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Son donemlerde hiz kazanan teknolojik donusumlerle birlikte yapay zeka, film
uretim sureclerinde etkin bir arag haline gelmis ve bu durum sanatin ontolgjisi,
yaraticlik ve ozgunluk kavramlarini yeniden tartismaya acmistir. Bu calismanin
amaci, yapay zeka destekli senaryo Uretiminin yaratici sureci nasil donusturdugund,
Gilles Deleuze'un fark ve tekrar dusuncesi cercevesinde incelemektir. Calisma,
her varatim surecinin temsile dayali tekrar degil, bir farklilik uretimi oldugu
varsayimindan hareket etmektedir. Arastirma, nitel bir tasanmla yurutdlmuastar.
Bu kapsamda, sinema egitimi baglaminda henuz estetik ve yaratici pratiklerini insa
etme surecinde olan sinema o0grencilerinin yapay zeka ile kurduklari tretim iliskisini
gozlemleyebilmek amaciyla katiimalara ‘haptik sinema deneyimi® temali bir
prompt veriimistir. ChatGPT kullanarak senaryo uretmeleri ve Uretilen senaryolarla
haptik odakli deneysel bir film cekmeleri istenmistir. Ogrencilere varatici bir bosluk
birakabilmek ve yapay zeka ile diyalog deneyimi olusturabilmek icin iki diyalog hakki
daha taninmistir. Uretilen filmler, gorsel anlatim teknikleri, ritim ve mekan kullanimi
agisindan analiz edilmis; ayrica haptik sinema yaklasimi dogrultusunda bedensel
ve duyusal deneyim boyutlari degerlendirilmistir. Streci derinlemesine anlamak
amaciyla ogrencilerle odak grup gorusmeleri gerceklestiriimistir. Bulgular, yapay
zeka tarafindan uretilen metinlerin cogunlukla tekrar eden ve genellesmis duyusal
imgelericerdigini gostermektedir. Bunakarsilik yaratici farkin, ogrencilerin metinlere
yaptiklarr bicimsel, ritmik ve bedensel mudahaleler araciliglyla ortaya ¢iktigr tespit
edilmistir. Odak grup verileri, haptik deneyimin yapay zeka tarafindan dogrudan
uretilemedigini; bu deneyimin ancak insan bedeninin, duyumsal alginin ve estetik
kararlarin surece aktif katiimiyla mumkun hale geldigini ortaya koymaktadir.
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Abstract

In recent years, with the acceleration of technological transformations, artificial
intelligence has become an effective tool in film production processes, reopening
debates on the ontology of art, creativity, and originality. This study aims to examine
how Al-assisted scriptwriting transforms the creative process through the framework
of Gilles Deleuze's philosophy of difference and repetition. The study proceeds from the
assumption that every act of creation constitutes not a representational repetition but
a production of difference. The research adopts a qualitative design. Within the context
of film education, and in order to observe the mades of production that film students—
who are still in the process of developing their aesthetic and creative practices—
establish with artificial intelligence, participants were given a prompt centered on
the theme of "haptic cinema experience:’ They were asked to generate scripts using
ChatGPT and to produce haptic-oriented experimental films based on these scripts.
To allow space for creative deviation and to facilitate a dialogic engagement with Al,
participants were granted two additional interaction rounds. The resulting films were
analyzed in terms of visual narrative techniques, rhythm, and spatial use; in addition,
their embodied and sensory dimensions were evaluated within the framework of
haptic cinema. To gain deeper insight into the process, focus group interviews were
conducted with the students. The findings indicate that Al-generated texts largely
rely on repetitive and generalized sensory imagery. In contrast, creative difference
emerges through the students’ formal, rhythmic, and embadied interventions into
these texts. Focus group data further reveal that haptic experience cannat be directly
produced by artificial intelligence; rather, it becomes possible only through the active
involvement of the human body, sensory perception, and aesthetic decision-making in
the production process.
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“Varliklar ki: Kaosun icinde olusmus,
Gokten ve yerden once hayat bulmuslardir”
Tao Te Ching, Laozi

“... eger fark yanligsa o zaman benzerligin ne gibi bir temeli olabilir?”
Bodhi¢aryavatara, Santideva

“Varolmak farkli olmaktir'~'exister, cest differer’, Ingilizce bilenlerimiz igin

‘to exist is to differ’... Ne yazik ki Tiirkce ‘farkli olmak’ asla karsilamyor... Anlami
karsilamak icin yeni bir fiilin icat edilmesi lazim... Ve Ece Ayhan siiri sanildig1 gibi
‘kelime” icat etmezdi, bilfiil ‘fiil” icat ederdi... Bilmem ne dersiniz?”

