaktadir. Ketenci (2024) de bu y1l i¢inde, cihaz
iizerinde ¢alisgan LLM'ler, ¢ok modlu (Multimodal) yapay zeka, kiigiik
dil modelleri (SLM'ler) ve acik kaynak biiyiikk dil modellerinin
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(LLM'ler) daha da o©ne c¢ikacagim1 ve yapay zekd teknolojilerine

herkesin erisebilmesini kolaylastiracagini belirtmektedir.

Dijital pazarlama ve SEO ajanst ZEO’nun da “Dijital Pazarlama
Rehberi: 2023 Degerlendirme & 2024 Ongoriileri” bashg altinda
derledigi raporda (zeo.org, 2024). Ozcan (2024) da yapay zeka
hakkinda su Ongoériilerde bulunmaktadirlar: “2023’te yapay zeka,
kisisellestirme, veri analitigi ve kullanici odakli yaklagimlar ile igerik
pazarlamasinda nemli gelismeler yasandi. Ozellikle Writesonic, Rytr,
Jasper ve Google tarafindan sunulan Helpful Content Update gibi
popiiler AI Content Generator araglar ile birlikte, gelecek yil igerik
iireticilerini ve ig¢erigin giiclinden faydalanmak isteyen markalar1 daha
anlamli ve kullanici odakli igerikler olusturmaya tesvik eden bir donem

beklemektir”.

McKinsey The Economic Potential Of Generative Al Report’a (2023:
15) gore miisteri iliskileri konusunda; iiretken yapay zeka destekli
sohbet robotlari, miisterinin diline veya konumuna bakilmaksizin
karmagsik miisteri sorularina aninda ve kisisellestirilmis yanitlar
verebilir. Bir sirketin belirli bir miisteriyle ilgili sahip oldugu verileri
aninda isleyebilir, ilk etkilesim sirasinda sorunlari ¢dzmesine yardimci
olabilir ve miisteriye yanit vermek i¢in harcanan zamani azaltabilir.
Uretken yapay zekd miisteri goriismelerinden iggériiler toplayarak,
neyin daha iyi yapilabilecegini belirleyerek ve temsilcilere kogluk

yaparak kalite glivencesini ve koclugu gelistirebilir.
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Yapay zeka, miisteri verilerini analiz ederek kullanicilarin eylemlerini
tahmin ederek onlara kisisellestirilmis ve ilgili reklamlar sunarak hedef
kitlenin daha 1iyi anlasilmasini saglamanin yani sira kullanici
deneyimini gelistirip daha etkili bir reklam kampanyasi olusturmayi,
yaratici reklamlar gelistirmeyi, hedefli medya satin almay1 ve reklam
yatirimini optimize etmeyi saglamaktadir (Huh vd., 2023; Bara vd.,
2022; Kietzmann vd., 2018). Benzer sekilde halkla iliskiler tarafinda
da yapay zeka; basin biilten yazma, medya listeleri olusturma, medya
takibi, medya ve veri analizi, haber raporu olusturma, sosyal medya
takibi, sosyal dinleme, sosyal izleme, icerik iiretimi, toplant1 planlama
gibi tekrarlanan gorevleri yerine getirirken alana otomasyon, hiz ve
dogruluk katmaktadir. Rutin isleri otomatiklestiren yapay zeka kriz
yonetimi, i¢gdrii olugturma, kampanya yonetimi, hikaye anlatimu, itibar
yOnetimi gibi strateji ve yaraticilik gerektiren faaliyetlere dogru zemin

hazirlama ve odaklanma imkani sunmaktadir (Ceber, 2023: 100-180).

McKinsey The Economic Potential Of Generative Al Report (2023: 17-
18) pazarlama konusunda yapay zeka teknolojilerinin faydalarini sdyle
siralamaktadir; yapay zeka bireysel miisteri ilgi alanlarina, tercihlerine
ve davraniglarina gore kisisellestirilmis mesajlar olusturabildigi gibi,
marka reklamlarinin ilk taslaklarinin, mansetlerin, sloganlarin, sosyal
medya gonderilerinin ve {iriin agiklamalarinin {iretilmesi gibi gorevleri
de yerine getirebilir. Fikir olusturma ve icerik taslagi hazirlama icin
gereken siireyi 6nemli 6l¢iide azaltabilir, farkli igerik parcalari arasinda
tutarliligr kolaylastirarak tek tip bir marka sesi, yazi stili ve format

saglayabilir. Farkli miisteri segmentlerine, cografyalara ve demografik
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ozelliklere yonelik pazarlama mesajlarin1 kisisellestirebilir, toplu e-
posta kampanyalari, hedef kitleye bagli olarak farkli gorseller ve
mesajlart aninda sayisiz dile c¢evrilebilir. Sektoriin, miisterilerin
verilerini daha ileri seviyede analiz edebilir, sentezleyebilir,
yorumlayabilir, tutarsiz verileri ayiklayip hedef odakli ¢6ziim sunabilir.
Arama motoru optimizasyonu (SEO) yoluyla pazarlamacilarin daha

yiksek doniisiim ve daha diisiik maliyet elde etmesine yardimci olabilir.

Yapay zekanin is yapis siireclerini hizlandirdigir ve kolaylastirdigi
gercegi karsisinda olumsuz ydnleri de tartisma konularindan birisidir.
Icerigin olusturulmasinda yapay zekamn kullammuyla yaraticilik,
duygu ve empati eksikligiyle karsilasabilecegini vurgulayan Murar ve
Kubovics’e (2023: 661) gore yapay zeka; gelismis kisisellestirme,
iyilestirilmis reklam kampanyalar1 yonetimi, gelismis veri analizi,
gelismis miisteri deneyimi gibi avantajlar sunarken; yiiksek harcamalar,
uzmanlik becerisi gerekliligi, tiiketici manipiilasyonu, yanlis karar riski,
verilere bagimlilik, kisisel veri ihlalleri ve etik sorunlar gibi
dezavantajlar da barindirmaktadir. Salesforce'un (2024) arastirmasina
katilan 1000 pazarlama uzmani {iiretken yapay zekanin rollerini
doniistiirecegine inaniyor ve dzellikle de dogrulugu konusunda endise
duyduklarin1 ifade ediyorlar. Arastirmadaki pazarlama uzmanlar
yapay zekaya iliskin olarak dogruluk ve kalite (%31) giliven (%20),
becerilerin yetersizligi (%19) ve is giivenligi (%18) konularinda
endiselerini siralamaktadirlar. Davenport’a (2018) gore yapay zeka
teknolojileri, insan iscilerin yerini almayacak, ancak akilli insanlarla

birlikte calisacak akilli makinelerle onlarin yeteneklerini artiracak.
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Salesforce'un ABD, Ingiltere, Avustralya ve Hindistan’da farkli
sektorlerden 4.000'den fazla tam zamanli g¢alisan ilizerinde yaptig
Uretken Yapay Zeka Anlik Gériintii Arastirma Serisi’nin sonuglarma
gore: Yapay zeka kullanicilarinin yilizde 75'i is yerindeki gorevleri
otomatiklestirmek ve etkilesim i¢in yapay zekayr kullanmak istiyor
ancak yiizde 88'i yapay =zekanin hayatlarin1 nasil etkileyecegi
konusunda net degil. Ankete katilan 1.000'den fazla pazarlamacinin
yarist zaten kullamyor veya i3 yerinde denemeler yapiyor.
Pazarlamacilar arasinda iiretken yapay zekanin en yaygin kullanimi:
Temel icerik olusturma (%76), metin yazma (%76), yaratici
diisiincelerine ilham vermek (%71), piyasa verilerinin analiz edilmesi
(%63), imaj varliklart olusturma (%62) seklinde siralanmaktadir
(Salesforce, 2024). Rapora gore pazarlamacilar, liretken yapay zekanin
rollerini doniistiirecegine ve stratejik ¢alismalara daha fazla odaklanma

firsat1 verecegine inaniyorlar.
Pazarlama iletisiminde Yapay Zeka Uygulamalari ve Araclar

Rekabetin ¢ok yogun yasandigi pazarlama diinyasinda dijitallesme,
basta kiiclik biitcelere sahip isletmeler olmak iizere BtoB, BtoC her
sektore biliylik avantajlar saglamaktadir. Sosyal medyadaki interaktif
igcerikler, canli yaylar, filtreler, yaratic1 kisa hikayeler rekabetci
igcerikler olusturulmasinda ve rakiplerin Oniine gecilmesinde artilar
sunmaktadir. Podcast’ler, AR/VR deneyim alanlari, sesli/goriintiilii
aramalar, markalar1 kullanicilar1 karsisinda maksimum optimizasyon

konusunda yeni yatirimlar yapmaya zorlamaktadir.
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Yapay zekd; pazarlama arastirmasindan pazarlama stratejisine
(segmentasyon, hedefleme ve konumlandirma, STP), pazarlama
faaliyetlerine (4Ps/4Cs) kadar tiim pazarlama siireclerinde dnemli bir
role sahip. Makine 6grenimi, goriintii tanima, konusma tanima ve dogal
dil isleme (NLP) gibi islevler sayesinde tiiketici davraniglarini analiz
etme, misterilerden geri bildirim almak, iirlin veya hizmeti popiiler hale
getirmek miimkiin artik (Boyko & Kholodetska, 2022; Huang & Rust,
2020; Kietzmann vd., 2018).

