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Dijital donilistimle birlikte 6ne ¢ikan yapay zeka kavrami egitimden sanata pek ¢cok alanda kullaniimaya baslayarak, hizla popilerlik kazanan 6nemli
bir uygulama ve arastirma alani olarak kabul edilmeye baslanmistir. Bu kapsamda 6zellikle teknolojinin gelismesiyle paralel olarak dénisen ve
ilerleyen animasyon sektoriinde, yapay zeka ile insan arasindaki is birliginin tanimlanmasi, sinirlarin belirlenmesi ve yapay zekanin yakin gelecekte
animasyon Uretimindeki roliiniin irdelenmesi gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu galisma yapay zeka tabanli araglarin yaratici suregleri nasil
dondstiirdigi, animatorlerin roliini nasil yeniden tanimladigl ve gelecekte animasyonun nasil evrilebilecegini ele alinmaktadir. Arastirmanin
temel amaci animasyon yapim siireglerinde aktif olarak yer alan sektér profesyonelleri ile yapay zekdnin animasyon iretimine entegrasyonu
konusundaki gorisleri gergevesinde animasyon sektériiniin gelecegindeki yapay zeka teknolojilerinin rolinin ortaya ¢ikarilmasidir. Bu kapsamda
arastirmada nitel arastirma yontemlerinden derinlemesine goriisme yontemine basvurulmustur. Bulgular yapay zekaya 6zel olarak gelistirilmis
olan “Yapay Zeka Cihaz Kullanimi Kabul Modeli” (Artificially Intelligent Device Use Acceptance (AIDUA)) modeli gercevesinde degerlendirilerek,
animasyon sektor profesyonellerinin yapay zeka uygulamalarini kullanma niyetleri, sosyal etki, hedonik motivasyon, antropomorfizm, algilanan
performans, algilanan ¢aba beklentisi ve duygu boyutlariyla ele alinmistir. Arastirmada elde edilen bulgular animasyon sektériine yapay zeka
uygulamalarinin entegre edilmesinin genel anlamda sektér profesyonelleri tarafindan kabul gérdiigii sonucunu ortaya koymaktadir. Ote yandan,
uygulamalardan tatmin olmama, sanatsal kaygi gibi gerekgelerle katilimcilarin biyiik cogunlugu animasyonun tim asamalarinda yapay zekdya
basvurulmayacagini 6ngérmektedir. Buna ek olarak katiimcilarin animasyonun o6zellikle rutin asamalarinda yapay zekd uygulamalarina

basvuracaklarini belirttikleri gériilmektedir. Bulgular dogrultusunda, insani katkinin 6nemi vurgulanarak, gelecekte animasyon sanatinda yapay
zekanin dahil oldugu hibrit bir ¢alisma siirecinin gergeklesecegi 6ngorilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Yapay Zekd, Istanbul Animasyon Sektérii, Teknolojinin Kabulii, Yapay Zeké Cihaz Kullanimi Kabul Modeli
Abstract

Artificial intelligence (Al), which the rise of digital transformation is used in many areas from education to art, and now accepted as an important
application/research area that is rapidly gaining popularity. Particularly within the animation industry, which is continually evolving with
technological advancements, it has become essential to define the collaboration between Al and human creators, establish boundaries, and
examine the role Al will play in animation production in the near future. This study explores how Al tools are transforming creative processes,
reshaping the role of animators, and influencing the potential trajectory of animation. The primary objective of the research is to reveal the role
of Al technologies in the future of the animation industry through insights from professionals actively involved in animation production and to
examine Al integration within production processes. Employing the qualitative research method of in-depth interviews, the study evaluates
findings according to the “Artificially Intelligent Device Use Acceptance” (AIDUA) model, specifically developed for Al. Animators’ intentions to
utilize Al are examined in terms of social impact, hedonic motivation, anthropomorphism, perceived performance, perceived effort expectancy,
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and emotional factors. The findings indicate a general acceptance of Al integration within the animation industry, discussing both concerns and
advantages related to this transformation. On the other hand, the majority of participants predict that artificial intelligence will not be used in
all stages of animation due to reasons such as dissatisfaction with the applications and artistic concerns. In addition, it is seen that the participants
stated that they will use artificial intelligence applications especially in the routine stages of animation. In light of these findings, it is anticipated

that the future of animation art will involve a hybrid working process that incorporates artificial intelligence, emphasizing the importance of
human contributions.

Keywords: Animation, Artificial Intelligence, Istanbul Animation Industry, Technology Acceptance, Artificially Intelligent Device use Acceptance
(AIDUA)
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Girisg

Yeni teknolojilerin temel amaci, belirli bir stireci daha kolay, daha dogru, daha hizli veya daha
disuk maliyetli hale getirmektir. Son yillarda pratik amaglar igcin en hizli gelisen bilimsel
tekniklerden biri yapay zekadir. Yapay zeka teknikleri, makinelerin genellikle belirli bir 6lclide
insan benzeri zeka gerektiren gorevleri yerine getirmesini saglamaktadir. Burrus'a gore (2017)
yapay zeka, her sektére ve her sirkete gelmesi kaginilmaz bir “gelecegin gercegini” ifade
etmektedir. Yapay zeka teknolojisinin animasyon alanindaki kullanimi nispeten yeni olmakla
birlikte, animasyon da bu teknoloji sayesinde farkli bir tanima dogru evrilmektedir. Ozellikle
son yillarda bu iki alanin birlesimi, hem teknik hem de sanatsal agidan dnemli yeniliklerin
tartisma konusu olmasina sebep olmaktadir. Yapay zekd teknolojilerinde yakin zamanda
yasanan artis, ¢esitli kurumsal uygulamalarda kullanim sikligiyla paralel olarak dijital dontsim
icin yeni firsatlar sunmaktadir (Holmstrom, 2022). Yapay zekd, animasyon slireclerinde
verimliligi artirmak ve daha 6nce mimkiin olmayan yaraticilik dliizeylerine ulasmak icin guglu
bir arac olarak one siirtilirken, 6te yandan insanin yerini alma potansiyeli ile baslayan temel
korkularin da sebebi olmaktadir.

Yapay zekanin genel amacinin ve tarihsel gelisiminin agiklanmasi ve siniflandiriimasi, yapay
zeka teknolojilerinin evrimi, mevcut durumun ne oldugu, buna neyin yol actigi ve beklenen
ilerlemenin nasil ana hatlariyla belirtildigi hakkinda bir anlayis gelistiriimesini saglamaktadir.
Yapay zeka, 1950'lerin basinda, makinelerin tipki insanlar gibi problem ¢6zme ve karar verme
konularinda bilgiyi ve akil yliritmeyi kullanabilecegini savunan Alan Turing tarafindan 6ne
sirilmustir (Copeland, 2004). Daha sonra, 1956'da McCarthy, Minsky, Rochester ve
Shannon'un rasyonel distinme becerilerini taklit eden ilk yapay zeka programini sundugu
konferansta "yapay zekad" terimi ilk kez tanitilmistir (McCarthy vd., 2006). Yapay zekanin
onculerinden biri olan McCarthy’ye goére; diger insanlari veya sadece kendi yontemlerimizi
gozlemleyerek makinelerin sorunlari nasil ¢bozecegi hakkinda bir seyler 6grenebilmek
mimkandir. “Yapay zeka” ifadesini tlireten McCarthy yapay zekanin kendisini, “dlinyadaki
hedeflere ulasma vyeteneginin hesaplamali kismi” olarak tanimlamaktadir; taniminin
merkezinde "hedeflere ulasma" kavrami yer almaktadir (Monett vd., 2020). Bu baglamda
yapay zekayi kullanim kolayligi saglayan bir ara¢ olarak gérmek mimkiin goriinmektedir.

Kullanimi her gegen glin yayginlasan yapay zeka, etkiledigi sektorlerde degisim yaratma
potansiyelini de beraberinde getirmektedir. Bu nedenle yarattigi ya da yaratacagi degisimlerin,
doénistmlerin neler olabilecegi ongoriisiinde bulunmak ve bu dontstimlerin farkh sektorlerin
yararina nasil kullanilacaginin ortaya konulmasi bir gereklilik haline gelmektedir. Ulkemizde
yapay zekd konusunda yapilan calismalarin agirlikli olarak muhendislik, tip, egitim gibi
alanlarda gerceklestirildigi ve bu calismalarda yapay zekadan nasil faydalanilacagi lizerinde
duruldugu gérilmektedir. Ulkemizde animasyon ve yapay zeka konusunda yapilan ¢alismalar
ise cogunlukla yapay zekanin karakter tasarimina entegrasyonu (Zeren, 2024), yapay zeka ile
gelisen tasarim olanaklari ve uygulamalari (Ergen, 2022; Kavasoglu, 2023), yaratici sireglerin
evrimi ve endustriyel ¢ikarimlar (Tung & Yavuz, 2023), hareket yakalama teknolojisi ve
animasyonun gelecegi (Girbuiiz, 2024) gibi gesitli konularda literatiiriin taranmasi ile tarihsel
gelisimini, kullanim alanlarini ve animasyon Uretimine etkilerini érnekler tizerinden inceleyip
alana veri saglayan cesitli arastirmalardan olusmaktadir. Buna ek olarak T.C. Sanayi ve
Teknoloji Bakanligi ile Cumhurbaskanhgi Dijital Donldsim Ofisi'nin oncliligiinde yayinlanan
“Ulusal Yapay Zeka Stratejisi” ve “2024-2025 Eylem Plani” raporlari da yapay zekanin gesitli
sektorlere  entegrasyonu konusunda  onemli vyayinlardir  (Tiirkiye  Cumhuriyeti
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Cumhurbaskanli§i Dijital Déniisiim Ofisi - Ulusal Yapay Zekd Stratejisi 2021-2025, t.y.). Ote
yandan bu raporlarda animasyon sektorinin adi dogrudan gecmemekte, “oyun, medya ve
eglence” bashgi altinda degerlendirilmektedir. Animasyon sektoriiniin geleceginde yapay zeka
teknolojilerinin roliinii ortaya cikarmayi amaclayan bu arastirmada, istanbul’da bulunan
stidyolarda calisan sektor profesyonelleriyle yapilan yari yapilandiriimis derinlemesine
gortsmelerin yani sira, ilgili literatlr de arastirmaya dahil edilmektedir. Bu calisma, saha
arastirmasi icermesi ve animasyon alaninda yapay zekad kullanimina yonelik sektor
profesyonellerinin gorislerine basvuran ilk arastirma olmasi nedeniyle 6nemlidir.

Calismanin  amaci, animasyon vyapim sireclerinde aktif olarak yer alan sektor
profesyonellerinin, yapay zekanin animasyon uretimine entegrasyonu konusundaki gorusleri
dogrultusunda, animasyon sektoriiniin geleceginde yapay zeka teknolojilerinin roliiniin ortaya
cikarilmasidir. Bu kapsamda animasyon sektériinde yapay zeka ile calismak icin bulunulan
hazirliklar ve animasyon alaninda endustriyel tretim ve orglitlenme slireclerinin yapay zeka
teknolojisinden nasil etkilenecegi, ¢calismanin temel sorunsalini olusturmaktadir. Bulgular
sunulurken geleneksel olarak kabul goren teknoloji kabul modellerinden ayri olarak yapay
zekanin kabuli icin gelistirilen AIDUA modeline basvurulmustur. Bunun galismanin 6zgin
yonlini olusturdugu distnilmektedir. Calismada mevcut teknoloji kabul modellerine
deginilmekle birlikte, 6zellikle gériismelerden elde edilen bulgulari degerlendirmek igin segilen
model olan AIDUA hakkinda detayli bilgi verilerek teorik bir temel saglanacaktir. Ardindan
kullanicilarin deneyimleri, duygu ve disinceleri kapsaminda mevcut kullanim aliskanliklari
hakkinda toplanan ampirik veri setleri dogrultusunda, kullanici kabulini etkileyen temel
faktorler secilen model Gzerindeki boyutlar Gzerinden ele alinacak ve bulgular bu dogrultuda
verilecektir. “Degerlendirme ve Tartisma” ve “Sonuc” basliklari altinda bulgular arastirmacilar
tarafindan yorumlanarak istanbul’daki animasyon sektériinde yer alan sektor
profesyonellerinin yapay zekaya yonelik bakis acgilari ortaya konulacaktir. Sektérin bu yeni
teknolojiye bakisi, glincel durumda yapay zekanin animasyona nasil entegre edildigi ve gelecek
ongordleri tartisilacak, son olarak gelecek arastirmalar igin 6nerilerde bulunulacaktir.