Yiizeybilim-Fragmanlar, Ulus Baker

Yapay zekdnin bir film tiretim araci olarak kullamilmaya baslanmasiyla
birlikte hem sekt6rel hem de akademik anlamda bu teknolojinin yaratict
tiretim stireclerindeki rolii giderek daha fazla tartisilmaktadir. Giintimiiz
gorsel-isitsel tiretim ortaminda yapay zeka, yalnizca teknik bir ara¢ ya da
algoritmik bir destek mekanizmasi olmanin 6tesine gegerek, 6zellikle senaryo
yazimu gibi yaratim siireglerine dogrudan etkide bulunan bir unsur haline
gelmistir. Bu durum, yapay zekann fark iiretebilen yaratici1 bir ortak mi1 yoksa
insan tarafindan kodlanmis veri setlerini yineleyen geliskin bir mekanizma
m1 oldugu sorusunu giindeme getirmektedir. Bu tartisma, ozellikle heniiz
estetik ve yaratic1 pratiklerini inga etmekte olan 6grencilerin yapay zeka ile
kurduklar iligki diistintildtiglinde, sinema egitimi baglaminda ayr1 bir 6nem
kazanmaktadir.
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Bununla birlikte, iiretken yapay zeka sistemleri, 6zellikle biiytik dil
modelleri, anlat: tiretimi siireglerinde ¢cogunlukla yapisalci ve bigimsel anlati
kuramlariyla uyumlu olarak calismakta ve bu dogrultuda klasik dramatik
yapi, olay orgiisii ve nedensellik iligkileri kurma agisindan islevsel ¢iktilar
iiretebilmektedir (Liu, Joshi ve Dawson 2026). Ancak bu metinlerin ¢ogu
zaman yiizeysel kaldig1 ve anlat biittinliigii ile baglamsal derinlik agisindan
cesitli sirliliklar tasidigr da literattirde vurgulanmaktadir (Li vd. 2025).
Buna kargilik bu ¢alisma, temsile dayali anlatinin 6tesine gegerek duyusal
ve bedensel deneyimi merkeze alan bir yaklasim olan haptik sinemaya
odaklanmaktadir. Bu durum, yapay zekanin giiclii oldugu klasik dramatik
anlati yapisi ile haptik sinemanin 6nerdigi duyumsal yaklagim arasinda
yapisal bir karsitlik ve gerilim alani olusturmaktadir. Bu karsitlik, yaratict
tretimde farkin nasil ortaya ¢iktig1 sorusunu da beraberinde getirmektedir.

Bu soruyu kuramsal olarak ele almak igin, Gilles Deleuze’tin fark
felsefesi ana eksen olarak belirlenmistir. Bu gercevede, yapay zeka ile tiretilen
senaryolarin ve bu senaryolardan yola ¢ikilarak 6grenciler tarafindan gekilen
kisa filmlerin nasil farklilasabildigi tartisiimaktadir. Gilles Deleuze’e gore
tekrar, 6zdesin yinelenmesi degil, her seferinde yeni bir farkin tiretimidir
(2021, 40). Bu nedenle sanat, temsili yeniden tiretmekten ziyade farkin goriiniir
kilindig: tiretken bir alan olarak diistiniilebilir. Martin Heidegger’in sanatin
varligin agiga ¢tkma bigimi oldugu (2011, 55) yontindeki yaklasimiyla birlikte
degerlendirildiginde, yaratim stireci temsili asan ve yeni olan1 miimkiin kilan
bir edim olarak kavranabilir.

Bu gercevede ¢alismanin baslangi¢ noktasi, ayni girdilerden ya da benzer
yonlendirmelerden dogan tiretimlerin her uygulamada yeni ve duyusal
olarak farkli deneyimler tiretebilecegi varsayimidir. Bu farklilasmanin
yalnizca metinsel ya da anlatisal diizeyde degil haptik sinema kavrayisinin
one ¢ikardigi dokunsal, tensel ve duyusal katmanlarda da goriintir olabilecegi
dustintilmektedir. Dolayisiyla s6z konusu farklilasmanin hangi estetik ve
algisal diizlemde gerceklestigi sorusu 6nem kazanmaktadir.