Murar ve Kubovic, (2023: 663) yapay zekanin en aktif olarak
kullanilabilecegi pazarlama iletisimi is siireglerini genel olarak; Iletisim
karmas1 olusturma, hedef kisilerin olusturulmasi, PPC kampanyalari,
halkla iligkiler, SEO, metin yazarligi, sosyal medya yonetimi, e-posta
pazarlamasi, sunumlar, pazar aragtirmasi ve veri analizi, miisterilerle
etkilesim olarak siralamaktadirlar. En sik tercih edilen ve en islevsel
yapay zeka araglar1 konusunda Murar ve Kubovic’in hazirladigi tablo,
boliim yazarn tarafindan faaliyet kapsamina ve yapay zeka araglarina

eklemeler yapilarak asagidaki (Tablo 1) gibi genisletilmistir.
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Tablo 1. Pazarlama iletisimi faaliyetlerinde en islevsel olabilecek

yapay zeka araclari

Murar ve Kubovic’in (2023: 663) hazirladigi tablo, bu boliim yazari tarafindan

faaliyet kapsamma ve yapay =zeka araglarina eklemeler

genisletilmistir.

yapilarak

Pazarlama iletisimi Faaliyet kapsam Yapay zeka araclan
faaliyeti
Tletisim karmas1 olusturma | e Konulari bulma NDigital
eHedef grubun ihtiyaglarina yonelik | Jasper
yeni yaklasimlar arama Copy Al
e Bireysel platformlar igin
gonderileri planlama
Hedef kisilerin | eHedef = grubun  6zelliklerinin | Delve.ai
olusturulmasi agiklanmasi Profilepicture.ai
PPC (pay-per-click/tiklama | « PPC Reklam basliklarinin | AdCreative
bagina 0deme) | olusturulmasi Copy Al
kampanyalarinin eReklamlarin govdesini | WriteSonic
olusturulmasi ve yonetimi | olugturulmast NDigital
e Banner'larin olusturulmasi
Halkla iliskiler =~ metin | ® Altyazilarin olusturulmasi WriteSonic
yazarligi/basin biilteni e Halkla iligkiler makaleleri yazma | NDigital
e Basin biilteni yazmak Jasper.ai
eMedya icin Ozet materyaller | ChatGPT
olusturma Prowly
GrammarlyGO
Wordtune
SEO e Tek tek sayfalarin igerik yapisini | SEM Rush
optimize etme Frase
e Olusturulan yapiya gore icerik | Alli AL
olusturmak SurferSEO
o HTML etiketleri yazma WriteSonic
e Metne anahtar kelimeler ekleme NDigital
e Yayinlanan icerikte dahili ve harici | Rytr
baglantilar olusturma
Bloglar e Makale taslagi olusturma Rytr
e Altyazi olusturma WriteSonic
e Makale yazma RankIQ
e Uygun gorseli bulma
Metin Yazarlig1 o Altyazilarn olusturulmasi WriteSonic
e AIDA, BAB, PAS vb. standartlara | NDigital
gore metinlerin yazilmasi Jasper.ai
e Uriin avantajlarmi bulma ChatGPT
eFarkli metinlerin ses tonunu | VidlQ AI Coach
birlestirme Synthesia
Descript
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eE-magaza icin {rinlerin iriin | Fliki
aciklamalarinin yazilmast Notion Al
e Uriin adlarni olusturma
eYouTube videolart i¢in beyin
firtinas1 yapma fikirleri
eVideo ve podcast olusturmaya
yonelik materyallerin hazirlanmasi
Sosyal medya yonetimi e Gonderi yazma WriteSonic
e Hashtag'ler olusturma Rytr
e Uygun gorselleri bulma NDigital
eYouTube videolart icin altyazi | Adcreative
olusturma Copy.ai
ChatGPT
Shutterstock Al
MidJourney
E-posta pazarlamasi e icerik olusturma ails.ai
Automizy
Sunumlarin olusturulmasi e Sunumun taslaginin teklifi SlidesAl
eSiirekli metnin madde isaretlerine | AutoSlide
doniigtiiriilmesi Beautiful.ai
e Uygun gorselleri bulma MidJourney
PhotoSonic
WriteSonic
ChatGPT
MurfAl
GammaAl
CanvaAl
Pazar arastirmasi ve analizi | elstatistiksel verilerin 6zetlenmesi Crawl Al
e Istatistiksel verilerin sozlii olarak | Momentive
yorumlanmasi KPI'larin 6zeti Remesh
SEM Rush
Excel Formula Bot
Miisterilerle iletisim eSosyal medyadaki mesajlara yanit | Chatbase
verme ChatSonic
eMiisteri  incelemelerine  yanit | WriteSonic
verme HypeWrite Email
eMiisterilerden ve kamuoyundan | Responder
gelen e-postalarin yanitlanmasi Ellie
Gorsel iiretme ve isleme eDetayl1 resim ve goriintii tiretimi DALL-E 3
oGorsel diizenleme Midjourney
Adobe Firefly
DeepAl
Stable Diffusion
CanvaAl
Video iiretimi eVideo olusturma, diizenleme, | Synthesia
iyilestirme Runway ML
Descript
AdobeVocal
Enhancer
Opus Clip

CapCut
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Pika.art
Toplant1 yonetimi eToplant1 takibi, toplantinin 6zeti Otter
eToplant: tutanaklart olusturma Scribbl
Fireflies.ai

Yapay zeka destekli goriintii, dil, video ve ses isleme araclarinin is
yapma bigimlerine neler katti§i konusunda ise pazarlama

profesyonelleri goriislerini asagidaki gibi dile getirmektedir:
Goriintii isleme

Sanat ve gorsel tasarimi yeniden sekillendiren yapay zeka destekli
goriintii liretme programlart DALL-E 3 ve Midjourney sayesinde,
kullanicilar sadece basit yazili komutlar kullanarak daha detayli ve
gercekei resimler yaratabiliyorlar. Resimlere metin ekleyebilen
ozellikle DALL-E 3, biiyiik bir soruna ¢dziim getirdi. Adobe'nin Firefly
ile goriintii tiretme alanina adim atmasi da 6nemli bir yenilik oldu

(Ketenci, 2024).
Dil isleme

Ozellikle de su ana kadar tanitilan Writesonic, Rytr ve Jasper gibi
poptiler Al Content Generator araglart ile birlikte icerik iiretim seriiveni
bambasgka bir noktaya geldi (Ketenci.2024). Gling de diizenlenebilir bir
transkript olusturmak, uzun siliren sessizlikleri kaldirmak, hatali
replikleri tespit etmek konusunda otomatik olarak kesmeler onerirken

bizlere biiylik bir hiz ve kolaylik kazandirmaktadir (Kavak, 2024).
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Video isleme

2023 yilinda yapay zeka destekli video iireticileri biiyiik ilerlemeler
kaydetti. Synthesia ve Runway ML gibi platformlar, yapay zeka
kullanarak video olusturma, diizenleme ve iyilestirme alanlarinda
onciiliik etti (Ketenci, 2024). Ornegin video diizenleme, podcast
iiretimi, ekran kaydi ve akilli transkripsiyonlar1 kapsayan Descript,
platformu sayesinde videolar1 metin belgelerine doniistiirerek altyazi
olusturmada, ses temizlemede, video hakkinda metin igerigi
olusturmada etkindir. Adobe Vocal Enhancer da videoda arka plan
giirtiltiisiinii ve yankiy1 temizlemeye odaklanmaktadir. Opus Clip ise
uzun video igeriklerini filtreleyerek video kesitleri sunuyor ve hatta
sosyal medya i¢in baslig1 ve metni ile birlikte hazir hale getiriyor.
CapCut da icerik olusturuculara hem akill1 telefon hem de masaiistii i¢in
cok yonlii bir video diizenleme uygulamasi sunuyor. Pika.art da sahte
ama ¢ok inandirici dogal goriintiiler ve sesler olusturmak i¢in genis

firsatlar sunuyor (Kavak, 2024).
Ses isleme

2023’te dikkat ¢eken yeniliklerden biri de OpenAl'nin gelistirdigi
otomatik konusma tanima sistemi Whisper'in son versiyonunun
tanitilmasidir. Cok dilli ve farkli gorevler i¢in hazirlanmis, toplamda
680.000 saatlik biiyiik bir veri seti lizerinde yogun bir sekilde egitilmis
Whisper sayesinde sistem, farkli aksanlara, arka plan seslerine ve 6zel
terimlere karsi ¢cok daha giiclii bir performans gosterir hale gelmistir

(Ketenci, 2024).
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Yukarida sayilan tiim bu gelismeler pazarlama iletisimi diinyasini
heyecanlandirmakta ve her tiirli yapay zeka aracin1 kullanma
konusunda arzularim koriiklemektedir. Yeniliklerin en yakin takipgisi
reklam, halkla iligkiler, pazarlama, iletisim diinyasi son bir yil i¢inde
yapay zeka ile iretilen yaratic1 fikir ve kampanyalarin1 birer birer
izleyicilerinin ve takipgilerinin karsisina ¢ikarmaya basladi. Ornegin
McDonald’s Brezilya'daki kampanyasinda Chat GPT’ye sordugu
“Diinyadaki en ikonik burger nedir?” sorusuna karsilik aldig1 “Big
Mac” cevabii billboardlara tasirken buna karsilik Burger King de
ChatGPT'ye "Peki en biiyiik burger hangisi?" diye sordu. Burger King
de Chat GPT’nin “Whopper” cevabini billboardlarda yayinladi.
Tayvan’in New Taipei sehri, sokaklara birakilan ¢6p sorununa yapay
zeka destekli GOD-IS-WATCHING adli davranis tanima detektorii ile
¢oziim buldu. Virgin Group, kiiresel yardim kurulusu Made By
Dyslexia is birligiyle disleksiye yonelik farkindalig artirmak amaciyla
yapay zeka destekli bir kampanya yayimnladi. Lexus, ES model
otomobilini senaryosunu yapay zekanin yazdigi bir reklam filmi ile
tanitti. Nike'm 'By You' kampanyasi, miisterilerin ayakkabi
tasarlamasimna olanak saglamak icin yapay zeka destekli
kisisellestirmeyi kullaniyor. Nutella, kavanozlari i¢in birbirinden farkli
7 milyon etiket olugturmak iizere yapay zeka ile bir reklam kampanyasi
olusturdu. Miisterilerine kisisellestirilmis Oneriler sunmak amaciyla
Starbucks, Deep Brew adinda kendi yapay zekd ve makine 6grenme
programimi olusturdu. Ulker Albeni heyecanli, trendi ve eglenceli
temalariyla yapay zekanin tasarladigt yeni ambalajlarindaki

cikolatalarini piyasa sundu. Ziraat Bankasi yapay zeka temelli deepfake
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uygulamasi ile #senhepgiilimse baslikli reklaminda Kemal Sunali

oynatt.
SONUC

Gelismeleri ve degisimleri yonetmenin ¢ok zor oldugu bu donemde
dijitallesme riizgarlar ile siirekli sarsilan ancak hemen giivenli bir
liman bulup gemisini buraya tasimaya ¢alisan pazarlama diinyas1 hizli
adaptasyon konusunda bir¢ok sektdre gore daha avantajli konumdadir.
Ancak onemli olan trendleri hizla yakalayip adapte olabilmektir. Bir
adim bile geriden gitmeye izin vermeyen dijital gelismeler ancak

paralel hatta proaktif yaklasim gostermeyi gerektiriyor.