1. insan-Makine Etkilesimi

Yapay zeka alanindaki son gelismeler yapay zekd uygulamalarinin benimsenmesinin
temelinde, sirketlerin hizmet sunum siirecine yapay zeka entegrasyonu ve bu uygulamalarin
hizi gibi kullanicilara pek ¢ok avantaj saglamasi oldugunu gostermektedir (Gursoy vd., 2019).

Gelisen teknolojiyle birlikte giderek daha ¢ok teknolojik cihaz bireylerin giindelik hayatinin bir
parcasi haline gelmistir. insanlarin bilgisayar ve makineler gibi teknolojik aygitlarla etkilesim
dinamiklerini anlamak, bu etkilesimi daha dogal ve verimli bir hale getirmek amaciyla
gelistirilmis bir disiplin olan insan-makine etkilesimi, bu aygitlarin yayginlasmasiyla gerekli
olmustur. Bilgisayar miihendisligi, psikoloji, tasarim gibi bir¢cok farkli alanla iliskili olarak gelisen
insan-makine etkilesimi disiplini dijital sistemlerin daha kullanilabilir olmasina katki
saglamaktadir. insan-makine etkilesimi, makine araytizii vasitasiyla insan ile makine arasindaki
iletisimi ifade etmektedir. Kokleri 1970’lerde olusan alan, 1980’li yillarda kisisel bilgisayarlarin
evriminin etkisiyle bireylerin teknolojik aygitlarla daha fazla i¢ ice olmalari nedeniyle gereklilik
duyulan ve derinlik kazanan bir alan olmustur (Carroll, 2003). Animasyon sektoriinde de
teknolojik cihazlarin ve yapay zeka temelli araglarin kullaniminin artmasi, kullanici kabulini
degerlendirmeye yonelik teorik modellerin gelistiriimesi yonlindeki gerekliligi de
gliclendirmistir.
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Kullanicilarin teknolojiyi kabul etmesi, cihazlarin basarili bir sekilde benimsenmesi i¢in esastir
(Davis, 1989). Bu anlamda galismanin teorik cergevesi, inovatif gelismenin yayillimi ve
teknolojinin kabullii.-modelleri temel alinarak olusturulmustur. Teknolojinin kabuliine dayali
teoriler s6z konusu oldugunda Davis tarafindan gelistirilen “Teknolojinin Kabuli Modeli”
(Technology Acceptance Model (TAM) en yaygin model olarak gorilmektedir (Davis, 1989).
TAM, kullanicinin teknolojiye yonelik tutumunda algilanan fayda (perceived usefulness) ve
algilanan kullanim kolayligi (perceived ease of use) gibi iki temel unsur Uzerine
odaklanmaktadir. Bu unsurlar, kullanicinin teknolojiye yonelik davranigsal niyetini (behavioral
intention) etkileyerek, teknolojinin kullanicilar tarafindan benimsenip benimsenmemesini
irdelemektedir (Davis, 1989). Bu kapsamda TAM, ozellikle bilgisayar ve yazilim sistemleri gibi
akillh olmayan teknolojilerin benimsenmesini degerlendirmek icin etkili bir cerceve
sunmaktadir. Ancak teknolojik gelismelerin hiziyla paralel olarak ve yapay zeka cihazlarinin
hizla ilerlemesiyle birlikte, teknoloji kabulini degerlendirme konusunda TAM'In
ongorilebilirligi sorgulanmaya baslanmistir (Sohn & Kwon, 2020). Bu cercevede, Rogers’in
“Yeniligin Yayilmasi Kurami” (Diffusion of Innovation (DOI) ve Venkatesh, Morris, Davis ve
Davis’in 8 ayri ana teorik gcergevenin birlestirilmesiyle gelistirilen “Birlestirilmis Teknoloji Kabul
ve Kullanim Teorisi” (User Acceptance of Information Technology (UTAUT) modelinden de sz
etmek anlamli gorilmektedir (Rogers, 2010; Venkatesh vd., 2003).

UTAUT Modeli ve TAM Modeli ile, Venkatesh vd. tarafindan 2003 yilinda gelistirilmis akilci
eylem teorisi (Theory of Reasoned Action- TRA) (Fishbein & Ajzen, 1975) ve planlanmis
davranis teorisi (Theory of Planned Behavior-TPB) (Ajzen, 1991) (Conner & Armitage, 1998)
gibi cesitli teorik cercevelerin bir araya getirilmesi amaclanmistir. UTAUT Modeli, kullanicilarin
teknoloji kabultini etkileyen performans beklentisi, caba beklentisi, sosyal etki ve kolaylastirici
kosullar (Venkatesh vd., 2003) olmak Uizere dort temel faktére odaklanmaktadir. Kullanicilarin
cevresel ve sosyal baglamlarini degerlendirmede 6zellikle sosyal etki boyutunu vurgulayarak
daha kapsamli bir cerceve sunan UTAUT, yaratici endistrilerde siklikla basvurulan bir
arastirma modelidir (Ramly & Md Zabri, 2024). Buna karsin, yapay zeka teknolojilerinin
toplumsal yasamdaki roliinlin artmasi ve s6z konusu teknolojilerin hizla ilerlemesinin bir
sonucu olarak geleneksel teknoloji kabul modellerinin yeterliligi tartisiimaya baslanmistir.
Boylece, Gursoy, Chi, Lu ve Nunkoo, TAM ve UTAUT gibi geleneksel teknoloji kabul
modellerinin yalnizca akilli olmayan teknolojileri incelemek icin kullaniimasi gerektigini, ¢clinki
bu modellerin dngorilerinin yapay zeka kullanimiyla ilgisiz oldugunu belirtmis, yapay zeka
teknolojisinin kullanici kabulini arastirmak icin Yapay Zeka Cihaz Kullanim Kabul Modeli’ni
(AIDUA) gelistirmislerdir (Gursoy vd., 2019). AIDUA Modeli, insan-makine etkilesiminin yogun
oldugu animasyon sektori gibi yaratici endistrilerde kullanici deneyiminin daha iyi anlasiimasi
kapsaminda sosyal etki, hedonik motivasyon ve antropomorfizm gibi unsurlar
degerlendirmeye dahil etmektedir. Bu baglamda AIDUA Modeli, 6zellikle kullanicilarin yapay
zeka cihazlarinin benimsenme siirecini derin bir perspektifte ele alarak, 6nceki kabul
modellerine gére daha kapsamli bir analiz olanagi sunmaktadir (Cintamiir, 2024).

Bilissel Degerlendirme Kurami’ni (Lazarus, 1991) ve Bilissel Uyumsuzluk Teorisi'ni (Festinger,
1957) temel alarak olusturulan AIDUA, kullanicilarin yapay zeka cihazlarinin kullanimini kabul
etme isteklerini belirlemede kullanilan ¢cok adimli bir streci kapsamaktadir (Gursoy vd., 2019).
Bu baglamda kullanici deneyimini; birincil degerlendirme, ikincil degerlendirme ve sonug
asamasi olmak Uzere (¢ asamada inceleyerek yapay zeka uygulamalarinin kullanici kabullini
arastirmaya olanak saglamasiyla onceki teknolojinin kabuli modellerini genisletmektedir
(Sekil 1.).
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Birincil degerlendirme asamasinda, Gursoy ve digerleri (2019) kullanicilarin yapay zeka
araglarini kullanmanin énemini sosyal etki, hedonik motivasyon ve antropomorfizme dayal
olarak degerlendirdiklerini 6ne siirmektedir. Hedonik bakis agisi, kullanici davranisini yalnizca
tutumlarla sinirlamayarak davranisin olusumunda duygusal, bilissel ve davranigsal birgok
baska yonu de kapsamasiyla genis bir perspektif saglamaktadir (Ahtola, 1985). Hedonik
motivasyon, kullanicinin yapay zeka teknolojilerinden aldigi keyfi ifade etmektedir. Bu
dogrultuda hedonik motivasyon, kisinin yapay zeka uygulamalarindan elde edecegi hazza
isaret etmektedir. Antropomorfizm ise, yapay zekanin insana 6zgu nitelikleri taklit etme
potansiyelini ifade etmektedir. Sosyal etki boyutu ise, Sosyal Etki Teorisi’'ne (Latané, 1981)
dayanmakla birlikte, s6z konusu grubun 6nemine, tutumlarina dayanarak, insanlarin grup
normlarina uyma olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu 6ne siirmektedir (Gursoy vd., 2019).

Birincil Degerlendirme Ikincil Degerlendirme Sonug¢ Asamast
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Sekil 1. AIDUA Modeli (Gursoy vd., 2019)
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Gursoy vd., birincil asamadaki bu degerlendirmeye dayanarak, kullanicilarin daha sonra
algilanan performans beklentisi ve ¢aba beklentisine gore yapay zekanin fayda ve zararlarini
g6z oniinde bulundurarak yapay zekaya karsi duygu gelistirecegini savunmaktadir (Gursoy vd.,
2019). Bu degerlendirme sireci sonu¢ asamasini belirlemekte ve kullanicilarin teknolojiyi
kabul etmesi veya reddetmesiyle sonuglanmaktadir. Yapay zeka araglari ve cihazlarinin
kullanimini kabul etme istekliligi, kullanicilarin gelecekteki karsilasmalarinda yapay zeka
cihazlarini kullanma istegini ifade ederken; beklenti, memnuniyet, mutluluk, memnuniyet,
seving gibi olumlu duygularin tlketimle ilgili davranislari pozitif yonde etkiledigi
soylenebilmektedir. Yapay zeka cihazlariyla ilgili karar verme sirecindeki duygular yalnizca
olumlu olanlari kapsamaz, ayni zamanda hayal kirikligi, korku, belirsizlik ve endise duygulariyla
da iliskili olabilmektedir. Yapay zeka cihazlarinin kullaniminin reddi bu duygularin gelismesi
sonucunda ortaya cikarken, kullanicinin yapay zeka cihazlarini kullanma konusundaki
isteksizligini, itirazini ya da reddini ifade etmektedir (Raghunathan & Pham, 1999; Rucker &
Petty, 2004; Watson & Spence, 2007). Ote yandan Kelly, Kaye ve Oviedo-Trespalacios, yapay
zekanin kabulune iliskin galismalari karsilastirirken, AIDUA’nin kabul ya da itiraz olmak lzere
bu iki yonli sonu¢ asamasinin, geleneksel kabul modellerinden farkli olarak kabul ile reddi zit
yapilar olarak gérmedigini belirtmektedir (Kelly vd., 2023). Bu baglamda model olcltiince
kullanicilarin beklentileri sonucunda gelistirdikleri duygularin gesitliligi ve karmasik duygularin
da ortaya cikabilecegi g6z oniinde bulundurulmaktadir.

2. Yontem
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Teknolojinin gelismesiyle donlisen animasyon sektoriinde, yapay zeka ile insan arasindaki is
birliginin tanimlanmasi, sinirlarin belirlenmesi ve yapay zekanin yakin gelecekte animasyon
Uretimindeki  rolliniin irdelenmesi, bu arastirmanin temel problemini olusturmaktadir.
Calismada amaclanan, yapay zekd teknolojisinin animasyon (retimine olasi etkilerini
tartismaya agmak ve animasyon sektdriiniin bu yeni teknolojiye nasil uyum saglayacagina dair
sonuglara ulasabilmektir. Bu dogrultuda calismanin temel arastirma sorulari, asagida
belirtildigi sekildedir:

1) Animatoriin yapay zekayla g¢alismasi nasil gergeklesecek, animasyon alaninda
endustriyel Uretim ve orglitlenme sirecleri yapay zeka teknolojisinden nasil etkilenecektir?