Bu baglamda haptik yaklagim, yalmzca estetik bir tercih degil, aym
zamanda sinema egitimi icinde Ogrencilerin duyusal farkindaliklarin
ve yaratict miidahale kapasitelerini gelistirmeye yonelik pedagojik bir
arag olarak ele alimmaktadir. Laura U. Marks'in (2020) haptik gorsellik
kavramsallagtirmasi, imgelerin yalnizca optik degil, dokunsallik yoluyla
yakindan deneyimlendigini ve bdéylece izleyicinin goriintiiyle iligkisini
mesafeli bir seyirden bedensel bir yakinlik alanina tasidigini 6ne stirmektedir.
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Bu yaklagim, temsilin 6tesine gegerek duyumsanan imgeler aracilifiyla bir
deneyim alani1 agmaktadir. Bu dogrultuda, duyusal deneyime sahip olmayan
bir sistem olarak yapay zekann iirettigi senaryolarin, duyulariyla 6grenen
insan Oznesi tarafindan nasil dondtstiirtildiigli sorusu calismanin temel
eksenini olusturmaktadar.

Haptik yaklagimin 6nerdigi bu déntisiimiin, sinema tarihinde egemen
olan gorme bigimleriyle iligskisi dnem tasimaktadir. Goz merkezli gérme
bicimlerine dayanan klasik sinema kuramlari, temsil ve goriintii iligkisini
belirleyen hakim bir paradigma olusturmustur (Elsaesser ve Hagener 2014,
205). Ancak bu yaklagimin sinirlarinda gelisen yeni kuramsal yonelimler, film
deneyimini bedensel ve duyusal boyutlariyla ele almay1r mtimkiin kilmistir
(2014, 229).

Bu déniisiim, film deneyiminin yalnmzca gorsel degil, ayn1 zamanda
bedensel bir siire¢ olarak kavranmasina zemin hazirlamaktadir. Vivian
Sobchack’a gore (1992) film deneyimi beden temelli bir iletisimdir. Bu
cercevede haptik deneyim, farkin yalnizca diistinsel degil, ayn1 zamanda
duyusal bir siire¢ olarak ortaya ¢iktigini gosterir. Bu yaklagim, ¢alismanin
pedagojik kurgusunda, 6grencilerin yapay zeka tarafindan tiretilen metinleri
yalnizca uygulayan degil, onlar1 dontistiiren ve yeniden kuran 6znelere
dontismelerini saglayan bir yontem olarak konumlandirilmaktadir.

Benzer bicimde, dijital imgelerin maddeselligine yonelik tartismalar da bu
bedensel deneyim vurgusunu desteklemektedir. Laura U. Marks’a gore dijital
imgeler yalnizca gorsel degil, maddi stireglerin izlerini tasiyan olusumlardir
(2002, 147-170). Bu yaklasim, yapay zeka tarafindan tiretilen imgeler igin de
gecerlidir. Yapay zeka gortintiileri, veri akislarinin ve algoritmik stireglerin
izlerini tagiyarak haptik bir deneyim tiretme potansiyeline sahiptir. Ancak bu
potansiyelin edimsellesmesi, insan 6znesinin duyusal ve estetik mtidahalesine
baghdir.

Bu dogrultuda calisma, yapay zeka destekli senaryo iiretiminin
sinema Ogrencilerinin yaratici pratiklerinde nasil isledigini ve ChatGPT
tarafindan tiretilen metinlerin haptik sinema deneyimine déntisme stirecinde
hangi noktalarda tekrar, hangi noktalarda fark trettigini incelemektedir.
Aragtirmanin temel sorular1 su sekilde formiile edilmistir: ChatGPT, haptik
sinema deneyimini senaryo diizeyinde hangi imgeler, duyusal ¢agrigimlar ve
anlatisal yapilar tizerinden kurmaktadir? Bu imgeler 6grencilerin film tiretim
siirecinde nasil tekrar edilmekte, doniistiiriilmekte ya da asilmaktadir? Bu
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sorular dogrultusunda calisma nitel bir arastirma tasarimiyla yiiriitiilmdis;
Radyo, Televizyon ve Sinema Boliimii dgrencileriyle iki asamali odak grup
goriismesi yapilmis, 6grencilerin ChatGPT ile kurduklar: diyaloglar, yapay
zeka tarafindan tiretilen senaryolar ve bu senaryolardan hareketle gektikleri
kisa filmler birlikte degerlendirilmistir.