Yapay zekanin gelisimi arttikca yasama ve calisma bi¢imlerimiz de
degisecek gibi goriiniiyor. Her giin yeni bir yapay zeka araci lanse
ediliyor. Ornegin bu kitap béliimii hazirlanirken Subat 2024°te OpenAl,
sadece prompt girerek gercekei videolar olusturabilen yapay zeka araci
Sora’y1 tanmitti. Yapay zekad teknolojileri sadece yapilan islerin
stireglerini ve kapsamlarini ya da hizlarim1 degistirmekle kalmiyor ona
yon veren insanlarin da degisimine ivme katiyor. Yapay zeka araci ile
ortaya ¢ikmasini istedigimiz veri, gorsel ya da metnin amacimiza dogru
hizmet edebilmesi baglamin, formatin yani komutlarin dogru
kodlanmasina baghdir. Bu da 6rnegin ‘Prompt Engineering’ konusunu
giindeme getirmektedir. Dolayisiyla yapay zekayi ¢ok iyi kullanan
sanat yonetmenleri ve igerik yazarlari aranan eleman konuma geldi.
Yaratic ekip yapay zekanin giicii ve sundugu imkanlar ile markasina

cok daha analitik ve yaratici ¢6ziimler sunma sansina sahip olacak.
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Giliniimiizde dogru veriye sahip olmak, dogru analiz araglar ile
Olctimlemek ve ileriye doniik sonuglar ¢ikarmak c¢ok kiymetli.
Gegtigimiz yillar iginde verinin analizinde ve strateji olusturmada
veriyi bir katalizor gibi kullanan markalar bunun avantajlarin1 gordiiler.
Bugiinden sonra da yapay zekd tabanli ileri seviye veri isleme
araclarmin etkili ve verimli kullanan markalar daha fazla proaktif

olabileceklerdir.

Yapay zeka destekli arama motorlari, anahtar kelime ile aramanin
yeterli olmayacagi bir siireci baslatirken, SEO dijital pazarlamada
onemini devam ettirecek ve sosyal medyanin arama motoru ve hatta e-
ticaret aracit olarak kullanimi bu alana yeni igerik ve kampanya
yatinmi  gerektirecek.  Ozellestirilmis/kisisellestirilmis  miisteri
deneyimleri yapay zeka analitigi ile daha derinlemesine yorumlanacak
ve miisteriye 6zel kanallarla daha 6zgiin, dogrudan igeriklerle seslenme
imkani1 olacak. Yapay zeka desteginin arttig1 sosyal medya araglar ve
mobil uygulamalar da her gegen giin degisen dinamikleri ile etkilesimi
ve Ozellestirilmis igerik stratejisini desteklemektedir. Uzun-kisa
videolar, Podcast’ler, mobil uygulamalar, ger¢ek zamanli yayinlar,
oyunlastirma, sesli arama optimizasyonu, kullanici1 tarafindan
olusturulan igerik (UGC) vs. kullanic1 ve marka arasindaki bagin
kurulmasi, marka hikayesinin aktarimi, farkindalik yaratimi, etkilesimli
miisteri deneyimi gibi konularda etki eden araglar arasinda devam

etmektedir.

Yapay zeka icerik liretiminde 6nemli bir paya sahip olmakla birlikte,

strateji  olusturma, kisisellestirme, kullaniciyla dogrudan iliskili,
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kullanicinin istegine/niyetine yonelik icerik sunma konularinda biiyiik
kolaylik saglayacak gibi gorilinliyor. Yapay zekadan sakinmak,
kaginmak, korkmak ya da yapay zekayi goz ardi etmek yerine en
verimli ve dogru bicimde nasil kullaniriz sorularmi ilk yanitlayan
kurumlar ve markalar yarisa ¢ok 6nden baslamis olacaklar. Yapay zeka
ontimiizdeki yillarda yeni ve daha gelismis araglar1 ile gerek
kullanicilara gerekse hedef kitlelere ¢ok daha yaratici igerik ve

verimliligi yiiksek is siirecleri vadetmektedir.

Tim bu gelismelerin yaninda diinyanin hizla artan sorunlarmi da
unutmamak gerekir. Sosyal sorumluluk ve tabi ki siirdiriilebilirlik
stireclerini de teknolojik gelismelere paralel olarak diisiinmek gerekir.
Yapay zekanin her konuya entegrasyonu gibi siirdiiriilebilirlige entegre
edilmesi de verilerin islenmesinde, analitiginde karmasay1 ortadan
kaldiracak ve dogru degerlendirmeler sunulmasina imkan

saglayacaktir.

Bu gelismeler olurken verinin giivenligi ve telif haklari, seffaflik,
dezenformasyon da 6nem konular olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapay
zeka ile ses, goOriintli, metin iiretimi ¢ok farkli olumsuz durumlar
yaratmak miimkiin. Bu konu hakkinda ulusal ve uluslararasi 6nlemlerin
mimkiin oldugunca alinmasi1 gerekmektedir. BM Genel Sekreteri
Antonio Guterres (2024) Davos konusmasinda "yapay zekanin
kontrolsiiz gelisiminin olusturdugu "varolussal tehdit" ve bunun
diinyadaki esitsizligi artirma potansiyeli konusunda uyarida bulundu.
Guterres, yapay zeka araclan ile o6zel sektérin “aga baglt ve

uyarlanabilir bir yénetim modeli” gelistirebilecegini ve risklerini
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azaltirken bu yeni teknolojinin faydalarindan yararlanabilecegini
belirtirken hiikiimetleri de mevcut yapay zeka gelisimi icin risk
yoOnetimi ¢ergeveleri ve gelecekteki zararlarin izlenmesi ve azaltilmasi
konusunda teknoloji sirketleriyle acilen ortak ¢caligsmalar yapmaya davet

etti (Weforum, 2024).

Teknolojik  gelismeler her donem insanligr {irkiitmiis ve
endiselendirmistir. Ancak bugiine kadar hi¢bir teknoloji bir insanin
bagka bir insana verdigi ilgi, 6zel hissetme, empati, 6zgiin ve 6zel olma
gibi duygulara erisemedi. Teknolojiye uyumun ihtiya¢ degil zorunluluk
oldugu bu donemde insanlik yine kendi zekasi ile yeni ¢ikis yollara

bulacaktir.
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INTRODUCTION

Artificial intelligence (Al) stands as a milestone in the field of computer
science, embodying a discipline which is dedicated to producing
intelligent machines capable of fulfilling tasks that inherently require
human intelligence. Al, which mimics and models human cognitive
processes, such as reasoning, learning, and planning, along with the
tools employed by humans, has gained importance in an array of
specialized domains, including economics, finance, education,
agriculture, and healthcare. In collaboration with deep learning, Al has
emerged as one of the most revolutionary technological advancements
of the 21st century, pioneering the digital metamorphosis of the modern
society. Al also has the potential to transform the field of education,
shifting the methods teachers teach and students learn. For instance, Al-
powered tools can mine data to improve student learning outcomes; Al-
powered tutors can provide instant feedback and support to help
students master difficult subjects; and, Al can also automate some tasks
that currently consume teachers’ time, such as grading assignments. As
Karaca and Kilcan (2023) put, the use of Al in education can “facilitate
decision-making in educational settings, greatly improve the quality of
teaching and learning, assist in assessment and data collection, develop
new strategies for learning processes, enable students to benefit from
intelligent teachers and real-time learning, improve lesson topics, adapt
classrooms to students’ profiles, and create various content related to
students’ interests” (146). It is obvious that Al is a powerful tool to

improve education and prepare students for success in the 21st century.
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A crucial question that arises is whether Al should simply complement
human teachers or eventually replace them. Guided by this inquiry, this
study seeks to evaluate the effectiveness of an Al tool in creating a
course syllabus based on specified instructions. Within this context,
Google Gemini was first tasked with developing a college-level
Victorian novel course; then, nine follow-up questions were asked
related to the given era. In total, it was instructed to fulfil ten distinct
prompts pertaining to education, specifically focusing on literature.
Based on the results Gemini provides, the study concludes that although
Al still requires significant advancements before replacing human
instructors, its current ability to assist individual learners with prompt

answers showcases its exciting potential for the future of education.
Artificial Intelligence: A Short Introduction