2) Sektor profesyonelleri arastirma modeli olarak benimsenen AIDUA’ya gbre yapay
zeka cihazlarinin kullanimina karsi kabul ve ret tutumlarindan hangisini gelistirmektedir?

Bu bilgileri edinmek adina istanbul’da yer alan stiidyolarda calisan sektdr profesyonelleriyle
yari yapilandirilmis derinlemesine gortismeler gergeklestirilmis, arastirmanin 6rneklemi
animasyon sektoriine dair glincel bilgiler sunan BEBKA Animasyon Sektérii Raporu’na (2022)
gore belirlenmistir. Rapora gore, Tirkiye’de animasyon sektoriinde toplam 73 sirket
bulunmakta, bu sirketlerin 42’si calismanin evrenini olusturan Istanbul’da faaliyet
gostermektedir (Animasyon Sektorl Raporu - Kalkinma Kitliphanesi, 2022). Bu ¢alisma
kapsaminda; BEBKA Raporu’ndaki istanbul merkezli 42 sirket icinden 8 sirket arastirma
kapsaminda degerlendirilmistir. Secim, yansizlik kurali uyarinca oranli eleman 6rnekleme
yoluyla yapilmis, her sirkette yapilan iki goriismeden de yalnizca bir katilimci calismaya dahil
edilmistir. Buna ek olarak, raporda da belirtildigi Gizere animasyon sirketlerinin orta, kiguk ve
mikro Olcekli olarak dagihm gosterdigi goriilmektedir. Bunun yani sira, yine cesitliligin
saglanmasl amaciyla animasyon (retiminin farkli asamalarinda yer alan profesyonellerle
gortismeler yapilarak yapay zeka teknolojilerinin sahip olabilecegi cesitli islevlerin ortaya
cikarilabilecegi  ongoérilmistir.  Gergeklestirilen  gorlismelerde  orneklemi  olusturan
profesyonellerin segiminde en az 1 yillik sektor deneyimine sahip olmak ve animasyona yonelik
bir egitim almis olmak sartlarinin saglanmis olmasina dikkat edilmistir.

Bu calisma, bir TUBITAK 3005 projesi icin elde edilen verilerden uretilmistir. Calisma
hazirlanirken proje kapsaminda istanbul’da gerceklestirilecegi éngériilen tim gériismeler
tamamlanmamistir. Evrenin bitlnt Gzerinde ya da gereginden blyik bir 6rneklem (izerinde
¢alismanin arastirmada yer alan degiskenlerin kontroliini zorlastiracagi g6z oOnlinde
bulundurularak, arastirmaya dahil edilecek katilimci sayisinin sinirlandirilmasi gerekliligi
dislintilmusttr (Karasar, 1994). Calisma kapsamina alinan her sirketten bir katilimciyla
gorlisme yapilmasi, zaman sinirlamasina uyum saglamak adina tercih edilmistir Nitel
gorusmelerde katilimci sayisina iliskin farkli yaklasimlar olsa da belirli bir sayi tizerinde uzlasma
bulunmamaktadir. Ancak bu arastirmada, bilgi yeterliligine ulasmak amaciyla katilimci
sayisinin kontrolli bir sekilde sinirlandiriimasi tercih edilmistir (Glaser, 1965). Nitekim,
literatlrde bazi arastirmalar yalnizca 6 gérisme sonrasinda dahi anlamli veri bitlinligine
ulasildigini gostermektedir (Fugard & Potts, 2015). Bu dogrultuda, katilimci sayisi sinirli
tutulmus olsa da arastirmacilar, bulgularin sektor ¢alisanlarinin dngorilerini yeterince temsil
ettigi gorlisindedir. Tablo 1’de de belirtildigi tizere katilimcilar, en kiicigli 26, en bliylugi ise
53 yasinda olacak sekilde farkli yas araliklarindan secilmistir. Katihmcilarin 4 yil ila 30 yil
araliginda gesitli strelerde sektor deneyimi bulunmaktadir. Bunun yani sira ¢alismaya katilan
sektor profesyonellerinin galistiklar sirketteki konumlarinin gesitlilik saglamasina dikkat
edilmis, sirketin hem ydnetici konumunda hem de yaratici tarafinda yer alan katihmcilarin
goruslerine yer verilmistir.
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Tablo 1. Katilimcilarin Yas, Cinsiyet, Mesleki Deneyim, Unvan ve Sirket Olgekleri

Katilimci Kodu | Yas Cinsiyet Deneyim Siiresi Animasyon Alanindaki Rolii Sirket Olgegi

K1 47 Erkek 24 yil Yonetici/ Genel Mudur Orta

K2 40 Erkek 20 yil Animasyon Yonetmeni Kiguk
K3 32 Erkek 4yl Kreatif Direktor Kuglik
K4 45 Erkek 27 yil Kreatif Direktor/ Yonetici Kiguk
K5 48 Erkek 28 yil Yonetici Kiguk
K6 26 Erkek 13 ay Prodiksiyon Sorumlusu Mikro
K7 47 Erkek 15 yil Animasyon Yonetmeni Kaguk
K8 54 Erkek 30yl Animasyon Yonetmeni Mikro

Bu calisma, halihazirda devam eden bir projenin ilk bulgularina dayanmaktadir ve proje
kapsaminda AIDUA modelinin boyutlarina gére 22 soru hazirlanmistir. Ancak bu arasgtirma, her
bir boyutu temsil edecek sekilde secilen 8 soruyla sinirlandirilmistir. Arastirmacilar,
katihmcilarin cevaplarinin yeterli olmadigi durumlarda sonda sorular ekleyerek, konuya dair
daha net gorusler elde etmeyi hedeflemistir. Hedonik motivasyon boyutunda, katilimcilara
yapay zeka uygulamalarini kullanirken keyif alip almadiklari sorulmus; sosyal etki boyutunda
ise, yapay zekdanin animasyon sektoriinde genel kullanim diizeyi ve bunun bir prestij unsuru
olarak gorilip goérulmedigi sorgulanmistir. Antropomorfizm boyutu igin, yapay zekanin
yaratici bir insan gibi davranip davranamayacagi veya duygulari deneyimleyerek bu dogrultuda
ciktilar Gretebilme potansiyeli Gizerine katilimcilarin gorisleri alinmistir. Algilanan performans
ve ¢aba beklentisi boyutlari kapsaminda ise, katilimcilarin calistiklari kurumda yapay zekayla
ilgili somut adimlar atilip atilmadig, yapay zeka ile animasyon sanatgisinin is birligi kapsaminda
calisma sinirlari ve yapay zekdnin animasyon alanindaki is performansina olan etkisi
tartisiimistir. Duygu boyutu dogrultusunda ise, AIDUA modeli esas alinarak katilimcilarin yapay
zeka uygulamalarina yonelik duygusal tepkileri incelenmistir. Modelde, kullanicilarin yapay
zeka uygulamalarina yonelik kabul veya itirazlari, boyutlarin nihai analizinde degerlendirilen
bir sonuc olarak ortaya cikmaktadir. Ancak bu calismada, uygulamalara yonelik dogrudan
kabul veya itiraz gorislerinin alinabilmesi adina ek bir soru yoneltilmistir. Gorismelerin siresi
44 dakika ile 1 saat 6 dakika arasinda degismektedir. Gorlismeler, katilimcilarin tercihleri
dogrultusunda yiz yiize ya da ¢evrimici olarak gerceklestirilmistir. Katilimcilarin kimlik bilgileri
gizlenmis, gorismeler kod adlari (K1, K2, K3...) verilerek anonimlestirilmistir.

istanbul Kiiltir Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalari Etik Kurulu’nun 21.06.2023
tarihli ve 2023/95 karar numarahl etik kurul onayiyla gerceklestirilmis olan bu ¢alisma,
gorismelerden elde edilen veriler araciligiyla sektorde yapay zekanin giincel konumunu ve
gelecek ongorilerinin  bir betimlemesini sunmasi agisindan durum c¢alismasi olarak
tanimlanabilmektedir. lyi bir durum calismasi, séz konusu duruma iliskin bir betimleme
icerdiginden analizi anlamak konusunda énemli bir husustur (Creswell, 2016). Bu dogrultuda
bu arastirmada gorismelerden elde edilen veriler, calismanin amaci dogrultusunda betimsel
analiz yontemi ile incelenerek bulgular bu dogrultuda sunulmaktadir. Durum galismasi
arastirmalarinda arastirmaci, gincel bir durumu ya da c¢oklu durumlari, gézlem, milakat,
gorsel-isitsel materyaller, dokiiman ve raporlar gibi gesitli bilgi kaynaklari araciligiyla edinerek
bir durumun betimlemesini sunmakta ve durumlardan edindigi cikarimlar dogrultusunda
model olusturabilmektedir (Creswell, 2014; Yin, 2017). Ote yandan, bu calismada bulgular
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analiz edilerek yeni bir model gelistirilmemis, arastirmanin amacg¢ ve kapsamina yonelik
secilmis olan AIDUA modeline basvurulmustur. Arastirmada kullanilan model yapay zeka
kullanicilarinin kabuliini/reddini yorumlayan bir model olarak gorilmektedir. Bu arastirmada
ele alinan animasyon sanatcilarinin animasyon (reticisi konumunda olmalarina karsin yapay
zeka kullanicisi konumunda da olduklari dikkate alinarak bu model secilmistir. Mevcut
arastirmamizdaki  katilimcilar animasyon Ureticileri ancak vyapay zeka tiketicileri
konumundadir. Buna ek olarak, AIDUA modelinin kullanildigi Gursoy vd.’nin ¢alismasinin
aksine bu c¢alisma kapsaminda gergeklestirilen gorismelerde vyari yapilandiriimig
derinlemesine goriisme teknigi kullanilmakta, bu dogrultuda yapay zeka uygulamalarina karsi
gelistirilen duygular konusunda ¢ok yonla bulgulara ulasilacagi dngorilmektedir.

3. Bulgular

Turkiye’de yapay zekanin animasyon sektoriindeki durumu ve gelecegine dair bulgulara
ulasmak adina istanbul’da yer alan animasyon stiidyolarinda calisan sektdr profesyonellerine,
bu calismada temel alinan AIDUA modelinin boyutlari g6z 6niinde bulundurularak olusturulan
sorular sorulmus ve bulgular bu dogrultuda sunulmustur. Bu baglamda g¢alismada yer alan
boyutlar, hedonik motivasyon, antropomorfizm, sosyal etki, algilanan performans beklentisi,
algilanan gaba beklentisi, duygu ve son asama olarak kullanicilarin yapay zeka uygulamalarini
kabul etme istekliligi ya da reddetmesi seklinde siralanmaktadir.

3.1. Hedonik Motivasyon

Katilimcilarin yapay zekanin animasyon uretim silireclerine entegrasyonunda aldiklari keyfi
o6lcmeye yonelik boyut olan hedonik motivasyon icin dncelikle katilimcilarin bireysel olarak
yapay zeka uygulamalarini deneyimleyip deneyimlemedikleri ve hangi uygulamalari
deneyimledikleri sorulmus, daha sonrasinda ise kullanim siiresince aldiklari hazza yonelik soru
yoneltilmistir. Gorlisme yapilan tim katilimcilarin calistiklari sirkette animasyon (retimi
slreclerine yapay zekd entegrasyonu saglanmamis olsa da bireysel olarak yapay zekayi
deneyimledikleri gorilmektedir. Bu anlamda o6ne ¢ikan programlar; goérsel Uretimi igin
Midjourney, Dall-E, Stable Diffusion basta olmak lzere, boyutlandirma ve isiklandirma icin
Runway ve givenlik, telif hakki gibi konularda sorun ¢ikarmadigi igin tercih edildigi belirtilen
ComfyUl uygulamalaridir. Bunun yani sira katilimcilarin bazilari animasyon tretimini bitlincul
bir slire¢ olarak degerlendirerek seslendirme icin ElevenLabs, Adobe Enhance ve reklam
arastirmalari icin Google Gemini’den faydalandiklarini belirtmekte, deepfake teknolojisinden
de yararlandiklarini sdylemektedir.