Makalenin ilk boltiimiinde Deleuze’tin fark ve tekrar diisiincesi ile
Marks’in haptik gorsellik yaklagimi tizerinden kuramsal gerceve kurulmakta;
ikinci boliimde yapay zeka, senaryo {iretimi ve sinema egitimi iliskisine dair
literatiir tartisilmakta; tigtincti béliimde arastirmanin tasarimi, katilimcilar:
ve analiz katmanlar1 agiklanmakta; analiz boliimiinde ise Ogrencilerin
yapay zekdya iliskin deneyimleri ile senaryodan filme doniisen haptik
imgeler fark ve tekrar ekseninde ¢6ztimlenmektedir. Boylece ¢alisma, yapay
zekdnin yaratici tiretimdeki roltinii yalnizca metinsel ¢ikt1 diizeyinde degil,
bu ¢iktinin sinematografik imgeye dontisme stireci iginde degerlendirmeyi
amaclamaktadir.

Fark Felsefesi izleginde Haptik Gorsellik Deneyimi

Bu bolim, yapay zeka destekli sanatsal tiretimleri Deleuze’tin fark ve tekrar
kavramlar: ile haptik gorsellik yaklagsimi tizerinden tartismaktadir. Yapay
zeka ile tiretilen imgeler, veri setlerine dayali tekrar, oriintii ve benzerlik
iliskileriyle islerken; bu imgelerin insan mtidahalesiyle nasil farklilasabilecegi
sorusu ¢alismanin kuramsal odagini olusturmaktadir.

Bu baglamda fark ve tekrar meselesinin sanat yapitinin tiretimiyle
birlikte tartisilmasi 6nem kazanmaktadir. Deleuze’tin sorunsallastirdig: fark,
Bergsoncu yaratici olus diistincesiyle iligkilidir. Hardt’a gore Deleuze’de fark,
varhigin gergek dinamigi olarak Bergson felsefesinin merkezine dayanir (2002,
31). Bergson'un (1986, 302) yasamsal atilim olarak ele aldig: yaratici hareket,
Deleuze’e gore siirekli edimsellesme halinde bulunan bir virtiielliktir; kendi
icinde cegitlenerek farklilagan bir olug siirecidir (Deleuze 2010, 134). Bu
nedenle yasamin kendisi, tekrarin ve taklidin 6tesinde fark tireten yaratict
bir harekettir. Ulus Baker’in de belirttigi gibi fark felsefesinin sorunsali
taklit ve fark iligkisi etrafinda bicimlenir; her tekrar, yeni olanin tekilligini
acgiga cgikarir (2018, 276). Deleuze’e gore fark, 6nceden belirlenmis olandan
bir sapma degil, olus stireci iginde meydana gelen bir tretimdir (2021). Her
an kendi 6zgtinltigiiyle ortaya ¢ikan tekil bir deneyimdir ve biitiinii yeniden
sekillendirir, doniistiiriir ve hatta onu “kendi rengine boyar” (Deleuze 2010,
28).
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Deleuze (2021) bu baglamda, farkin tekil bir hareket olmadigin,
iki diizeyde isledigini belirtir: differenciation (farklanma) ve differentiation
(farklilagma)'. Virtiiel olan, bir¢ok olasilik barindirir; ancak bu olasiliklardan
hangisinin gerceklesecegi bastan belli degildir. Somut tekillikler ortaya
ciktikca fark olusur ve bu fark yeni farklilasmalara yol agar. Yani fark ve
farklilik birbirinden ayri siiregler degil, ayni olusun ig ice gegmis hareketleridir.
Deleuze bu stireci “fark(lag)ma” olarak adlandirir: varlik, hazir bir semaya
gore degil, olus siirecinde farklanarak ve farklilagsarak meydana gelir.