Artificial intelligence has emerged as a dominant force in technological
progress and public discourse in recent years. This ascent can be
partially attributed to its resemblance to human intelligence,
particularly to its capabilities for learning, adapting, and problem-
solving. John McCarthy, who laid the groundwork for the field of Al
six decades ago, defined it as the “the science and engineering of
making intelligent machines, especially intelligent computer programs”
(URL 1). Central to McCarthy’s definition is the notion of mimicking
human cognitive and behavioural capabilities. In essence, Al delves
into creating machines that can perceive, analyse, understand, and react
with human-level expertise. While the term artificial intelligence

debuted in 1956, thanks to John McCarthy and colleagues at the
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Dartmouth Summer Research Project, the very idea of intelligent
machines dates back much further in history. Far from a recent pursuit,
the search for Al stretches back to the 19 century. A prime example is
George Boole’s groundbreaking work, The Laws of Thought, published
in 1854. This seminal publication established the foundation for
symbolic logic, a language critical for future Al advancements. 1950
saw the introduction of the Turing Test by Alan Turing, a key figure in
computer science history, which turns out to be a pivotal moment in the
quest for Al. This influential benchmark judged machine intelligence
based on its ability to mimic human conversation, suggesting
intelligence upon success (Gliozzo et al., 2017: 2).2 Building on these
early milestones, Al research has blossomed into a multidisciplinary
field, drawing from computer science, robotics, cybernetics, cognitive
modelling, information theory, deep learning, and machine learning.
Fuelled by extensive research and development, Al technologies have
become ubiquitous, impacting daily routines with increased efficiency
and convenience, and even driving significant transformations in

various aspects of our lives.

Al, a branch of computer science, focuses on mimicking human
cognitive abilities like learning, reasoning, and problem-solving. This
enables machines to execute tasks typically that require human
involvement, ranging from physical actions to complex decision-
making. Russell and Norvig (2016) identify four key approaches which

underpin Al’s pursuit of intelligent machines: “thinking humanly, acting

2 This paper does not aim to provide a historical framework conducted on Al
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humanly, thinking rationally, and acting rationally” (2). These
approaches aim to equip machines with abilities like planning, learning,
problem-solving, and decision-making, all hallmarks of human
intelligence. As Nilsson puts, “Al has as one of its long-term goals the
development of machines that can do these things as well as humans
can, or possibly even better” (1998: 2). To truly mirror human
intelligence, Al systems are expected to demonstrate competencies in
areas like planning, learning, problem-solving, and decision-making. In
other words, at its core, Al involves building computer software
designed to tackle complex problems typically necessitating human

intellect.

The symbiotic relationship between human intelligence and computer
science is central to several definitions of Al proposed by various
scholars. For example, Winston (1992) defines Al as “the study of the
computations that make it possible to perceive, reason, and act” (5),
emphasising the computational processes that support intelligent
behaviour. Kurzweil (1990) likewise defines Al as “the art of creating
machines that perform functions that require intelligence when
performed by people” (117), stressing the homocentric complexion of
intelligent behaviour. Schalkoft (1990) defines Al as “a field of study
that seeks to explain and emulate intelligent behaviour in terms of
computational processes” (2), strengthening the computational aspect
of intelligent behaviour. Luger (2008) underlines the automation basis
of Al, qualifying it as “the branch of computer science that is concerned

with the automation of intelligent behaviour” (1). From these diverse
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perspectives, a unified vision emerges: Al, as a multifaceted pursuit,
aims to mirror human intelligence in machines, empowering them to
see, think, act, and perform tasks like us. In other words, the importance
of Al lies in its ability to build machines that can fulfil tasks as
proficiently and efficaciously as humans. The definition of Al provided
by the European Commission in 2018 gives a comprehensive insight
into its scope: “Al refers to systems that exhibit intelligent behaviour by
analysing their environment and taking action — with some degree of
autonomy — to achieve specific goals” (URL 2). It is obvious that the
inherent difficulty of replicating human intelligence through computer
software and hardware necessitates sustained research efforts within the

field of artificial intelligence.
Artificial Intelligence in Education

With the increasing integration of Al into the field of education in recent
years, the educational landscape has undergone a profound
transformation, characterized by personalized learning platforms,
adaptive tutoring systems, and immersive virtual reality simulations.
This shift has reshaped the traditional roles of teachers and students,
fostering a more engaging and interactive learning experience. Fuelled
by Al, digital transformation promises to revolutionize education by
offering transformative pedagogical approaches, such as personalized
learning and instant feedback powered by Al tutors. On the other hand,
while a growing number of educational institutions incorporate
technology into their classrooms, the utilization of Al-powered tools

within the field of education has not reached a standardized level yet.
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While the COVID-19 pandemic propelled educational institutions
towards digital adoption, many remain in the early stages of innovation.
However, schools and universities are actively exploring the potential
of Al in classrooms, acknowledging its inherent advantages. The
proliferation of technology accessible to students is undeniably
impacting the future of education, with Al constituting a significant
element of this transformation given that it functions as “a well-
designed tool that offers a flexible arrangement, collaboration
opportunities, and options and control over learning process that can

provide learners and teachers with the opportunity to pursue learning

process effectively” (Jain & Jain, 2019: 146).

The unforeseen arrival of COVID-19 in 2020 propelled both schools
and businesses into a new digital era, marked by remote learning and
work practices, forever altering the educational and professional
landscape. The pandemic significantly disrupted educational systems
globally, forcing schools to close and educators to adapt to remote
instruction, which both presented a significant challenge to ensure
continuity in student learning. The abrupt shift to remote learning
necessitated the rapid deployment of communication technologies.
Previously utilized primarily for professional meetings, platforms like
Zoom, Google Meet, and Microsoft Teams were extensively adopted
across the educational landscape, impacting teaching practices and
student learning experiences. Previously viewed as supplemental
resources, virtual tutoring platforms, online learning software, and

language applications became essential tools for educators to maintain
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pedagogical continuity and ensure student learning outcomes amidst

widespread school closures.

Within the evolving landscape of modern education, Al presents itself
as a transformative force, potentially unlocking a diverse array of
benefits for both students and educators. These mainly include the
potential for personalized learning experiences tailored to individual
needs, advancements in accessibility and inclusive education, and the
augmentation of teaching and learning methodologies through Al-
powered tools and resources. The study and analysis of student data and
performance through Al tools facilitates the provision of personalized
instruction, support, and feedback, which could potentially optimize

individual learning trajectories. As Muresan (2023) aptly states,

Al brings benefits and opportunities to education by facilitating
personalization of learning, providing instant feedback and
improving efficiency in the assessment process. [...] Learning
management systems can use artificial intelligence to provide
personalized recommendations, automatic feedback and monitor
student progress. [...] By collecting and analysing data about
student / student progress and performance, Al can identify
weaknesses and automatically adapt content and teaching

methods to support individual performance improvement. (82)

The utilization of Al tools can potentially enhance teaching and learning
experiences by generating real-time feedback on student engagement,

identifying areas of confusion, and suggesting alternative pedagogical
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approaches. Karsenti (2019) similarly identifies several positive
impacts of Al in education, including: automated correction of
assignments, continuous student assessment through learning path
tracking, personalized learning content adaptation, and enhanced

student engagement via gamification (108-110).

On the other hand, the increasing integration of Al technology in
education necessitates a critical investigation of the potential ethical
issues that may arise. A rigorous examination and proactive addressing
of these concerns are essential to ensure the responsible and ethical
application of Al within the educational landscape. For instance, a
prominent ethical concern associated with Al implementation in
education revolves around student privacy and data security.
Educational institutions collect a vast amount of sensitive student data,
ranging from personal information and academic records to behaviour
patterns and learning metrics. Integrating Al further expands this data
collection, raising critical questions about its use, storage, and potential

for misuse. As Muresan (2023) puts,

[W]hile artificial intelligence brings many benefits to education,
there are also challenges and concerns associated with its
widespread use. These include privacy and security of personal
data, lack of human interaction, which can affect the development
of pupils / students’social and emotional skills, trust in the system
which requires these systems to be transparent and provide clear
explanations of how they arrive at conclusions and

recommendations. (83)
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Beyond student data privacy, the impact of Al on teacher autonomy and
the very nature of the teaching profession demands critical examination,
too. As Al takes on more prominent roles in education, questions
regarding its potential to diminish teacher decision-making, narrow
pedagogy, and even replace educators entirely must be thoughtfully
explored and addressed. Teacher autonomy, encompassing the freedom
and authority to tailor curriculum, methodologies, and assessments,
stands as a cornerstone of the profession. This autonomy faces potential
erosion with the growing presence of Al in education. AI’s power to
personalize learning and automate tasks could inadvertently lead to a
narrowing of teacher decision-making, which might raise concerns
about their ability to fulfil their professional roles effectively. Concerns
regarding the potential impact of Al on teacher roles extend beyond
diminished autonomy. The automation of tasks currently performed by
teachers may also raise anxieties about job displacement and a

fundamental shift in the nature of the teaching profession.

While AI possesses undeniable potential to revolutionize education
through personalized learning, immediate feedback, and automated
administrative tasks, allowing teachers to engage in deeper student
interactions, it is imperative to acknowledge and address legitimate
concerns surrounding student privacy, data security, and teacher
autonomy. Al integration carries the potential to transform education,
but a critical distinction must be drawn between its role as a
complementary tool and its potential to erode irreplaceable human

elements of teaching. Harnessing Al’s capabilities to empower
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educators and enhance student interactions requires careful
consideration of ethical and pedagogical implications, ensuring a future
where technology augments - rather than replaces - the unique value
proposition of skilled and dedicated teachers. Integrating Al into
education offers possibilities for revolutionized practices. However,
alongside this potential lie legitimate concerns regarding student
privacy, data security, and teacher autonomy. Addressing these concerns
is crucial to ensure responsible and ethical implementation that

maximizes Al’s benefits while mitigating its potential risks.
Methodology and Findings

The digital revolution has ushered in a new era of learning, with Al
emerging as a potentially transformative force within the field of
education. From personalized learning experiences to automated
grading and intelligent tutoring systems, Al presents a wide range of
possibilities for educators and students alike. However, the integration
of Al into educational spaces is not without its challenges. Questions
regarding ethical considerations, teacher roles, and the impact on
critical thinking skills require careful and thoughtful implementation.
This complex interplay between Al and education demands a nuanced
understanding of both the opportunities and challenges it presents, as
we pave the way for a future where technology can enhance the human

element of learning.