Katilimcilarin 5’i yapay zekayl animasyon lretiminde kullanmayi eglenceli ve keyifli bulmakta,
kullanim sirasinda aldiklari keyfi hiz ve kolaylik saglamasi ile agiklamaktadir. Bir katilimci (K3)
eglenceli olmasina ek olarak yapay zeka uygulamalarinin ufuk acici bir 6zelligi oldugundan s6z
ederek bazen sanatginin diisinemedigi noktalari ve detaylari yakaladigini séylemis, bunun da
ayri bir keyif oldugunu belirtmistir. Buna karsin katihmcilardan biri (K1) endisesini, hem insanin
kendini ifade etme yolunu elinden almasi hem de bu konuda hic bilgisi olmayan birinin daha
iyi prompt girerek daha iyi bir is ¢ikarabilmesi ile aciklamistir. Bir baska katilimci ise (K2)
insanlarin issiz kalmasi tehlikesinden s6z etmektedir. Diger bir katilimci (K8) hem korkutucu
hem merak uyandirici yonleri olmakla birlikte kendisi igin bir belirsizlik oldugunu séylemekte
ve kararsiz bir noktada durmaktadir. Ote yandan yapay zekanin animasyon iretim
sureglerinde hentiiz verimlilik saglamadigini ve yeterli olmadigini distindiklerinin altini gizen 2
katilimcidan biri (K6), dogrudan “eglenceli bulmuyorum” cevabini vermekte, buna ek olarak
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daha ilimh bakan diger katilimcilar benzer sekilde isleri kisaltmasi yoniyle keyif verici oldugunu
soylemektedir. Ancak “yanlis sonuclar da verebiliyor, o zaman da iyice keyifsizlesebiliyor”
ifadesi nedeniyle bu konuda olumsuz gorise sahip oldugunu soylemek muimkin
gortinmektedir. Diger bir katilimci da (K7) benzer sekilde “biraz eglenceli ama bazen tam tersi
olabiliyor. Gegenlerde bir arkadasimla konusuyordum, ChatGPT ile kavga etmeye basladik
diyor” ifadesiyle de keyifli ve eglenceli olmasinin yani sira tam tersi bir 6zellige de sahip
olabildiginin altini ¢cizmektedir.

insanlarin bir Griinii satin almasi ya da kullanmasinin eglence ve alinan haz ile ilgili oldugu goz
oninde bulunduruldugunda kullanma davranisi beklenen hedonik degere yogunlasmaktadir.
Boylece hizmet, kisi tarafindan alinan keyif ve duygusal degere gore degerlendirilmektedir
(Babin vd., 1994). Bu dogrultuda goriisme yapilan animasyon sektorii profesyonellerinin 5’inin
yapay zekanin endise verici taraflarina karsin eglenceli ve keyif verici oldugunu distindigi ve
bu anlamda pozitif tarafta durduklarini séylemek mimkindir. Katilimcilardan birinin ¢cekimser
ve kararsizken, 2 katilimcinin ise keyifsiz tarafinin daha baskin oldugu fikrine sahip oldugu
soylenebilmektedir.

3.2. Antropomorfizm

AIDUA modelinin boyutlari géz 6niinde bulunduruldugunda Gursoy vd.’nin yaptigi arastirmada
antropomorfizm baglaminda 6ne ¢ikan ifadelerin, “yapay zeka cihazlarin kendi akli var”,
“yapay zeka cihazlarinin bilinci var” “yapay zeka cihazlarin kendi 6zglr iradesi var”, “yapay
zeka cihazlari duygulari deneyimleyecek” seklinde oldugu goriilmektedir (Gursoy vd., 2019).
Bu baglamda ilk olarak katimcilarin yapay zeka uygulamalarinin sahip oldugu/olabilecegi
yaraticilik, duygu ve biling konusundaki gorisleri sorulmustur. Buna ek olarak yapay zekayla
iletisim kurarken aldiklari cevaplarda insansi nitelikler hissedip hissetmedikleri sorgulanmistir.

Katilimcilardan 5’i (K1, K2, K3, K7, K8), yapay zekanin yaratici olabilecegini ve kendi bilincini
gelistirip bu dogrultuda kararlar alabilecegini dustundulklerini  belirtmektedir. Diger
katihmcilarin cevabi daha cok bir gelecek 6ngorisi olarak gorilebilecekken, bir katihmci (K3)
“yaratici  zaten” seklinde keskin bir cevap vermekte ve gelecekte duygulari
deneyimleyebilecegini ¢linkl insanlarin onu bdyle egittigini sdylemektedir. Buna ek olarak
diger bir katilimci yapay zekanin antropomorfik 6zellikler sergileme ihtimalini korkutucu
buldugunu su sekilde ifade etmektedir:

K2: “Sanirim o yéne dogdru gidiyor ama bu insanoglunun herhalde bir kademe atlamasi mi yoksa yok

olmasi mi? Artik Terminatér mii deriz, buna Matrix mi deriz bilmiyorum. Korkutucu, yani su anki gelecek
bize bunu onu gésteriyor, aslinda ¢ok uzak olmadigini gésteriyor.”

U¢ (3) katilmc (K4, K5, K6) ise yapay zekdnin vyaratici olamayacagini, duygulari
deneyimleyemeyecegini ve bu dogrultuda kendi bilincine sahip olamayacagini diisiindiklerini
belirtmektedir. Bir katihmci yapay zekanin yaratici olduguna yoénelik alginin sektoriin
durumundan kaynaklandigini su sekilde soylemektedir:
K4: “Bunun adina yaraticilik diyemeyiz, bunun adina program c¢alisiyor deriz sadece. Ben yaratici
diyemiyorum. (...) bu gérevi icra ederken de maalesef meslegine yeterli ehemmiyeti géstermeyen bircok

insandan da daha giizel sonuglar ortaya ¢ikarinca ister istemez insanlar sunu diyor, yapay zeké yaratici
mi acaba? Hayir, diger insanlar yaratici degil, sorun bu...”

Yapay zekanin yaraticihgl ve duygulari deneyimleyebilmesine karsin olumlu ve olumsuz
yanitlarin yani sira taklitle ve 6grenmeyle iliskili olarak insanlari bu yonde kandirabilecegine
iliskin gorusler de bulunmaktadir:
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K5: “Yani bence duygusu olmayacak hicbir zaman ama duygusu varmis gibi davranacak ve karsisindaki
insanlari kandirabilecek bu alanda da.”

K7: “Yani gercekten éyle otantik olarak da duyguyu yasamasina ihtiyacimiz var mi? Yani sadece o
duyguyu taklit etmesi bize yeterli olabilir yani...”

Yapay zekanin antropomorfik ozellikler sergilemesi, insanlarla daha tanidik bir etkilesim
kurmasiyla iliskili goriilebilmektedir. Bu o6zellikler, dil kullanimindan duygu taklidine kadar
genis bir yelpazeyi kapsamakta ve vyapay zekdanin daha insansi cevaplar vermesini
icerebilmektedir. Kullanicilarin empati kurabilmesi, duygusal olarak baglanabilmesi ve
karmasik konulari daha rahat kavrayabilmesi icin bu tiir insansi niteliklerin 6nemli oldugu
dislintlmektedir. Bu baglamda yapay zeka uygulamalarini kullanim tercihi, kabuli ya da
reddedilmesi, onunla kurulan iletisimin boyutundan da etkilenmektedir. Bu baglamda
gortismelerden elde edilen bulgular dogrultusunda katilimcilarin 4’Gniin halihazirda yapay
zekayla kurduklari iletisimde insansi cevaplar aldiklarini distndikleri (K1, K5, K6, K7), 4
katihmcinin ise insansi cevaplar almadiklarini disindikleri gérilmektedir (K2, K3, K4, K8).

Olumsuz cevap veren katilimcilarin 3’0 insansi cevaplar almayi istemediklerini net bir sekilde
belirtmektedir. Bir katimci ise (K6) duruma gore degisecegini sdylemekte, istememe sebebini
bunun Urkiticu olacagl, isteme sebebini ise daha duygusal fikirler tretebilecek olmasiyla
aciklamaktadir. Buna karsin yine de Urkaticl tarafinin agir bastigini belirterek “robotun robot
olarak kalmasini tercih ederim” ifadesini kullanmaktadir. insansi cevaplar alabildigini diisiinen
sektor profesyonelleri ise bunu yapay zekanin bir psikolog gibi kendilerine danismanlik ettigi
ya da yapay zekaya kibar davrandiklarinda aldiklari geri doniisiin kibar olmasiyla aciklamakta
ve insanlarin da yapay zekadan 6grenecegi seyler oldugunu distindigi icin boyle hissettigini
soylemektedir.

3.3. Sosyal Etki

Bu galisma kapsaminda sosyal etki, bir kullanicinin sosyal ¢cevresinin yapay zeka uygulamalarini
kullanmasinda bir tercih sebebi olmasi ve grup normlarinin bu hususta etkili olduguna inanma
derecesini ifade etmektedir. Ote yandan sosyal etki faktérleri, bireyin inan¢ yapisini
degistirerek bireyin sosyal stati kazanmasini saglamasi yoniyle de kullanicilarin bu
uygulamalari kullanmaya vyonelik tutumlarinda onemli bir belirleyici olabilmektedir
(Venkatesh vd., 2003). Bu baglamda katilimcilarin animasyon sektoriinde ve yakin sektorlerde
yapay zeka kullanihp kullanilmadigina dair bilgi sahibi olup olmadiklari sorulmus ve yapay
zekdnin is akisina dahil edilmesini bir prestij meselesi olarak gorip goérmedikleri
sorgulanmistir. Bu dogrultuda eger yapay zeka kullaniyorlarsa bunun yaygin egilimlerden ve
sosyal cevreden ne kadar etkilendigi sonucuna varilmasi 6ngorilmdistar.

Katilimcilarin timd animasyon sektoriinde yapay zeka kullaniminin varhigini ve giin gectikce
yayginlastigini kabul etmekle birlikte, bazi katilimcilar bunu bir rekabet araci olarak goérirken
bazi katilimcilar ise bunu etkilesimin bir sonucu olarak agiklamaktadir. Bu anlamda yapay zeka
kullaniminda sosyal etkinin varligindan séz etmek mimkiin gériinmektedir. Ote yandan
katihmcilarin biri, kullaniliyor oldugunu séylemekle birlikte ana is kalemlerinde kullanildigini
duymadigini belirtmekte ama elbet bir etkilenme durumunun ortaya gikacagini sdylemektedir.
Buna ek olarak genel anlamda 6zellikle grafik, gorsel efekt ve konsept tasarimi gibi alanlarda
yapay zeka kullaniminin daha yaygin oldugu goérisinin hakim oldugu séylenebilir.