Heidegger’in (2011) tekhne anlayisi ile Deleuze ve Guattari’nin “hepimiz
brikoloriiz” (2014, 13) ifadesi birlikte diistintildiigiinde, yaratim hem varligin
agiga ¢ikma bicimi hem de hazir parcalarin beklenmedik iligkiler iginde
yeniden eklemlendigi bir tiretim stireci olarak goriilebilir. Heidegger (2011)
i¢in tekhne yalnizca aragsal bir iiretim degil, varligin kendini sunma bigimidir.
Brikolajise mevcut pargalarin yeni baglarla bir araya getirilerek fark tiretmesini
ifade eder. Bu iki yaklagim birlikte ele alindiginda sanat, tekrarin iginde fark
treten rizomatik bir yaratim stireci olarak dtistintilebilir.

Bu noktada sanat baglaminda yeni olan: ve farki tireten temel unsurun
bicim oldugu soylenebilir. Ranciere’in ifadesiyle, “Sanatin imajlar1 bir
sapma yaratan, bir benzemezlik tireten islemlerdir” (2023, 15). Bu islemi
ise “ancak anlattim verebilir” (Deleuze ve Guattari 2000, 25). Deleuze ve
Guattari'nin Hjelmslev’den hareketle tozden ¢ok bi¢imi 6nceleyen yaklagimai,
mindr anlatimin igerigi degil, ifade bigimlerini dontistiirerek fark tirettigini
gostermektedir. “Yerliyurtlulasmak bicimle ilgilidir” (Deleuze ve Guattari
2000, 11). Bu nedenle yaratim, verili olani tekrar etmekten ¢ok, bicimsel
miidahaleler araciligiyla yeni bir ickinlik diizlemi kurma siireci olarak
degerlendirilebilir.

1 Farklanma, virtiielin kendi i¢ devinimidir; yani heniiz belirli bir bi¢cim kazanmamig
sorunlarin ve potansiyellerin birbirinden ayrismasidir. Farklilasma ise bu virtiiel
dinamigin edimsel diizeyde somut varoluslara, renklere, dillere ve deneyimlere
doniismesidir. Dolayisiyla virtiiel, edimsel olan1 6nceden belirlemez; yalnizca
farkin hareketi aracihigiyla farklilasmayr miimkiin kilar. Varlik, bu siirekli
devinim icinde farklanarak farklilagir ve farklilasarak farklanir. Literatiirde, bu
kavramlar1 Tiirkgeye farkli bigcimlerde gevirmeyi tercih eden gevirmenler oldugu
goriilmektedir. Fark ve Tekrar (2021) kitabinda ¢evirmenler Burcu Yalim ve Emre
Koyuncu bu iki kavrami s6zctigiin anlamin degistiren t ve ¢ harflerini baz alarak
farklilagmat ve farklilasmac bigiminde ¢evirmeyi tercih etmislerdir. Bergsonculuk
(2010) kitabinda ise gevirmen Hakan Yiicefer farklanma ve farklilagma kavramlarini
virttiel ve edimsel fark: ifade etmek icin kullanmigtir.
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Sanat ve yagam arasindaki iligki, yapay zeka ile birlikte dontigerek yeni
bir kavramsal boyut kazanmistir. Yapay zekanin tiretimi, kendi ickinliginde
algoritmaya dayalidir. Sanat1 insana yonelik bir ayricalik olarak ele almayan
Deleuze ve Guattari (2023, 334), meseleyi bir adim daha ileri gotiirerek
bireysel bir ifade olmadigini, her ifadenin kolektif faillerin bir triint
oldugunu one stirmiislerdir (2023, 48). Ickinlik diizlemi, bu kolektif tiretim
alanindan stizerek yarattigimiz bir dtizenektir ve yaraticilik da oradaki
tesadiifi fiskirmalar gibidir. Bu nedenle insan ve yapay zeka arasinda kesin
bir karsithik kurmak yerine, yapay zekayla birlikte is gérmenin fark tiretme
potansiyelleri tartigilabilir.