Building upon the growing recognition of Al as a transformative force

in education, while also acknowledging its downsides, this study
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critically examines its potential for enhancing pedagogical methods.
Specifically, it addresses the ongoing debate surrounding the role of Al:
should it remain a complementary tool supporting human educators, or
has the technology evolved to a point where it could potentially replace
them? To explore this complex question, the present study evaluates the
effectiveness of an Al language model, Google Gemini, in generating a
comprehensive course outline for a Victorian novel course. By
analyzing the generated outline against established pedagogical
principles, this investigation aims to contribute to the evolving

discourse on AI’s role within the educational landscape.

Access to the Gemini chatbot was granted through the author’s personal
email address. The date of access was February 10, 2024. English was
employed as the language of entry and Gemini was instructed to create
a college-level Victorian novel course syllabus. Following the creation
of the course outline, Gemini’s were further evaluated through nine
distinct prompts designed to assess its efficacy in providing information
and responding to questions pertaining to Victorian literature. This
evaluation sought to measure the chatbot’s efficacy and accuracy in
addressing the demands of independent learners, particularly regarding
information accuracy, responsiveness to open-ended inquiries, and
alignment with relevant educational frameworks. All in all, the study
employed a set of ten pre-determined prompts to evaluate Gemini’s
understanding of diverse aspects of Victorian fiction. The prompts
encompassed a diverse range of inquiries pertaining to the Victorian era

and its literature, including the socio-cultural landscape, the
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phenomenon of female pseudonyms, summaries of key novels, and the
identification of themes and stylistic characteristics specific to
Victorian fiction. Building upon the previous analysis of course outline
generation and knowledge assessment, this phase of the investigation
focused on evaluating Gemini’s ability to synthesize information, draw
connections, and generate insightful responses in the context of
Victorian literature. The 1% instruction was to prepare a 10-week

Victorian novel course syllabus.

Table 1. 10-week Victorian novel course syllabus - Part 1

Course Title: Explormng the Depths: A Vovage through Victorian Movels
Level: Undergraduate
Instructor: [Your Mame]
Office Hours: [Your Office Hours]
Email: [Your Email Address]
Course Description: This course delves into the rich and complex world of
Wictorian novels, exploring themes of social change, morality, class, gender, and
identity. Through close reading of key texts and engagement with historical
context, we will uncover the unique qualities and lasting impact of this literary era.
We will examine various narrative styles, including realism satire, gothic, and
melodrama, while considening the diverse perspectives of prominent authors like
Charles Dickens, Jane Austen, George Eliot, Thomas Hardy, and Oscar Wilde. The
course encourages critical thinking, active discussion, and creative engagement
with the literary masterpieces of the Victorian period.
Course Objectives:
B the end of this course, students will be able to:
« (Gain a comprehensive imderstanding of the historical, social, and cultural
context of Victorian England.
«  Analyse the key characteristics and diverse forms of the Victorian novel.
« Closely read and mterpret major Victorian novels, identifying literary
devices, narrative technigues, and thematic concems.
¢ Develop critical thinking and analytical skills through class discussions
and written assignments.
«  Appreciate the enduring relevance of Victorian literature and its impact
©on contemporary sociefy.

Gemini successfully generated a comprehensive course outline for a
Victorian novel course. The outline incorporated all essential
components typically found in such documents, including course title,
instructor information, office hours, and communication details.

Further demonstrating its grasp of relevant literary canon, the Gemini-
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generated course outline meticulously incorporated a selection of
canonical Victorian novelists widely studied across universities
globally. This selection included renowned figures such as Charles
Dickens, Jane Austen, George Eliot, Thomas Hardy, and Oscar Wilde,
and encompassed prominent literary genres and trends of the period like
satire, gothic, and realism. Moreover, the chatbot generated a
comprehensive list of course objectives, such as analysing the key
characteristics and diverse forms of the Victorian novel and closely
reading and identifying major Victorian novels, which is a crucial
component of an effective course outline. This list serves as a roadmap
for the semester, providing students with a clear understanding of the
rationale behind studying the Victorian era and its literary
contributions. This initial success warrants further investigation into the
broader capabilities of language models like Google Gemini for
supporting educators in curriculum development tasks. Gemini’s ability
to generate a complete course outline within seconds, featuring all
necessary and relevant components, indicates the possibility of its

application as a time-saving tool for them.

In order to facilitate the analysis and discussion of the syllabus created
by Gemini, the author has segmented the syllabus into three

components.
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Table 2. 10-week Victorian novel course syllabus - Part 2

Courae Schedule — Topics, Required Readings & Assignments
Week 1
& Introduction to Victorian England
& Victorian England: An Anthology - Introduction & Selected Chapters
=« Short Beflection Paper on Victorian Socizl Hierarchy
Week 2
#  The Rise of the Victorian Nowvel
& The Victorian Novel: An Anthology - Infroduction & Selected Nowvel
Excerpt
#  Discussion Questions for Aszigned Excerpt
Week 3
#  Charles Dickens: Social Crtique and Realism
& Olfver Twist by C. Dickens
&  Character Analysiz Ezsay or Visual Representation
Week 4
& Jane Austzn: Comedy of Manners and Social Satire
& Pride and Prefudice by 1. Austen
o Cloze Reading and Group Discussion
Week 5
»  George Eliot: Peychological Rezlism and Moral Exploration
»  Middlemarch by G. Eliot
« Research Presentation on Vietorian Morality
Week 6
»  Gothic Fiction and the Supematural
& The Wamem in White by W. Collins or Franfenstein by M Shelley
& Creafive Writing Exercise inspired by Gothic themes
Week 7
# Thomas Hardy: Fural Lifz and Social Commentary
e Tess of the " Urbervilles by T. Hardy
« Comparative Analysis of Two Victorian Characters
Week 8
#  Oscar Wilde: Asstheticism and Decadence
®  The Picture of Dorian Gray by 0. Wilde
e Debate on Victorian Values and Social Norms

& The Legacy of the Victorian Movel
@  The Victorian Novel: An Anthology - Concluzion & Selected Article
#  Final Essay: Analyvzing the Endurins Pelevance of a Victorian Novel

While instructed to produce a ten-week course outline, Gemini
generated a nine-week plan, excluding the first week. This deviation
might suggest potential adaptation to academic calendars with a

designated introductory week for syllabus distribution. Further
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investigation is necessary to confirm this ability and its broader

implications for educators utilizing diverse scheduling formats.

Gemini offered a comprehensive exploration of Victorian literature. It
highlighted the most representative Victorian novelists, showcasing the
diversity of voices and themes within the era. This provides students
with a rich preview of the novels’ content, which sparks both
anticipation and a deeper understanding. Notably, Gemini delved into
the historical and cultural context that shaped Victorian society. By
connecting the novels to the broader landscape of the era, it can
empower students to grasp the nuances and significance of these literary
works. This contextual understanding can allow them to appreciate the
novels not just as stories, but as reflections of a complex and fascinating

historical period even within a course syllabus.

Table 3. 10-week Victorian novel course syllabus - Part 3

Aszezsment

Clasz Participation (20%) — Eeflection Paper (10%)

Discuszion Questions (10%)

Character Anzlysis Eszay / Visual Eeprezentation (15%2)

Fesearch Presentation (15%) — Creative Writing Exercize (10%%)

Final Essay (20%)

Grading Scale:

90-100% = A - 30-892: =B - T0-79% = C - 60-69%: =D - Below 60% =F
Academic Integrity: All work submitted for this course must be the student’s oo
Amny instances of plagiansm will rezult in a failing grade for the assignment and
may be reported to the Dean of Students.

Late Policy: Late assignments will be penalized 10% per day.

Academic Integrity: All work submitted must adhere to the university’s academic
mtegrity policy.

Accessibility: Students with diszbilities who require extra help should contact the
Disability Services office to discuss their needs.

Beyond the academic content, Gemini proved successful in its detailed

course outline. It spelled out the grading system clearly, making the
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evaluation process fair and transparent. Each assignment’s assessment
criteria, weighting, and grading scale were laid out, which allows
students to grasp expectations and tailor their study habits accordingly.
Recognizing the importance of academic integrity, Gemini also
addressed the issue of plagiarism and other forms of academic
misconduct. It stressed the value of originality and ethical behaviour.
This focus on academic integrity fosters a culture of respect for

intellectual property and safeguards the learning process.

Gemini further exhibited its grasp of practical course management
considerations by incorporating provisions for students with
disabilities. The generated outline detailed procedures for requesting
accommodations and highlighted accessible support services,
promoting equal access to course materials and opportunities for all
students. This proactive integration of accessibility mechanisms
suggests Gemini’s potential to contribute to inclusive and equitable

educational practices.®

Overall, Gemini’s generated course outline transcends traditional
formats, incorporating not only academic content but also crucial
aspects of course management. The inclusion of a detailed grading
policy, emphasis on academic integrity, and provisions for students with
disabilities underscores its grasp of both practical and ethical

considerations integral to course design and implementation.