Sektor profesyonellerinin 5’i yapay zeka entegrasyonunu bir prestij konusu olarak gérmezken,
3 profesyonel ise yapay zeka kullanimini bir prestij meselesi olarak degerlendirmektedir.
Prestij konusu olarak degerlendirilmesinin sebebi olarak, “kullaniyor olmak degil kullanabiliyor
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olmak” (K3), “herhangi bir yenilikte éncii olmak” (K6) gibi gerekceler sunulmaktadir. Prestij
konusu olarak gormeyen katilimcilar, gorislerini genel anlamda herkesin kullaniyor ve
kullanabiliyor. olmasiyla gerekgelendirmektedir. Bir katihmci (K8), prestij konusu olarak
gormeme sebebini “yapay zekdyla bunu liretivorum dedigimde yetenedimi aslinda
kiiciimsiiyor oluyorum” seklinde ifade ederek sanatsal kaygilar 6ne siirmektedir. Ote yandan
ozellikle yurtdisinda yapilan toplantilarda 6ne c¢ikan bir konu olarak géren ve prestijli olarak
degerlendiren bir katilimci ise yapay zeka kullaniyor olmanin sektor icerisinde kimi zaman
“hava atmak” igin kullanildigini da eklemektedir.

Prestij konusu olarak gérmeyen katilimcilardan biri (K5), sosyal etki durumunu mdsteri
tarafindan ele alarak 6zellikle animasyon yapiminda yapay zekanin konsept tasariminda yogun
olarak kullanildigini ve hatta final cikti olarak kullanildigini belirterek, musterilerin de yapay
zeka kullanarak karakter tasarimi yapip, modelleme icin kendilerine (stlidyoya) basvurdugunu
soylemekte ve etik kismina dikkat cekmektedir:
K5: “Prestijli bir durum degil séyle, iki yénlii. Birkag tane negatif tarafi var, bir miisteriler igin glivensizlik;
yapilan sey copyright infringement (telif hakki ihlali) iceriyor olabilir, bana dava agabilirler. Bu yiizden
yapay zekd kullanilmasini zaten miisteriler istemiyorlar genel olarak. Siz bunu kullanan bir stiidyoysaniz
miisterinize nerede, nasil kullandidinizi séylemek zorundasiniz, miisteri bunu kabul ederse
kullanmalisiniz. O kabul etmeden kullanirsaniz miisterinizi tehlike altina atmis olursunuz, zincirleme

olarak siz de tehlike altinda kalirsiniz. Bir diger konu da su, ¢alisan artistler rahatsiz oluyorlar yapay zekd
kullanimindan, ¢linkii benim yerimi alacak yapay zeka diye endiseleniyorlar.”

Bu anlamda sosyal etki cercevesinde yapay zekdnin entegrasyonunu vyalnizca sektor
¢ahisanlarinin rekabet araci ya da etkilesimle yayginlasan bir siire¢ olarak géormenin yani sira,
hem sirket i¢i dinamiklerin hem de sektér-musteri iliskilerini kapsayan daha genis bir gember
olarak degerlendirmenin daha kapsamli bir kavrayisa yol acacagi distinilmektedir.

3.4. Algilanan Performans Beklentisi

Performans beklentisi, kullanicilarin bu teknolojinin kullanimi nedeniyle faaliyetlerinde
yardimci olabilecek faydalari icermektedir (Venkatesh vd., 2003). Compeau ve Higgnis'e (1995)
gore ise, beklentileri karsilayan sonuclar ve kullanilabilirlik 6zellikleri, kullanicilari uygulamayi
kullanmaya tesvik edecektir. Bu dogrultuda performans beklentisi, kullanicilarin teknolojiyi
kullanmanin hedeflerine ulagsmada Uretkenligi ve etkinligi artiracagina inanma derecesi olarak
tanimlanabilmektedir. Bu ¢alismada algilanan performans beklentisini 6lcmek icin 6ncelikle
katihmcilarin animasyon profesyonellerinin yapay zekayla calismasinin kapsami, yapay zekayla
birlikte hangi isleri, nasil yapacagl konusunda gorisleri alinmistir. Buna ek olarak yapay
zekanin bir animasyon sanatgisindan daha dogru ya da tutarli bir tGretim yapip yapamayacagi
sorgusu yapiimis, boylece hem katilimcilarin yapay zekanin potansiyel performansina yonelik
goruslerinin alinmasi amaclanmis hem de sektorde 6nemli bir tartisma konusu olan yapay
zekanin animatoriin yerini alip alamayacagi fikri sorgulanmistir.

Bu galisma kapsaminda yapilan gérismelerden elde edilen veriler dogrultusunda yapay zeka
ile animatériin/animasyon sanatgisinin birlikte calismasi konusunda katilimcilarin genel
gorusl, animatorlerin, grafik tasarimcilarin ve kurgucularin is stirelerini kisaltarak, daha kisa
siirede daha fazla Giriin ¢ikartabilmelerinde bir kolaylik saglayacagi yonindedir. Katilimcilarin
neredeyse tamami vakit alacak islerden kurtulacaklarinin ve tretimde hiz saglayacaklarinin
altini cizmektedir. Ote yandan maliyet ve biitceleri diisiirmesi agisindan da tiretime olumlu
katki saglayacagi fikrinden s6z edilebilmektedir.
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Gorlisme yapilan animasyon profesyonellerinin tamami yapay zekanin insan tretimine kiyasla
daha tutarli ve hatasiz Uretim yapabilecegini 6ngérdiigiinii belirtmektedir. Ote yandan bir
katilimci (K3), hatasiz ve tutarli is tiretiminde kullanicinin belirleyici oldugunu séylemektedir;
bunu agiklarken kendisinin de ilk kullanimda yeterli verimi alamadigini bu yiizden beklentisini
karsilamadigini séylerken, dogru iletisim kurmayi 6grendiginde daha hatasiz ¢iktilar alabildigini
ifade etmektedir. Baska bir katilimci (K1) da bu konuda, “suna benzetiyorum yapay zekdyi:
béyle bir vahsi bir at gibi yapay zekd ve (istiine binen jokeyin kim olacagi énemli. O jokeylerin
de bizim kreatif deneyimli sanatgilarimiz olacagina inaniyorum” ifadesini kullanmaktadir. Bunu
destekler bicimde katilimcilarin  buylk bir c¢ogunlugu vyapay zekdnin ‘animatore
yardimci/asistan’ olarak islev gorecegini distndiklerini belirtmektedir. Bu dogrultuda
ozellikle motion capture, ara kareleri doldurmak, tracking ve rotoskop gibi “hamaliye” ve rutin
isler konusunda faydali olacagi dislintilmektedir. Bir katiimci bu konu hakkindaki géruslerini
asagidaki gibi belirtmektedir:
K1: “Dolayisiyla yapay zekd da dogru harmanlandidinda, yazilima entegre oldugunda, bizim birgok
hamaliye dedigimiz hantal islemlerimizden alip, bizi daha kreatif, daha hizli olmaya, daha varyasyonlu
iiretim yapmaya gétiirecek. Bu da miisteri, yénetmen, yapimci, post prodiiksiyon sirketleri arasindaki
kaynasmayi daha da ilerletecek. Burada 6zellikle prodiiksiyonlarin imkanlarini zorlayan; biitgesi olabilir,
fiziksel olabilir, bircok konuyu bizler dijital prodiiksiyon imkanlariyla yapay zekd sayesinde ¢ézecegimize
inaniyorum ve daha dodal olarak da bizim meslegimizin ¢ok daha kiymetli ve daha genisleyecegini
diistiniiyorum yapay zekdyla.”
Bu anlamda performans beklentisinin tanimi goéz 6niinde bulundurularak yapay zekanin
animasyon sektorinde kullaniminin profesyoneller tarafindan faydali oldugu ve beklentilere
karsilik verecek bigimde gelisim gosterdigi fikrinin hakim oldugu; algilanan performans
beklentisi diizeyinin yiksek oldugu séylenebilmektedir. Buna ek olarak 2 katilimci (K2, K8),
animator acgisindan bakildiginda bunun korkutucu bir senaryo oldugunu da ekleyerek yardimci
olarak gorilse de animatorin isini elinden alabilecek olma potansiyeline karsi endiselerinden
sOz etmektedir.

3.5. Algilanan Caba Beklentisi

Algilanan c¢aba beklentisi kullanicilarin uygulamanin kolayhgini gozettigi ve kendilerine
maksimum fayda saglayabilen uygulamalari kullanma egiliminde oldugunu 6ne siirmektedir
(Davis, 1989). Bu, bir uygulamanin kullanilip calstirilabildigi kolaylhk derecesi olarak da
tanimlanabilmektedir (Venkatesh vd., 2003). Gorlisilen 8 sektor profesyonelinden 6’s1 sirkette
somut adimlar atildigini belirtirken, 2 sirkette somut adim atilmadigi (K7, K8) belirtilmektedir.
Bu anlamda g¢ogunlukla yapay zekanin animasyon sektoriinde kullaniminin yayginlastigi
soylenebilmektedir. Somut adim atilmadigini sdyleyen sektor profesyonellerinin kisisel olarak
yapay zeka uygulamalari hakkinda bilgi sahibi oldugu ve bu uygulamalari deneyimlediklerinden
s0z etmek mimkindir. Bunun yani sira bir katilimci, uygulamalarin heniliz sektorde
kullanilacak diizeyde olmadigini ifade ederken, ancak maksimum bes yil icinde zorunlu olarak
kullanilacagi, hatta belki de yapay zekanin dogrudan kisiye 0Ozel animasyon programi
gelistirebilecegi dngoriilerinde bulunmaktadir.

Somut adim atildigini soyleyen sektor profesyonellerinin cevaplarinda 6zellikle konsept ve
karakter tasarimi olusturmak icin Midjourney, Dall-E gibi uygulamalarin kullanildigi
gorilmektedir. Ote yandan Nuke’un CopyCat araci, Topaz Video Al, Leonardo Al, Adobe’un
Firefly eklentisi gibi ¢esitli uygulama ve eklenti isimlerinden de s6z edilmektedir. Bir katilmci
ChatGPT’nin yine tasarim fikri igin kullaniminin yani sira, PR asamasinda da kullanildigindan
soz etmekte ve ozellikle su an yapay zekanin en iyi ¢alistigl alan oldugunu disindigu ceviri
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icin DeepL uygulamasinin aktif olarak kullanildigini belirtmektedir. Bu anlamda yapay zekanin
animasyon sektorinde yalnizca tasarim degil, sektoriin isleyisinde de énemli bir arag olarak
kullanildigi ¢ikarimi- yapilabilmektedir. Somut adim atan sirketlerde genellikle konsept
tasarimi, karakter tasarimi, referans tasarimlar, storyboard cizimleri ve key frame’lerin arasini
doldurmak icin kullanilan yapay zeka uygulamalari icin genellikle gelecekte daha verimli
olacagl, simdilik yeterli olmadigi ve sadece bir asistan gibi kullanildigina dair bir algi oldugu
kanaatine varmak mimkun gorinmektedir. Bir sektor profesyoneli bu konu hakkindaki fikrini
soyle aktarmaktadir:

K4: “Picasso’'nun lafi var ya, kétii artistler kopyalar, iyi artistler ¢alar diye. O ¢almayi becermek énemli

burada. Calmak oradan onun esansini alabilmek aslhnda, ruhunu alabilmek, ondan sonra kendi

versiyonunuzu liretmek (stiine bir sey séylemeniz. Yapay zekd bu anlamda sizi besliyorsa eger, ben kendi

adima séyleyeyim en azindan ben mutlu oluyorum ama bunun disinda bir seyi herhangi bir sekilde final
iiriin olarak kullanmak zorunda kalirsam bu beni mutsuz eder. Oyle giinler gérmeyiz umarim.”