Lazzarato'ya (2017) gore imgeler, temsil tretmekten c¢ok olanakl
diinyalar acar ve farklilasma stireclerini harekete gecirir. Bu baglamda
yaratim, temsiliyetin tekrar1 degil, farkin tiretimiyle ilgilidir; imge, 6znelligin
sabit temsillerini yeniden kurmak yerine onun déntisiimiinii saglar. Nitekim
Lazzarato'nun ifadesiyle, ”Imge, arttk gercegin bir temsilcisi olarak ona
eklemlenmez; tersine, bizzat varolusun dokusuna déntismeye yonelir” (2017,
11). Mesele sinematografi ve yapay zeka baglaminda diistiniildiigiinde, bu
yaklasim yeni acilimlar sunmaktadir. Bergson’a gore varlik tizerine bilgimiz
sinematografik bir karakter tasir; diinyaya uyum saglayisimiz siirekli degisen
ve yeniden orgiitlenen algisal ¢okluklar araciligiyla gerceklesir (1986, 392).
Lazzarato'nun ifadesiyle video kamera da zaman-imajin i¢ine gémitilmiis bir
beden olarak diistintilebilir; alginin varyasyonlarini yogunlastirarak kendi
araligini yaratir (2017, 36). Bu gercevede kamera yalmizca gorseli kaydeden
bir aygit degil, haptik deneyimin tastyicisi olan bir bedendir. Haptik eksende
gorme edimi dokunmaya yaklasir ve Marks'in ifade ettigi gibi, imgenin
temsiline degil maddi mevcudiyetine ayricalik tanir (2020, 223). Dolayistyla
yapay zekdyla tiretilen hareketli imgeler s6z konusu oldugunda, degisen
aragla birlikte bu maddi ve duyusal deneyimin olanaklari da dontismektedir.

Haptik kavrami, sinema kuramu igerisinde farkl teorik yaklasimlara ve
disiplinleraras: okumalara dayanan ¢ok katmanli bir anlam alanina sahiptir.
Alois Riegl (1985) sanat eserlerinin algilanma bicimini haptik ve optik olmak
tizere ikiye ayirmaktadir. Haptik algi, yakindan bakisa dayali, ytizeye bagh
ve adeta dokunarak gorme hissi yaratan bir yaklasimi ifade ederken; optik
algi, mesafeyi ve perspektifi koruyan, 1sik ve golge oyunlariyla derinlik
yanilsamasi iireten bir gérme tarzini anlatmaktadir (Riegl 1985). Bu ayrim, 20.
ylizyilin sonlarinda Deleuze tarafindan sinema ve sanat felsefesi baglaminda
yeniden ele alinmistir. Deleuze haptik olan1 “dokunsal-optik bir uzam” (2009,
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117) olarak tanimlamaktadir. Daha sonra Laura U. Marks, Deleuze’tin actig1
bu kuramsal hatti genisleterek “haptik gorsellik” kavramim gelistirmistir.
Ancak Riegl’den 6diing aldig1 kavrami Deleuze’iin yaklasimindan farkl bir
bakisla degerlendirmistir (Marks 2020, 184). Marks’a gore optik gorsellik
nesneye mesafeli, buittinliiklii bir bakis saglarken, haptik gorsellik izleyiciyi
goriintiiniin ytizeyine yaklastirir; bakis, dokular ve ayrintilar tizerinde
gezinerek adeta g6z araciligiyla dokunma deneyimi yasatir. Boylece Riegl'in
haptik-optik ayrimi, Deleuze’iin imge felsefesi ve Marks’in gorsellik kurami
birlestiginde, sinemada temsilci bakis ile bedensel-duyusal deneyim
arasindaki gerilimi ¢oziimlemek icin giiclii bir kavramsal gerceve ortaya
¢gikmaktadir.

Deleuze (2009) haptik estetigi piirtizstiz uzay (smooth space, espace
lisse?) kavramu tizerinden tanimlamaktadir. Colebrook’un (2009) ifade ettigi
gibi haptik, yalnizca bedenin duyumsal yogunlugu degil, farkin ve olusun
bedenden tagan tiretim giictidiir. Marks ise haptik sinemanin bedenlesmis
yapisina vurgu yaparak, onun goriinmez ve temsil edilemez olan1 duyusal bir
deneyim alanina tasidigini belirtir (2020, 11-14). Bu nedenle haptik gorsellik,
temsilci optik bakisi kirarak 6znenin fark iiretme kapasitesini gliclendiren
bir deneyim bigimi olarak degerlendirilebilir. Baker’in ifadesiyle optik goz
sahneyi hiyerarsik bicimde kodlayan bir iktidar aygitiyken; haptik goz,
gorme eylemini dokunsal, katihimei ve 6zgiirlestirici bir iliskiye dontistiiriir
(2018, 373).