3 Gemini’s ability to audibly render its outputs through text-to-speech functionality
equally positions it as a valuable resource for individuals with visual impairments.
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The second instruction was to fell me about the socio-cultural context
of Victorian England. Responding to the second prompt, Gemini
presented a thorough examination of the socio-cultural context of
Victorian England. It established the period’s temporal boundaries as
coinciding with Queen Victoria’s reign and underscored the
significance of this context for appreciating the themes and characters
found in Victorian novels. Gemini then enumerated key elements
shaping this era, including rapid industrialization, a rigid social
hierarchy, prominent religious values, defined gender roles, imperial
expansion, prevalent Victorian values, and flourishing -cultural
developments.Overall, Gemini’s response effectively addressed the
second instruction as it offered a well-organized and informative

account of the socio-cultural context of Victorian England.

The third instruction was posed as a query: “What are the foundational
features of Victorian-era novels?” In response, Gemini offered a
detailed analysis, identifying the key characteristics and recurrent
themes within Victorian prose fiction. The analysis ventured into
recurrent thematic elements, including realism and social critique, the
interplay of moral compass and didacticism, characters of
psychological depth and complexity, diverse narrative forms and rich
storytelling techniques, a focus on family dynamics and societal
structures, intricate plots driven by intrigue, and detailed descriptions
that create vivid settings. Beyond merely listing these key aspects,
Gemini further enriched the understanding by incorporating illustrative

examples from specific authors. Regarding character development and
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psychological depth, it effectively highlighted how authors like Dickens
craft memorable figures such as Scrooge and Pip, who undergo internal
conflicts and evolve throughout the narrative. This inclusion of specific
examples proves valuable for students who may not have had the
opportunity to engage with the primary texts directly or who require
swift access to information for tasks like essay writing. By presenting
such illustrative characters, Gemini demonstrably serves as a valuable
guide for student comprehension. Similarly, when addressing the
utilization of diverse narrative forms, Gemini aptly observes that
Victorian novelists experimented with various structures, exemplified
by the Gothic genre as seen in Mary Shelley’s Frankenstein. This
inclusion serves as a valuable resource for individuals unfamiliar with
the Gothic style, offering Frankenstein as a representative text for
exploration. In essence, Gemini’s analysis in response to the third
instruction effectively distilled the key characteristics of Victorian
novels and offered a comprehensive and insightful overview. This
exploration of essential elements illuminated the enduring appeal of the
genre and its continued relevance in deciphering the socio-cultural

fabric of the Victorian era.

The fourth instruction was also posed as a query: “What is The Picture
of Dorian Gray about?” In addressing the fifth prompt, Gemini
delivered an analysis of Oscar Wilde’s celebrated novel, The Picture of
Dorian Gray. Its response provided a comprehensive overview of the
intricate plot; it highlighted prominent themes such as the ephemeral

nature of beauty, the interplay of morality and consequence, the duality
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of self and hidden desires, and the influence of art. Notably, the
chatbot’s ability to encapsulate the novel’s essence while retaining
crucial details exemplifies its remarkable understanding of literary
works and its capacity to condense complex narratives into informative
summaries. Gemini’s ability to deliver a comprehensive and accurate
summary of Wilde’s The Picture of Dorian Gray underscores its utility
as a literary resource, particularly for individuals seeking a concise
introduction without engaging with the full complexity of the play. This
capacity to effectively condense intricate narratives into digestible
summaries positions Gemini as a valuable tool for students, casual
readers, and anyone seeking a swift grasp of literary works. In other
words, Gemini’s response to the fourth prompt exemplifies its
proficiency in literary summarization, which offers a significant asset
for those seeking quick and accurate comprehension of complex

narratives.

The fifth instruction was to tell me if there are any characters similar
to Oliver Twist in world literature. Gemini generated a comprehensive
list. The list transcended cultural and temporal boundaries,
encompassing both world literature and fairy tales, and united these
diverse works through the recurring theme of the innocent and
struggling orphan. As illustrative examples, Gemini offered David
Copperfield (Charles Dickens), Remy (Victor Hugo), Jane Eyre
(Charlotte Bronté), Pippi Longstocking (Astrid Lindgren), Matilda
Wormwood (Roald Dahl), Cinderella, and Pinocchio, highlighting the

enduring resonance of the innocent and struggling orphan archetype
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across diverse literary traditions and cultural contexts. Gemini’s ability
to swiftly generate comparative analyses of literary figures underscores
its value as a tool for students seeking suitable characters for
comparative essays. This capability, demonstrated in the provided
response, exemplifies its ability to deliver comprehensive and insightful
answers to complex literary questions. Furthermore, Gemini’s inclusion
of diverse literary examples caters to students who might struggle with
identifying appropriate characters for their comparisons, thereby

facilitating their academic exploration.

The sixth instruction consisted of two questions: “How is the condition
of women in Victorian novels? What is their profession?” In response
to the prompt regarding the condition of women in Victorian novels,
Gemini delivered a nuanced analysis. Its exploration encompassed
various facets of womanhood, including restricted opportunities, the
impact of class differences, diverse fictional representations, and the
complex interplay between societal challenges and individual agency.
Gemini supported its analysis by referencing specific Victorian
novelists, demonstrating a comprehensive understanding of the era’s
social fabric and literary landscape. Regarding the professional lives of
women, Gemini highlighted the restricted scope of available options
and the prevalence of class-specific roles shaping women’s choices
within Victorian society. The quotation below demonstrates Gemini’s
capacity to offer detailed responses to each item within a list, which
showcases its comprehensive understanding of the topic and its ability

to present information in a clear and organized manner:
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Restricted Opportunities: Most women were confined to
domesticity, expected to manage households, raise children, and
conform to societal expectations of respectability and
submissiveness. [...] Representations: Novels portrayed a
spectrum of experiences. Some, like Jane Austen's, explored the
limitations and desires of upper-class women seeking suitable
marriages. Others, like Dickens’, exposed the harsh realities
faced by working-class women forced into prostitution or
exploitative jobs. [...] Limited Options: Culturally acceptable
professions for women were primarily domestic: governess,
seamstress, maid, cook, laundress. Higher-skilled options like
writer, teacher, or nurse were slowly emerging but faced

prejudice.

For individuals unfamiliar with the multifaceted lives of women in
Victorian novels, Gemini proves a valuable resource. Beyond providing
a succinct overview, it serves as a springboard for further exploration
by directing readers or students to relevant texts, facilitating a deeper
understanding of this complex historical and literary landscape. By
circumventing the need to wade through extensive textual searches,
Gemini serves as a considerable point of entry for individuals seeking

to delve deeper into Victorian fiction.

The seventh instruction was to give me a quotation from a Dickens
novel. While instructed to offer a single Dickens quotation, Gemini
exceeded expectations by providing a selection of six, drawn from

various works. Notably, it went further, categorizing them in
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accordance with their thematic tone (humorous, poignant, or
descriptive), which demonstrates an understanding of the author’s
stylistic range and catering to diverse reader preferences. Gemini’s
ability to provide quotations from several novels demonstrates its
impressive literary knowledge and understanding. The chatbot was also
asked to comment on one of the quotations.* Ethical considerations
aside, Gemini’s literary expertise extends to the interpretation of
important literary quotations. This ability to decipher crucial passages
turns out to be a valuable asset for students dealing with academic
assignments and examinations. Educators, too, can benefit from
Gemini’s capacity to recall specific details about literary works. For
instance, a student struggling with an essay on Jane Austen’s
Northanger Abbey could seek Gemini’s assistance in identifying
relevant quotations. The chatbot could promptly provide pertinent
passages that explore specific thematic concerns. Similarly, a teacher
preparing for a class on Thomas Hardy’s The Mayor of Casterbridge
might utilize Gemini to refresh their memory on plot and characters. In
essence, Gemini’s diverse literary capabilities hold significant potential
to enhance educational experiences and cultivate a more profound
appreciation for literature within both students and teachers. This is
primarily due to its ability to effectively identify, interpret, and analyse

literary works.

4 “T am as you have made me. You have put this upon me. You have rooted it in my
nature, and perhaps it has grown up too wildly and too strong.” - Pip, from Charles
Dickens’ Great Expectations.
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The eighth instruction was posed as a query: “Are there any female
authors who used pseudonyms in the Victorian era?” In response to the
query about female authors using pseudonyms in the Victorian era,
Gemini responded in the affirmative and put that it stemmed from social
expectations and pressures of the time, with women facing a number of
disadvantages in the literary world. While the prompt did not explicitly
request it, Gemini provided an insightful starting point by first listing
prominent female authors like the Bronté Sisters, George Eliot, and
Elizabeth Gaskell who employed pseudonyms. It then proceeded to
delve into the rationale behind such practices, highlighting potential
motives such as overcoming societal prejudices, safeguarding personal
privacy, and even exploring alternative literary identities. While the
query was structured as a simple yes-no question, Gemini’s elaboration
and provision of a detailed explanation indicate its literary competence
and ability to efficiently gather and present relevant information to its
users. This capability can be particularly valuable for individuals
preparing for examinations, as it allows them to gain deeper
understanding beyond mere confirmation or denial of facts. In other
words, Gemini’s ability to dynamically adapt responses positions it as
a practical tool for students, offering relevant and informative content

aligned with their individual learning objectives.

The ninth instruction was also presented in the form of a question:
“What are the differences between Victorian novel and modernist
novel?”” Gemini successfully fulfilled the prompt by comprehensively

differentiating between the Victorian novel and the modernist novel. It
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effectively highlighted key disparities in thematic concerns, stylistic
approaches, narrative techniques, and character portrayals.
Subsequently, it provided detailed comparative explanations for each
identified point, enriching the analysis and facilitating a deeper
understanding of the distinct characteristics of each literary movement.
It is notable that Gemini concludes its explanation by acknowledging
the limitations of broad generalizations across literary movements. It
cautions against applying these categories rigidly, highlighting the
potential for exceptions within each. By recommending individual
analysis of specific works, Gemini demonstrates a critical awareness of
the complexities of literary categorization and encourages nuanced
interpretation. This approach avoids the pitfalls of blindly fulfilling
instructions and fosters a more critical engagement with literary texts.
One potential area for improvement in Gemini’s response to the ninth
prompt lies in its omission of illustrative examples. Specifically,
providing representative works or authors from both Victorian and
modernist fiction would strengthen the analysis and provide readers
with concrete points of reference. This would allow for deeper
engagement with the identified characteristics of each literary

movement and facilitate a better understanding of their distinctions.