Somut adim atilmadigini belirten sektér profesyonellerinden biri (K8), heniliz yapay zekanin is
akis stireclerine eklemlenecek kadar gelismis olmadigini belirtse de “ya disarida kalacadgiz ya
icine girecegiz. Yani béyle bir duruma gelmeye baslayacak” ifadesini kullanarak yapay zekanin
yakin gelecekte sektdrde tutunmak icin sirketlerde zorunlu olarak kullanilmasi gerektiginin,
kullanilmamasi durumunda rekabet ortaminda geride kalacaklarinin altini gizmektedir. Yapay
zekanin animasyon Uretimine entegrasyonu konusunda galistigi sirkette somut adim atildigini
belirten katilimcilarin gorislerinin de bu yénde oldugu gorilmektedir. Ornegin bir katilimci
(K2) “animasyonda bayadi ¢idir agacak gibi gériintiyor (...) 5 yil icerisinde ¢ok farkl bir diinya
icerisinde olacagiz o belli” yorumunda bulunurken, yine somut adim atildigini belirten baska
bir katilimcr glincel durumda hala yetersiz oldugunu, ileride isin %90’k bir kismini
halledebilecegini ancak simdilik yapay zekanin tim sirecte hakim olmasi gibi bir durum
olmadigini belirtmektedir. Baska bir sektér profesyoneli de (K1), “iste bu seye benziyor, metro
insaatlarini hala kazmayla kazmaya ¢alissaydik bugiin Londra metrosu, iste New York metrosu
ne halde olurdu da makinelerle ne haldeyiz? Dolayisiyla bir yandan gerekiyor.” ifadesiyle
animasyon sektorinde de kullaniminin Gretim siirecini kolaylastirmasinin altini ¢cizmektedir.

Bu bulgular dogrultusunda sirketlerin neredeyse tamaminin yapay zekanin animasyon
Uretiminde kullanilmasi adina somut adim attig1 gortlmektedir. Heniiz bu konuda eyleme
gecmeyen sirketlerin calisanlari da bu sirecin zorunlu oldugunu ve entegrasyon siirecinin
ilerleyen yillarda gerceklesecegini 6ngordiklerini belirtmektedir. Yapay zeka uygulamalarinin
islerini kolaylastirdigi, is akislarini hizlandirdigi stirece onlari kullanma egiliminde olduklari
gorilmektedir. Geleneksel yontem ve yazilimlari kullanmak yerine yapay zeka uygulamalarinin
kullanilmasi siire, emek, bitce gibi bircok farkl yonden is yapis silireclerinde avantajlar elde
etmelerine yardimci olacagi diisiincesi hakimdir.

3.6. Duygu

Kullanicilar yapay zeka uygulamalarina karsi daha yliksek diizeyde olumlu duyguya sahip
oldugunda, bu uygulamalarin kullanimini kabul etme olasiliklarinin daha yiksek ve kullanmayi
reddetme olasiliklarinin ise daha disik oldugu gorilmektedir. Olumlu duygu, yapay zeka
uygulamalarinin kullanimini kabul etme istegini artirirken; olumsuz duygu, yapay zeka
uygulamalarinin kullanimina yonelik itirazi artirmaktadir. Gursoy vd.’nin arastirmasinda duygu
boyutuna ait ifadeler, sikkin-rahat, melankolik-memnun, umutsuz-umutlu, tatmin
saglamamis-tatmin saglamis, hosnutsuz-hosnut seklinde belirtiimektedir (Gursoy vd., 2019).
Bu dogrultuda bu ¢alismada, animasyon sektor profesyonellerinin yapay zekaya bakislarinin
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genel anlamda nasil bir hissiyat icerdigi ve kullanim deneyimi ve {Urettikleri c¢iktilan
duslindiklerinde kendilerinde nasil bir duygu uyandirdigi sorulmustur.

Gortisme yapilan _animasyon profesyonellerinden 3’Gnin (K2, K3, K5) dogrudan olumlu
duygular gelistirdigi gorilirken, 4 katilimcr (K1, K4, K6, K8) hem olumlu hem olumsuz
duygularindan bahsetmistir. Bir katimci (K7) ise dogrudan olumsuz duygular beslemekte ve
kaygi verici buldugunu belirterek “clinkii bugiine kadar sanatcilar, zanaatkarlar, bircogumuz
emegdimizle parayi takas ettik (...) islem kolaylastigi ve bizim emegimiz degersizlestigi zaman,
o zaman yasamak icin neyi takas edecegiz gibi bir sorun ortaya ¢ikacak, bu yéniiyle kaygi
veriyor” ifadesini kullanmistir. Buna karsin tamamen olumlu duygulara sahip oldugunu ifade
eden 2 katilimci (K3, K5), yapay zeka konusunda higbir sekilde endise ya da korku gibi bir his
barindirmadiklarini belirtmektedir.

Olumlu olarak degerlendirilen duygular arasinda keyifli, mutluluk verici, umutlu, mutlu,
tesvik/motive edici, sasirtici, hayranhk uyandirici gibi ifadeler kullaniimistir. Genel anlamda
olumlu duygular maliyetlerin dlismesi, isleri hizlandirmasi ve kolaylastiriimasiyla
iliskilendirildiginden bu anlamda algilanan caba ve performans beklentisi ile paralellik
gostermektedir. Bunun aksine olumsuz duygular ise adapte olma ve 6grenmeye bagl korku ve
gelecege yonelik bir endiseye ek olarak, heniiz istenilen sonuclara ulasilamiyor olmasindan
kaynaklanan bir tatminsizlik olarak nitelendirilmistir. Bir katihmci (K1), issizlik karsisinda
duydugu endise ve korkuya karsin, bir taraftan da demokratiklesme, globalde yer alma gibi
avantaj ve imkanlardan soz ederek hislerini su sekilde aktarmaktadir:

K1: “Bence sey hani bu trafik yorumcularinin ¢ok glizel bir tabir var, ben ¢ok seviyorum; yogun-akici.

Yogun-akici diye bir sey yok aslinda. Yogunsa duruyorsun, akiciysa gidiyorsun zaten. Ben yogun akiciyim

(...) bir tarafim su, bir tarafim kaygilar ve endiseleri cebime koymusken; ki teknoloji insaniyken ben bir de

yani burada bilgisayar teknolojilerinden harmanlanmis ve meslegimi yani buraya devsirmis bir insan
olarak, teknolojinin gelisimi her zaman bana heyecan verir ve her zaman bana yeni ufuklar agar.”

Bu anlamda genel bir degerlendirme yapilacak olursa, goriismelerden yapilan alintida da bahsi
gectigi lizere sektor profesyonellerinin yapay zeka kullanimi karsisinda genelde karmasik bir
ruh halinde ve duygusal olarak “yogun-akici” oldugunu séylemek mimkiin gériinmektedir.

3.7. Yapay Zeka Uygulamalarini Kabul Etme istekliligi ya da Yapay Zek3 Uygulamalarina itiraz
Etme

AIDUA modelini gelistiren ve Gursoy vd.’nin arastirmasinda yapay zekanin kullanimini kabul
etmeye ait kullanici ifadeleri, “yapay zeka cihazlarindan hizmet almay! istiyorum”, “yapay zeka
kullanmaktan mutluluk duyacagim”, yapay zeka cihazlarini kullanma olasiligim yiiksek” iken;
buna karsin yapay zekay! kullanmaya yonelik itirazlarda, “bilgiler daha az insansi bir sekilde
isleniyor”, “hizmet sunumunda insana 6zgl temasi tercih ediyorum”, “insanlar, hizmet
sunumu sirasinda duygu alisverisine ihtiyac duyar”, “yapay zeka cihazlar ile girilen
etkilesimlerde sosyal temas eksiktir” gibi ifadeler 6ne cikmaktadir (Gursoy vd., 2019). Bu
calisma kapsaminda elde edilen bulgular cercevesinde tim katilimcilarin yapay zeka
uygulamalarinin animasyon sektoérinde kullanimini kabul ettigi gérilmektedir; 6te yandan 4
katilimcr (K1, K3, K7, K8) dogrudan yapay zekayla lretim yapmayi kabul ederken; diger 4
katihmci (K2, K4, K5, K6) ise yalnizca animatdr/animasyon sanatgisi ile yapay zekanin hibrit
olarak galistigl bir diizende bunun kabul edilebilir oldugunu dile getirmektedir. Dogrudan
yapay zekayla calismayi kabul eden sektor profesyonellerinin bazi ifadeleri su sekildedir:

K1: “Zamaninda bu tutuculugu séyle sergilemistik; tiiplii televizyonlarimiz varken ya tiipli
televizyonumuz daha glizel gésteriyor, LCD ¢amur gibi gésteriyor deniliyordu. Bugiin LCD televizyondan
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baska televizyon yok ya da LED'den baska veya iste plazmadan sonra buraya geldik. Dolayisiyla teknoloji
evrimi yasand. Bir sekilde insan hayatina entegre oldu. Biz de isletme olarak diinyayla rekabet eden,
diinyaya hizmet veren bir firmayiz. Ben simdi geldi, birisi yénetmen, bana senaryo getirdi, ben film
liretmek istiyorum dedi (..) Yani sizin sonugta bu blitgeye, bu zamana is yapmaniz gerekiyor. Simdi o
zaman sey mi diyecegiz? Hayir elemanlarimizi biz kollayacadiz, yapay zekd katiyen kullanmayacagiz
hayatin sonuna kadar. Yani batarsiniz. Ya degisime ayak uyduramayan her zaman yenilir biliyorsunuz.
Dolayisiyla bu dedisimi iyi okumak, iyi entegre etmek ve saglikli bir is akisi kurmak zorundayim. Bu da
benim gérevim su an...”

K7: “Hangisi kolayima geliyorsa onu tercih ederim, yani ¢ok pragmatist konusacadim. Bu bir alet yani
insanlar bicerdéver icat edildigi zaman ben iste orak isgilerinin haklarinin kahramani olacagim diye bir
yola girmediler yani aldilar bicerdéver kullandilar, bugiin de bu farkl bir sey degil...”

Buyanitlardan yola ¢ikilarak, yapay zekanin animasyon sektortinde kullanimini dogrudan kabul
eden katilimcilarin igleri hizlandirmasi, kolaylastirmasi ya da maliyetleri diglrmesi gibi
etkenleri gdz 6nlinde bulundurarak faydaci bir bakis agisiyla 6zellikle rekabette 6ne ¢ikabilmek
ve globalde yer alabilmek gibi etkenlerle ¢aga ayak uydurma zorunlulugunu savunduklari
gorulmektedir. Buna ek olarak yine dogrudan kabul edilebilir bulan bir baska katilimci (K3),
sirkette ayni isi hem animatorlere hem de yapay zekaya yaptirip verimlilik (izerine bir deneme
yaptiklarini ve testin sonucunda yapay zekayla Uretim yapmanin daha verimli oldugu, kisa
sirede yapildigi ve proje icin sanatsal olarak da yapay zekanin Urettigi tasarimin secildigini
belirtmektedir. Bunu dogrulayan baska bir goris, insanlar yerine yapay zekayla calismayi
tercih edecegi vyoninde net ifadede bulunan katilimc tarafindan su sekilde
gerekcelendirilmektedir:

K8: “insanlari yénetmektense bir uygulamayi yénetmek daha kolay ve dogrudur insandan, yani

alacadiniz sonucu biliyorsunuz (...) Size miikemmel bir gériinti ¢ikartiyor. Yani sizin o insanlardan

alabileceginizden daha iyi bir gériintii ¢ikartiyor. Yani su an igin bdyle, ilerde ne olacagini artik
bilmiyorum ama daha iyiye gidecegi kesin o yiizden de evet insanlarla ¢alismayi tercih etmiyorum.”

Bu anlamda insanlarla ¢alismanin zorlugu ve yapay zekanin daha iyi gorsel ¢iktilar Gretmesi de
yapay zekanin kabul edilebilir olmasinin 6nemli nedenlerinden sayilabilmektedir.