The tenth instruction was to make a postcolonial analysis of a Victorian
novel of your choice. The final prompt eftectively addressed concerns
regarding the use of Al in literature education, particularly those related
to student autonomy and plagiarism. Educators often express anxieties

that Al tools might enable students to bypass critical engagement and
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simply generate essays without genuine understanding. However,
Gemini’s response demonstrates a potential paradigm shift. By
acknowledging its limitations as a large language model (“I cannot
write essays for you”) and offering guidance rather than completed
work, it encourages students to actively participate in the analytical
process themselves. In other words, it adopts a facilitative role, and the
suggested Victorian novel and key points serve as a springboard for
independent thought and analysis, fostering deeper engagement with
the literary text rather than replacing student effort. Gemini’s
capabilities extend beyond mere content provision as it demonstrates a
remarkable potential to even surpass human instruction in certain
aspects. The additional tips it offers function as a critical thinking
framework, prompting users to engage with relevant scholarship (i.e.
the utilization of postcolonial theorists and thinkers pertinent to the
chosen themes), contextualize the analysis, and support arguments with

textual evidence.

As a potential text for postcolonial analysis, Gemini suggested
Charlotte Bront€’s Jane Eyre, highlighting several thematic avenues for
exploration. These included: the imbrication of empire with the
governess’s role, the portrayal and potential stereotyping of characters
of colour, the construction of Bertha Mason as an exotic Other, the
deployment of colonial language and discourse, and instances of
resistance and subversion enacted by Jane herself. Gemini’s capacity to
generate theoretically informed analyses, as exemplified by its

exploration of Jane Eyre, further strengthens its position as a valuable
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resource for students. Its clear and detailed explanations provide a rich
repository of knowledge, and it effectively meets the needs of learners

engaged in exam preparation or essay writing.
CONCLUSION

Google Gemini’s capacity for information synthesis and comprehensive
text generation was demonstrably applied in its creation of a Victorian
novel course syllabus. This syllabus not only outlined the course
structure, including key novelists, their representative works, and
learning objectives, but also extended beyond a basic listing. It delved
deeper, incorporating core themes and historical contexts that
characterize Victorian fiction, thereby providing students with a robust
foundation in the cultural and literary significance of the era.
Additionally, the syllabus included a transparent and fair grading policy,
along with information on academic integrity and student disabilities,
demonstrating its grasp of practical course management considerations.
This ability to generate a comprehensive and well-structured syllabus
underscores its versatility and potential to support the needs of
educators and academics. This demonstration further underscores
Gemini’s evolving potential as an educational tool. By generating a
comprehensive syllabus framework, it can significantly simplify the
course design process, alleviating time and workload pressures for
instructors. Gemini’s capabilities extend beyond syllabus creation and
encompass a wider range of educational applications. Its ability to
generate informative content can be harnessed for tasks such as lesson

planning, crafting study guides, and formulating creative writing
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prompts. This versatility in fulfilling diverse educational tasks positions

Gemini as a useful tool for both educators and students.

This study’s findings further highlight Gemini’s potential as a powerful
tool for independent learners who explore Victorian fiction. Its
responses consistently demonstrated profound subject-matter expertise,
effectively addressing specific details with clarity and conciseness.
Additionally, the evaluation of Gemini’s responses to prompts related
to Victorian era, novels, and novelists yielded positive results,
suggesting its potential as a useful resource for autonomous learners in
this area. Its extensive knowledge base, insightful contributions, and
ability to synthesize complex information into accessible summaries
make Gemini an effective resource for anyone seeking to engage with

the rich world of Victorian fiction.

While Gemini demonstrates a considerable capacity for generating
comprehensive and informative summaries based on various prompts,
it is crucial to acknowledge the limitations of its current capabilities.
The summaries provided primarily adhere to a didactic approach,
offering overviews of literary works and their historical contexts.
However, Gemini currently does not engage in in-depth literary analysis
or interpretation. In this respect, its strengths lie in factually
summarizing plot elements, thematic concerns, and biographical
information related to authors and historical periods. However, it cannot
yet achieve the same level of nuanced interpretation and critical
engagement with scholarly discourse that human experts can offer.

Consequently, its responses tend to be factual and straightforward,
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lacking the depth of analysis and scholarly engagement expected at the
graduate level. For example, it cannot cite academic sources such as
articles or journals, nor can it engage with the complexities of literary
theory or debates surrounding specific passages. Therefore, while
Gemini serves as an important introductory resource for those seeking
a general understanding of Victorian fiction, it should not be considered
a replacement for in-depth study and engagement with primary sources
and established scholarly analysis. This becomes particularly relevant
for graduate students and researchers working on theses / dissertations
in literature. Gemini’s simplicity and lack of in-depth analysis may
limit its utility in meeting the specific needs of such individuals. In other
words, Gemini’s strength lies in providing summaries, but its
limitations in advanced literary analysis restricts its role in graduate-

level scholarly endeavour.

Education fosters intellectual development, cultivates creativity, and
nurtures responsible individuals. Thus, it inherently constitutes human
endeavour. Even though the emergence of Al has undoubtedly reshaped
various aspects of human life, its role in education should be considered
complementary to - rather than a replacement for - human expertise.
Al offers undeniable potential to augment the educational landscape.
Even if the potential of Al in education generates enthusiasm, one
should acknowledge the inherent human dimension embedded in
educational activities, though. Education transcends the mere
application of data and algorithms; it is fundamentally a human

endeavour that necessitates empathy and understanding. While Al may
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offer a multitude of benefits in education, it cannot replicate the human
touch and the ability to inspire and motivate students, and the
irreplaceable role of the human teacher remains paramount. It is crucial
to reiterate that even if Al possesses the potential to fundamentally
transform educational practices, its function should only be viewed as
complementary to - not superseding - that of educators. The
fundamental responsibility for leadership within the education system

must ultimately reside with human teachers.
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GIRiS

Kitle iletisim araglarinin teknolojik gelismelerle birlikte gelenekselden
dijitale, daha yaygin ve bilinir adiyla yeni medyaya gecisi, cesitli
zincirleme sonuglara yol agmistir. Yeni medyayla birlikte ekonomik,
sosyal ve kiiltiirel alanda degisim ve déniisiimler yasanmustir. Uretici
kiiltiir olarak 6ne ¢ikan Bat1 ve baz1 Dogu toplumlarinda, arastirma
gelistirme alanindaki yogun yatirimlar sonucu Web 4.0, Endiistri 4.0 ve
Toplum 5.0 gibi kavramlar Covid-19’un da etkisiyle daha yaygin ve sik
olarak ele alinmakta ve tartisilmaktadir. Yeni medya alanindaki
kuramsal c¢alismalar incelendiginde, teknoloji-toplum ve teknoloji-

birey iizerine yapilan ¢aligmalarin giderek arttigi goriilmektedir.

1950’lerden beri giindemde olan ve bir bilgisayarin ya da bilgisayar
kontroliindeki herhangi bir robotik iirlinlin ¢esitli faaliyetlerini insan
zekasina benzer sekilde gergeklestirme kabiliyeti olarak nitelendirilen
“Yapay Zeka” olgusu internet altyapisinin ve teknolojik cihazlarin
giderek daha hizli bicimde giiglenmesiyle birlikte artik giinliik haber
olarak medyada yer almaya baslamistir. Onceleri biiyiik sirketlerin ve
resmi kurumlarin ¢aligma ya da firsat alani olarak goriilen yapay zeka,
sinema sanatinda da son zamanlarda sik¢a islenen ve kullanilan bir tema
olmustur. Diinyanin Onde gelen dijital platformlarindan Netflix,
teknoloji kullanimiin giintimiizdeki ve gelecekteki olasi etkilerini ele
aldig1 ve biiyiik begeni toplayan Black Mirror adli dizisinde, 2011
yilindan beri, distopik bir yaklasimla yukarida bahsi gegen konulari ele
almaktadir. 2023 yilinda yayimlanan 6.sezonuyla birlikte de cesitli

tartismalari beraberinde getirmistir.
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Bu calismada, Black Mirror dizisinin 6.sezonunda yer alan Joan is
Awful adl1 boliim yapay zeka olgusu baglaminda irdelenecektir. Siradan
bir kadinin, kullandig dijital platformun, mevcut sdzlesme geregi ana
karakterin dijital ikizini yapmas1 ve bunu tiyelerine dizi olarak sunmasi,
yapay zekanin olast risk ve tehlikeleri iizerine zengin malzemeler
icermektedir. Bu baglamda Black Mirror dizisinin 6.sezonunda yer alan
Joan is Awful adli bolim sosyolojik ¢oziimleme yontemiyle ele

aliacak ve bulgular tartisilacaktir.
Kuramsal Cerceve

Ingiliz bilim adami Alan Turing, bugiin bilgisayar denen makinenin
kuramsal temelini 2.Diinya Savasindan dnce atmisti. Savas bittikten
sonra Londra’da, daha sonra da Manchester iiniversitesinde ilk gergek
elektronik bilgisayarlari insa eden uzmanlardan biri olarak calisti.
1950°de yapay zekanin dnciisii sayilan “Hesaplama makineleri ve zeka”
makalesini yayinladi. Turing makalesinde matematiksel islemler yapan
(ve yorulma uyuma acikma yaslanma dikkat dagimikligi, kagit kalem
eksikligi vs. Pratik sorunlari hi¢ yasamayan) bir insan1 temsil eden bir
makine tlirlinii gerekli nitelikte tanimliyordu. Algoritma kavramina
tanimin getirdi. ABD’li matematik¢i Alonzo Church, Turing’in goriis
ve c¢alismalarindan yola c¢ikarak “Turing Makinesi” adli modelini
gelistirdi. Model insan bellegi mantigin1 tasimaktadir. Olusturulan
programla makinenin bir sonraki adiminda ne yapmasi1 gerektigi

belirlenmektedir (Say, 2018: 29-33).
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“Makineler diisiinebilir mi” sorusundan yola ¢ikarak, bilgisayarlarin
tim insani biligsel faaliyetleri taklit edebilecegini gormiis, ayrica
insanlarin bilgisayarlarin diisiindiigiinii kabul etmekte zorlanacaklarini
ileri stirmiistiir. Bu baglamda Turing testi makine insan ayrimini ortaya
cikarabilecek bir deneyi temsil etmektedir.  Dis goriiniisiinden
etkilenilmemesi i¢in saf zekayr yalniz birakan bir ortamda insanla
makine yarigmaktadir. Yapay Zeka; dogal sistemlerin yapabildigi
(zekice olsun veya olmasin) her biligsel etkinligi (gerekirse bedenleri
olan) yapay sistemlere, daha da yiiksek basarim diizeylerinde nasil

yaptirabilecegimizi inceleyen bilim dalidir (Say, 2018: 83-84).

Yapay Zeka teknolojisinin toplum iizerinde olumlu-olumsuz etkileri
genel olarak bilgisayar teknolojileri, gézetim, toplumsal yapilanma ve
is-ekonomi hayati olarak dort baslik altinda toplanmaktadir. Bu
teknolojiye olumlu yaklasanlar; akilli sensorler, otonom araclar akilli
evler vb. sayesinde tipki Antik Yunan’da oldugu gibi, insanlarin kendi
hayatlarinin efendileri olma firsat1 yakalayacagini diisiinmektedirler.
Fakat her yeni teknolojinin egemen smifin ve kapital sistemin
hizmetinde ilerledigini savunan teknolojinin tiiketimi arttirarak sisteme
hizmet ettigi veya insanlar1 tek tiplestirdigi ve insanlari iizerinde 6zel
yasamlarina iligkin gerekli verilerin toplanmasi1 suretiyle bir
hegemonya araci olarak kullanildigini diisiinen ¢ogu elestirel diisiince
akimlarina mensup diisliniirlere gore, yapay zeka teknolojisi insanlari
gitgide artan bir gézetim kapaninin i¢ine sokacak ve efendi-kole iligkisi
robot efendi-kole insan olarak yeniden sekillenecektir. Ozellikle

20.ylizy1lda Sanayi Devrimlerinin etkisiyle emek siirecinin giderek
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otomasyonlasmasi ile baglayan stirecte iirerim bandinda teknolojinin ilk
once kas giiciinii ve son olarak yapay zeka teknolojisi ile beyin-zihin
giiclinii insanlarin elinden almasiyla, ilerleyen siire¢ sonunda 2025
yilina kadar doktorluk ve avukatlik gibi profesyonel meslek dallarinda
da insanlar1 yerini robotlarin almasi beklenmektedir. Bu beklentinin var
olan tiikketim sistemini ¢okmesine neden olacagi diisiiniilmektedir.
Ciinkli emek sisteminde ¢ikartilan beyaz veya mavi yakali is¢i smifi
makinelerin Sanayi devrimlerinde kismen rutin ve tekrarlanabilir isleri
devir almasinda oldugu gibi robotlarin neredeyse her isi yapabilir hale
geldiginde, issiz kalacak, hayatini1 idame ettirecek iicret karsiligini
alamayacak ve bdyle bir durumda kimse emekten kazang elde

edemeyecektir (Kapir, 2021: 85-86).

Verilerin toplanmasi islenmesi gizliligi ve s6z konusu verilere
dayanarak otonom kararlar veren yapay zekd sistemlerinin
gelistirilmesi hukuki bir ¢ercevenin de gerekligini de beraberinde
getirmektedir. Yakin zamanda ortaya konan etik kodlar yetersiz
kalmaktadir. Sirketler daha acik ve seffaf politika islemelidir. Ayrica s6z
konusu teknolojik gelismelerin yaratabilecegi potansiyel tehdit ve
tehlikelerin kitleler tarafindan analiz edilebilmesi de 6nemlidir. Dijital
vatandaslik ve dijital okuryazarlik da giderek 6nem kazanmaktadir

(Sahin, 2021: 125).

Ingiltere kokenli kiiresel gapta bir dergi olan “The Economist” de sikga
yapay zeka konusuna deginmektedir. Yapay zeka, yaklasik 20-30 yildir,
siirlt ancak heyecanli akademik ziimre tarafindan biiytik bir ilgi gordii.

Bu akademisyenler kendilerini potansiyel riskler konusunda farkindalik
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yaratma cabasi icindeydi. Insandan daha iyi diisiinen ve daha hizh
varliklarin ve bunlarin insanlikla uyusmadigr oldugu diinya cok
tehlikeli bir yer olacaktir Alandaki ve ¢evresindeki aragtirmacilar igin
sliper insan yapay zekanin insanli§i yok edecegine hi¢ sans

tanimamaktadirlar.

“Large Language Models” (LLMS) yani genis dil modelleri ¢ok hizli
gelismektedir. Ilgili iiretken yapay zekd modelleri (generative) bu
tartigmalar1 halkin goéziinde ve iist diizey bakanliklar diizeyinde agik bir
riske doniistiirmektedir. GPT-4’lin igerigindeki, “Large Language
Models” (LLMS), iiretkenlik tipleri, potansiyel riskler absiirtliikler
icermektedir.  Siirler ve kodlar iiretmekte, resimler, ses ve video

iiretmektedir (Age of, 2023: 15-18).
Yapay Zeka ve Sinema Tliskisi

Sinema ilk zamanlarindan beri teknolojiyle paralel bir gelisme izleyen
bir sanat dalidir. Diger sanat dallarindan farkli olarak ¢esitli bilimsel
gelismeler sinemada kendine yer bulmaktadir. Yapay zeka gibi son
zamanlarin popiiler ve tartismali teknolojik gelismesi de sinemay1
etkilemeye baglamistir. Sayilar1 giderek artan bilimsel makalelerde ve

kitaplara yapay zeka ve sinema iliskisine deginilmektedir.

Onde gelen sanat dergilerinden biri olan Milliyet Sanat’in, 2022
yilindaki bir sayisinda sinemada yapay zeka etkisi iizerine bir dosya
yaymlanmigtir. Sinema yazar1 Bur¢in S. Yalgin, tarihsel siire¢
baglaminda ge¢misten gilinlimiize sinema ve yapay zekd olgusuna

deginmistir.
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Sinemadaki ilk Orneklerden biri Fritz Lang’in Metropolis filmidir.
“Maschinenmensch “(makine-insan) olarak sunulan robotun Maria adli
karakterin replikasidir: Yaraticinin her dedigini yapan bu sahte Maria
tiim gehri birbirine katar. 1950°1i yillarda Diinyanin Durdugu Giin (The
Day the Earth Stood Still) adl1 filmde “Gort” adl1 uzayl robot insanlari
uyarmak i¢in ucan daireyle diinyaya gelmektedir. Stanley Kubrick,
2001: Uzay Macerast (2001: a Space Odyssey) adli filminde, HAL
9000 adinda yapay zeka iirlinii bir robotun uzay gemisini ele gec¢irme
planini ele almaktaydi. Insanoglunun yapay zekaya olan giivensizligi

filmde islenmektedir.

1970’lerde ¢ekilen ve daha sonra bir seriye doniisen Yildiz Savaslar
(Star Wars) filminde R2-D2 ve C-3PO adli androidler, galaksiyi
kurtaracak kadar insanliga destek vermekteydi. 1973 yapim1 Westworld
adli filmde Yul Bryner’in canlandirdigi robot, kontrolden ¢ikarak tema

parkin tiim ziyaret¢i ve ¢alisanlarina ates agiryordu.

1982°de ilki ve yillar sonra devami ¢ekilen Bigak Sirti (Blade Runner)
insana oldukc¢a benzeyen androidlerin miicadelesini anlatmaktaydi.
Sinemada yapay zeka giivensizligine dair en bilinen film serisi ise
Terminator filmleridir. James Cameron’un 1984 yilinda yonettigi ilk
filmden baslayarak insanlarin bilgisayarlara asir1 giivenmesinin yol
actig1 sorunlar ele alinmaktaydi. Bu ve benzeri filmlerde, iyi yapay zeka

orneklerinin yan sira kotiiciil 6rneklere de yer verilmistir.
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Dijitallesmenin giderek hizlandigi 2000’li yillarin basarindan itibaren
yapay zeka sinemada daha yogun bi¢cimde islenmeye baglamistir.
Spielberg’in insana ¢ok benzeyen bir ¢ocuk robotu merkeze aldigi
Yapay Zeka (A.I), Asimov uyarlamasi Ben, Robot (I, Robot), dijital film
yildizin1 anlatan Nicole, ¢aligkan robot WALL-E gibi filmlerde yapay
zekaya daha insancil ve daha duyarli bir yaklasim s6z konusuydu

(Yalgin, 2022:9-12).

2021°de yaymnlanan “Neo Sinema” adli editdrli kitapta, sinema ve
teknoloji lizerine ¢esitli yazilar yer almaktadir. Aydin Cam, sinema
teknolojis