Hibrit olarak ¢alismayi kabul ettigini belirten profesyonellerin cevaplarinda genel anlamda
zaman alan daha teknik islerde yapay zekanin daha yogun olarak kullanilabilecegi ama
yaraticilik gerektiren islerde animatér/animasyon sanatgisina ihtiya¢ olduguna dair genel bir
kanidan s6z edilebilmektedir. Bu baglamda ortak calismanin 6nemine vurgu yapan
profesyonellerin hepsinin ifadelerinde, tiim avantajlarina ragmen Uretim slirecinde insanin var
olmasinin zorunlu oldugu ve 6zellikle son asamada Uretilen giktinin bir insanin, animatérin
kontroliinden ge¢mesi gerektigi fikri hakimdir. Bu dogrultuda yapay zekanin animasyon
uretiminde kullaniminin sektér profesyonelleri tarafindan bir yandan etik ve insani agidan, bir
yandan da ticari acidan degerlendirildigi goriilmektedir. Ticari yaklasimlar dogrudan kabule
daha yakinken, cesitli kaygilar nedeniyle siirecte insan elinin zorunlulugunu savunan sekt6r
profesyonellerinin de oldugu soylenebilmektedir. Sektor profesyonellerinin genel anlamda
yapay zeka cihazlarinin kullanimini kabul etme istekliliginin yliksek oldugu ancak hentiz yeni
olan bu teknolojiye iliskin net bir kani olusturulamadigi ¢cikarimi yapilabilmektedir.

4. Degerlendirme ve Tartisma

Bu arastirmada istanbul’da yer alan animasyon stiidyolarinda ¢alisan sektér profesyonellerinin
gorusleri dogrultusunda yapay zekanin animasyon sektorindeki glincel durumu ve gelecegine
yonelik 6ngoriler incelenmistir. Calismada teorik cerceve olarak yapay zeka teknolojilerinin
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benimsenmesi konusunda gilincel bir model olarak goriilen AIDUA modeli kullaniimistir. Bu
model kapsaminda katilimcilarin yapay zekayi kabul etme ya da reddetmeye yonelik bakis
acilari arastirmanin. temel problemini olusturmaktadir. Ek olarak bu g¢alismada animasyon
Uretim sireclerine yapay zekanin entegrasyonunun nasil gerceklestigi ya da gerceklesecegi
sorgusu yapilarak glincel duruma ve yapilan hazirliklara 1sik tutulmasi, animasyon sektérinin
yapay zekanin siireclere dahil edilmesinden nasil etkilendigi ya da etkileneceginin ortaya
konulmasi hedeflenmektedir.

Birincil degerlendirme asamasina dair batincul bir kavrayigla bulgulari degerlendirmenin
calismada elde edilecek sonug icin 6nemli oldugu disilintilmektedir; bu asamadaki hedonik
motivasyon, antropomorfizm ve sosyal etki konusunda sektor profesyonellerinin goérisleri
karsilastirmali olarak tartisiimaktadir. Antropomorfizm boyutu bu calismada yapay zekanin
duygulari deneyimleme ve bu dogrultuda yaratici olma 6l¢litliini degerlendirmek amaciyla ele
alinmistir. Katilimcilarin bazilari yapay zekanin bir insan gibi yaratici ve duygusal olabilecegini,
Urettigi ciktilarda bu insansi etkinin var olabilecegini, bazilari ise bunun olamayacagini ifade
etmektedir. Buna karsin, bazi katilimcilar da yapay zekanin insanmis “gibi” davranabilecegini
ve bunun manipulatif bir slirec olabilecegini sdylemektedir. Yapay zekanin insani 6zelliklerinin
gelecekte neye evrilecegi konusuna iliskin belirsizlige ek olarak, katilimcilar tarafindan
korkutucu bir slire¢ olarak ifade edilen bu sireg, tekinsizlik hissine neden olabilecegi
yoniindedir. Ote yandan katilimcilarin neredeyse yarisinin yapay zekanin insansi 6zellikler
gostermesine karsi olumsuz goérus bildirdigi, istemediklerini sdyledikleri goriilmektedir.

ilgili literatir, insansi iletisimin gliveni etkileyen sosyal iliskiler tizerinde dnemli bir etkiye sahip
oldugunu ve algilanan yararhliga bagh olarak hedonik motivasyon saglamakta ve bir hizmet
aracisinin  kullanimina yonelik kullanim niyetlerini artirdigina yoénelik bulgular ortaya
koymaktadir (Chow vd., 2023). Bu arastirma kapsaminda katilimcilarin yarisindan fazlasinin
hedonik motivasyon anlaminda olumlu cevaplar verdikleri gérilmektedir. Buna karsin, bu
calismada elde edilen bulgular goéz oniinde bulunduruldugunda, katiimcilarin yapay zeka
teknolojilerinin  “insansi” vyanitlar vermesi c¢ercevesinde fikir birliginde bulunduklari
gozlemlenirken, insansi cevap almadigini diisiinen ya da almak istemeyen bazi katihmcilarin
yapay zeka kullanimini “eglenceli” ve “heyecan verici” bulduklarini belirttikleri gérilmektedir.
Bunun tersi sekilde, bazi katilimcilar ise insansi 6zellikler géstermesinden hosnut olduklarini
ancak yine de bunu korkutucu ve giivensiz bulduklarini belirtmektedir. Ote yandan
kullanicilarin, insani 06zellikleri tanimasi nedeniyle anlayislarinin artacagi, etkilegimi
kolaylastiracagi ve bdylece algilanan gaba beklentisinin yani kullanim kolayliginin artacagina
yonelik arastirmalar bulunmaktadir (Goudey & Bonnin, 2016). Sektor profesyonellerinin blyiik
bir cogunlugunun yapay zekanin olumlu yonlerinden ve tercih sebeplerinden s6z ederken
kullanim kolaylhigi 6ne c¢ikarken, antropomorfik 6zellikler ve hedonik motivasyon konusunda
yari yariya bir fikir ayrihiginda bulunmalari, heniiz bu teknolojiye karsi cekimser ve kararsiz bir
tutum sergiledikleri seklinde yorumlanabilmektedir.

Sosyal etki, diger insanlarin sosyal cevrelerindeki bireyleri ne ol¢lide etkiledigidir. Yeni
teknolojilerin benimsenmesinde bulunan belirsizlik, bir kisiyi sosyal gruplarindan goris veya
Oneri aramaya tesvik edebilmekte ve sonug olarak bireyler kendi goris ve inanglarina daha az
bagimli olabilmektedir. Ayrica teknolojiyi benimserken sosyal etkilesimlerden kaynaklanan
psikolojik ve sosyal riskleri de dikkate alabilirler (Nisa & Solekah, 2022; Sharma vd., 2017). Bu
¢alisma kapsaminda katilimcilarin biiyik ¢ogunlugunun yapay zeka uygulamalarini animasyon
uretiminde kullanmayi prestijli bir durum olarak gérmedikleri g¢ikarimi yapilabilmekte ve
bunun temel gerekgesi olarak herkesin bu uygulamalara erisebiliyor ve Uretim yapabiliyor
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olmasi sunulabilmektedir. Buna ek olarak sosyal etkinin bir rekabetten ziyade etkilesim
biciminde ortaya ciktigi ancak yeni bir teknolojinin entegrasyonu konusunda 6nci olmanin
rekabette 6ne gikaracagi gorisi de hakimdir.

Bilgi teknolojilerinin kabuli ve kullanimi, gelismis performans, finansal ve zamansal verimlilik
ve kolaylik gibi orgiitsel ve bireysel dlzeylerde aninda ve uzun vadeli faydalar
saglayabilmektedir. Algilanan fayda ve maliyet, farkh teknoloji kabul modellerinde
musterilerin bir Grind kullanma niyetinin ana itici gugleri olarak siklikla incelenen iki faktor
olarak 6ne cikmaktadir (Davis, 1989; Lin vd., 2020; Venkatesh vd., 2003). Bu anlamda algilanan
performans beklentisi boyutu géz 6niinde bulunduruldugunda, bu calisma kapsaminda elde
edilen bulgulara bakarak, sektor calisanlari tarafindan algilanan performans beklentisi
dizeyinin yiksek oldugu soylenebilmektedir. Algilanan caba beklentisi ise bir bireyin
teknolojiyi kolay bir sekilde kullanip kullanmadigini ve yeni bir teknolojinin kullaniminda
hissettigi kolaylik agisindan tanimlanabilmektedir; buna gore teknoloji kullanim davranisina
(kolay veya zor) dayanarak kullanicilar, yeni uygulamalarin uygulanabilir olduguna karar
vermektedir (Sair & Danish, 2018; Venkatesh vd., 2003). Goérlismelerden elde edilen bulgulara
dayanarak animasyon sektori profesyonellerinin yapay zekanin kullanim kolayhgina siklikla
vurgu yapmis olduklari gorilmektedir; Oyle ki bir sektér profesyoneli insanlarla calisiyor
olmanin zorlugunun altini cizerek yapay zekdyla calismayi kesinlikle tercih edecegini
belirtmektedir. Bu anlamda algilanan ¢aba beklentisinin sektor profesyonellerince disilik
oldugu cikariminda bulunabilmekte; 2 sirket haric¢ geri kalan sirketlerin somut adim atmis
olmasi ve somut adim atilmayan sirketler tarafindan da gelecekte kullanilmasinin zorunlu
olacag fikri, yine caba beklentisinin diisiik oldugu fikrini destekler nitelik tasimaktadir. Ote
yandan katilimcilar, yapay zekanin animasyon (retimi siireclerine dahil edilse dahi henliz son
ciktiyr Uretebilecek nitelikte olmadigini ama gelecekte bunun kuvvetle muhtemel
gerceklesebilecegini belirtmektedir. Bu anlamda animasyon sanatgilarinin, ileride zamandan
tasarruf etmek ve kisa stirede daha fazla verimlilik saglayabilmek adina animasyon Uretiminin
ozellikle ‘yaraticl’ olmaktan ziyade teknik olarak gorilen asamalarina yapay zeka
entegrasyonunu saglayacaklari 6ngoriilmektedir.

Gursoy ve digerlerinin AIDUA modelini test ettikleri, konuk agirlama hizmetlerinde yapay
zekanin kullanimini ele alan calismalarinda dogruladiklari hipotezler su sekildedir;
“performans beklentisi, yapay zeka cihazlarinin kullanimina yénelik olumlu duygulari artirir”
ve “caba beklentisi, yapay zeka cihazlarinin kullanimina yoénelik olumlu duygulari azaltir”
(Gursoy vd., 2019; Lin vd., 2020). Bu calismada caba beklentisinin disilik, performans
beklentisinin ise ylksek oldugu gozlenmektedir. Literatire gore, gorisilen profesyonellerin
yapay zeka kullanimina dair duygularinin olumlu olmasi beklenir. Buna karsin, yalnizca 3
katilimci dogrudan olumlu duygularindan (heyecan, mutluluk, umut, keyif vs.) bahsederken, 4
katihmci olumlu ve olumsuz duygulara sahip oldugunu belirtmis, bir katilimci ise yalnizca
olumsuz duygular (kaygi, endise, korku) ifade etmistir. Bu dogrultuda, katilimcilarin yapay
zekaya yonelik gelistirdikleri duygunun insani faktorlerden etkilendigi, yalnizca pragmatist bir
bakis acisi gitmedikleri ve 6zellikle bircok animatéri issiz birakacagini distindikleri, bu
duruma karsi bir ikilemde olduklari gorilmektedir. Bu anlamda katilimcilar tarafindan
gelistirilen duygu, dogrudan algilanan performans ve ¢aba beklentisine dair goruslerinin bir
sonucu olarak gorilmemektedir. Buna ek olarak modelin ilk agamasinda yer alan hedonik
motivasyon, antropomorfizm ve sosyal etki boyutlarinda yer alan ifadeler géz oOnline
alindiginda celisik 6zellik tagimaktadir.

36



Akdeniz iletisim | 2024 (46) | 19-43

Elde edilen bulgular ¢cercevesinde son asamada tiim katilimcilarin yapay zekanin animasyonda
kullanimini kabul ettigi gdriilmektedir. Ote yandan 4 katimci dogrudan yapay zekayla iiretim
yapmay! kabul ederken, diger 4 katilimci ise animator/animasyon sanatgisi ile yapay zekanin
hibrit olarak galistigi bir dizende bunun kabul edilebilir oldugunu dile getirmektedir. Dogrudan
yapay zekayla calismayi kabul eden profesyoneller ifadelerinde, “kolaylik, rekabet, verimlilik,
tutarlilik, zaman” gibi avantajlara deginmektedir. Ote yandan ortak siireg ve hibrit is akisinin
gerekliligini savunan profesyonellerin cevaplarinda ise kontrol asamasinda mutlaka bir ‘insan
elinin” olmasi zorunlulugunun alti gizilerek, yaraticilik konusundaki endiselere deginilmekte ve
yapay zekanin vakit alan rutin islerde animatore destek saglayacagi bir siirecin daha saglikh
olacagi belirtilmektedir. Sonug olarak daha 6nce de belirtildigi Uzere, yapay zekanin genel
anlamda faydaci bir bakis acisiyla is akisina dahil edilmesi gerekliligi vurgulanmis, ancak belli
slreclerde insanin yerini alamayacagi vurgusu yapilmistir. Bu dogrultuda yapay zekanin ileride
animasyon yapim siireclerinin 6zellikle, rutin islerde kullanilacagi 6ngorilmektedir.

Sonug

Yapay zeka teknolojileriyle desteklenen animasyon Uretimine odaklanan bu galismanin en
onemli katkisinin, teorik anlayistan yararlanarak sektor profesyonellerinin kullanim ve
benimseme diizeylerinin nitel bir analizini icermesi oldugu diisiiniimektedir. Bu dogrultuda
teknolojinin kabulG kuramlarini gelistirerek yapay zekanin kabull igin ayri bir teorik temel
olusturan Gursoy vd.’nin AIDUA modeli cercevesinde bulgular sunulmus ve yapay zekanin
animasyon Ulretim slireclerine entegrasyonu konusunda glincel durum ve gelecek dngorileri
sektor profesyonellerinin goziinden verilmistir.

Bu calisma kapsaminda elde edilen bulgular isiginda, sektér profesyonellerinin genel olarak
yapay zekdanin animasyona entegrasyonu konusunda ilerleyen dénemde teknolojinin
gelisimiyle birlikte daha basarili olacagi ve animatorlerin islerini kolaylastiracagi konusunda
fikir birligine sahip oldugunu séylemek mimkindur. Katilimcilarin neredeyse tamami, baska
sorularda yapay zekanin animatoriin yerine gecebilme endisesinden s6z ederken, kabul
asamasinda hibrit bir calisma olacagindan, yapay zekayi yoneten insandan ve asistan olarak
yapay zekadan s6z etmekte; ortak ilerleyen bir siirece isaret etmektedir. Sirketlerin neredeyse
tamaminin yapay zekanin animasyon Uretiminde kullanilmasi adina somut adim attigi
gorilmektedir. Henliz bu konuda eyleme geg¢meyen sirketlerin ¢alisanlari da bu sirecin
zorunlu oldugunu ve entegrasyon siirecinin ilerleyen yillarda gergeklesecegini dngdrdiklerini
belirtmektedir. Bu anlamda sektore yapay zekdnin eklemlenmesinden s6z etmek muimkiin
olmakla birlikte, henliz sektorii domine edebilecek denli basarili bir yapay zeka uygulamasi
olmadigi diustiniimektedir. Bu baglamda yapay zeka bu hizla gelistigi takdirde bu konuda adim
atmanin zorunlu oldugu fikrinin hakim oldugu gorilmektedir.

Calismada bulgulari siniflandirirken ve analiz ederken temel alinan AIDUA modelinin birincil,
ikincil ve Gglncil degerlendirme asamalari uyarinca, kullanicilarin yapay zekayi kabul etme ve
reddetme tutumlarindan hangisini gerceklestirdikleri sorgulanmaktadir. Antropomorfizm,
hedonik motivasyon ve sosyal etki boyutlarinda sektér profesyonellerinin hem kendi
aralarinda hem de kendi fikirlerinde s6z konusu teknolojinin gelismekte olan dinamik
yapisindan hareketle degisken gorislere sahip oldugu goérulmektedir. Goérismelerin yari
yapilandiriimis derinlemesine goriisme olarak gergeklestirilmesiyle cevaplardaki tutarsizliklara
deginmek mimkiin olmus, boylece katilimcilarin dogrudan tek bir cevabi yerine karsilastirmali
bir tartisma yuruitidlmistir. Bu baglamda birincil degerlendirme asamasi ile sonug asamasi
arasindaki celiskili durumlar ortaya cikarmak mimkiin olmustur. Bu calismada kullanilan
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AIDUA modelinde yer alan algilanan ¢aba beklentisi ve performans beklentisi dogrultusunda
kullanicilar. yapay zekd uygulamasina yonelik bir duygu gelistirmektedir. Calismada
katilimcilarin yapay zeka uygulamalarinin kullanimi konusunda olumlu ve olumsuz cesitli
duygulara sahip oldugu goriilmektedir. Bu anlamda diger sorulara verilen cevaplardaki ikircikli
durumun, gelistirilen duygu icin de gecerli oldugunu sdylemek muimkindir. Katilimcilar
performans beklentisini karsilamasi ve islerin hizlanmasi yoniiyle mutlu, saskin ve heyecanl
gibi olumlu hissiyatlari gelistirirken; antropomorfizmle baglantili olarak da distnulebilecek
olan yapay zekanin “islerini ellerinden alma” fikrine karsi korku ve kaygi gibi olumsuz duygular
beslemektedir.

Sonug olarak sektor profesyonelleri yapay zeka uygulamalarinin kullanimini kabul etme
istekliligi yoninde bir irade ifade etmektedir. Katilimcilarin timd ilerleyen dénemde
animasyon yapim sireclerine yapay zekanin dahil edilecegini dngdérmektedir. Rekabette
Ustinlik saglamasi, slirecleri hizlandirmasi, demokratiklesme, is sireclerinde sagladigi
verimlilik, sanatsal islere daha fazla zaman ayrilmasina olanak vermesi gibi avantajlara 6zel
vurgu yapimistir. Ancak modelin birincil ve ikincil degerlendirme asamalarinda yer alan
boyutlara ait sorulara verilen yanitlarda, ¢ekincelerini iceren bircok ifade de yer almaktadir.
Bu kapsamda, yapay zekd, animasyon Uretimi sireclerine entegre edilse de heniiz yapilan
Uretimlerde tatmin edici olmadigi savunulmaktadir. Ayni zamanda, yeni teknolojinin
animasyon profesyonellerinin islerini ellerinden almasi korkusu, kendilerini ifade etme
aracinin elinden alinmasi endisesi, yapay zeka kullanimina adapte olma korkusu ve bu yeni
teknolojinin gelecegi noktanin 6ngoérilemezligi gibi cekinceler, ifadelerde 6ne ¢ikmaktadir.
Ayrica katilimcilar is sireclerinde teknik ve sanatsal yonleri birbirinden ayri gérerek, sanatsal
Uretimde insani katkinin gerekliligine, tekrarlanan, rutin ve teknik islerde yapay zekanin
kullanilabilirligine vurguda bulunmaktadir. Tim bunlar dogrultusunda katiimcilar, bu iki tir is
arasinda hibrit bir calisma sistemi 6nermektedir.

Bu ¢alismada kesitsel veriler kullaniimis olup, belirli bir kiltiirel baglamdaki belirli bir zaman
araliginin tablosu cizilmekte ve bu nedenle bulgularin genellenebilirligi konusunda sinirh
veriler sunulabilmektedir. Gelecekteki ¢alismalar, farkh kiltlrel baglamlardan katilimcilar ve
farkli zaman araliklarinin karsilastirmali analizini sunarak stirecin daha kapsamli bir tablosunu
ortaya koyabilir. Buna ek olarak bu ¢alisma, davranis niyetini yari yapilandiriimig derinlemesine
gortisme yoluyla 6lgmektedir. Gelecekteki arastirmalarda buna ek olarak anket ya da karma
metodoloji kullanilarak gecerlilik artirillabilir ve animasyon sektori profesyonellerinin yapay
zeka uygulamalarina karsi bakisi, sektériin durumu ve gelecegine yonelik daha derinlikli veri
saglanabilir.
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Structured Extended Abstract

Digital transformation, along with the rapid development of technology, has led to radical
changes in many industries. Artificial intelligence (Al) allows the redefinition of creative
processes in the animation industry, and provides benefits and advantages such as ease of
use, speed and low costs. On the other hand, the integration of Al into the animation industry
is @ major issue of concern giving rise to discussions such as its potential to cause job losses of
animators and the fact that the output produced has not a satisfactory artistic value. In this
context, the purpose of this research is to provide a glance into the current status and future
of Al in the animation industry through the eyes of animators.

Research Background & Problem

The main problem of this research is to define the cooperation between Al and humans, to
identify the boundaries and to examine the role of Al in animation production in the near
future within the animation industry that is transforming and advancing in parallel with the
development of technology. The aim of the study is to open up for discussion the possible
effects of Al technology on animation production, and to reach conclusions on how the
animation industry will adapt to this new technology. In this direction, in line with the basic
research questions of this study, the scope of the animator's work with Al and how the
industrial production and organization processes in the field of animation will be affected by
Al technology are questioned. In addition, it is questioned which of the acceptance and
rejection attitudes of the animators have developed against the use of Al aplications in terms
of the dimensions of the AIDUA framework adopted as the research model.

Research Methodology

Semi-structured in-depth interviews were conducted with animators working in Istanbul-
based studios, and the sample of the study was selected from the full listing of animation
studios published in the BEBKA Animation Industry Report (2022) that provides up-to-date
information about the animation industry. The interviews conducted in 8 of 42 Istanbul-based
companies included in the report were taken as basis. In this context, the data obtained from
the interviews were examined with the descriptive analysis method. This study uses, as a
theoretical framework, the Artificial Intelligence Device Usage Acceptance Model (AIDUA)
developed to investigate user acceptance of Al technology apart from the traditional models
of diffusion of innovative development and acceptance of technology. In this context, the
findings were addressed with the AIDUA’s dimensions of social impact, hedonic motivation,
anthropomorphism, perceived performance and effort expectation, and emotion, and the

39



Akdeniz iletisim | 2024 (46) | 19-43

views of animation professionals towards Al, and their acceptance/objection attitudes
towards Al applications were discussed accordingly.

Research Results

Within the scope of this study, it is possible to say that the industry professionals generally
agree that the integration of Al into the animation field will be more successful with the
development of technology in the future and will make work of animators easier. While the
acceleration of work processes and time saving advantages come to the forefront in this
context, the pariticipants also predicted that the integration of Al into the animation work will
be more beneficial causing a decrease in production costs, creating a democratized industry
having the same opportunities of studios abroad and providing the opportunity for the artists
to lean more towards the creative side of work. Despite almost all of the participants
mentioned their concern that Al could take the place of the animator in other questions, they
mentioned that there will be a hybrid work in the acceptance phase; indicating a common
progressing process. Findings show that almost all of the interviewed studios have taken
concrete steps for the use of Al in animation production. Employees of the studios that have
not yet taken action on this issue also state that this process is mandatory and they foresee
that the integration process will take place in the near future.

Conclusion & Discussion

Based on the findings, this research found that all participants, in the final stage, declare they
accepted the use of Al applications in the animation industry. On the other hand, half of the
participants accept producing directly with Al, while the other half state that this would be
acceptable only in a hybrid system in which an animator/animation artist and Al tools work
together. Industry professionals who accept to work directly with Al tools, often mention
advantages such as ‘ease, competition, efficiency, consistency, time’. On the other hand, the
answers of industry professionals who advocate the necessity of a common process and a
hybrid workflow underline the necessity of a human hand in the ‘control’ stage, and these
participants state that a process in which Al will support the animator in time-wasting tasks
that require hands-on work will be more accurate. As a result, it can be commented that the
willingness of industry professionals to accept the use of Al tools / devices is high in general,
but it can be said that a clear common opinion has not yet been formed about what this new
technology will exactly bring.
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