Deleuze (2009, 88) sanat¢inin tuval tizerinde yaptig1 islemlerle yaraticilik
arasinda metaforik bir iligkisellik kurmaktadir. Boya si¢ratmak, karalamak,
silmek ya da lekeler olusturmak gibi miidahaleler ilk bakista diizensiz
ve kaotik gortinmektedir. Ancak Deleuze’e gore bu miidahalelerin islevi,
yerlesik imgeleri ve klise formlari kirarak resme beklenmedik olani sokmaktr.
Elin bu rastlantisal eylemleri, kontrolsiiz bir kaos iiretmekten ziyade yeni
gorsel olanaklarin agiga c¢ikmasim saglamakta bdylece hem bir bozma
hareketi hem de yaratici farklarin dogusuna zemin hazirlayan bir tiretim
aracina dontismektedir. Buradan hareketle yapay zekanin tirettigi kolektif
imgelerden 6grencilerin kendilerine ¢ekip aldiklari, budadiklari, ekledikleri,
LN J

2 Bukavram Tiirkgeye farkli bigimlerde ¢evrilmektedir. Bin Yayla gevirisinde Stinter,
piiriizsiiz uzay olarak cevirirken, Marks'in Filmin Teni metninde Yilmaz, yumusak
uzam olarak gevirmeyi tercih etmistir. Baz1 kaynaklarda piirtizsiiz mekén, diiz
mekan olarak da cevrilmistir. Bir uzlasim olmamasi nedeniyle metinde 1ngilizce ve
Fransizca kargsiliklartyla birlikte verilmistir.
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bozduklarr imgeler yine farki verme potansiyelini tasimaktadir. Bu uygulama
siireci, yapay zeka destekli {iretimin sinema egitimi baglaminda yaratic1 bir
materyale nasil dontisebilecegini gostermektedir.

Yapay Zeka Destekli Senaryo Uretimi ve
Sinema Egitimine lligkin Literatir

Son yillarda tiretken yapay zeka araglarinin, 6zellikle ChatGPT'nin, egitim
ve yaratict endistrilerdeki kullanimi tizerine hizla artan bir literatiir
olusmustur. Bu ¢alismalar sinema odaginda genel olarak iki ana eksende
yogunlagmaktadir: yapay zekanin senaryo yazimindaki teknik potansiyeli ve
bu siirecin yaraticilik agisindan tagidigi sinirliliklar.

Bir grup calisma, yapay zekanin senaryo tretiminde hiz, verimlilik ve
yapisal kurgu agisindan énemli avantajlar sundugunu ortaya koymaktadir.
Ornegin, Biswas (2023) ve Zhou, Xu ve Sun (2024), yapay zekanin senaryo
yazimi, karakter gelistirme ve anlati kurgusu gibi alanlarda islevsel ¢iktilar
tiretebildigini belirtmektedir. Benzer bigimde Viljoen (2023), yapay zekanin
yapisal olarak tutarli senaryolar olusturabildigini, ancak bu metinlerin
cogunlukla yiizeysel kaldigini ve belirli anlati kaliplarmi tekrar ettigini
gOstermektedir.

Buna kargilik, literatiirde 6nemli bir diger egilim, yapay zeka destekli
yazim stlireglerinin yaraticilik, 6zgiinlitk ve duyusal derinlik agisindan
stnirliliklarini vurgulamaktadir. Layton ve Langston (2024) ile Cake (2025),
yapay zeka tarafindan {iretilen metinlerin baglamsal ve duygusal derinlikten
yoksun oldugunu, bu nedenle yaratici tatmin acisindan smurli kaldiginm
ortaya koymaktadir. Bu ¢alismalar, yapay zekanin tek basina yaratict bir
Ozne olarak degil, ancak insan miidahalesiyle anlam kazanan bir arag olarak
degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir.

Egitim baglaminda yapilan calismalar ise yapay zekdnin pedagojik
potansiyeline odaklanmaktadir. Mouser (2024), yapay zeka ile yazmanin
ogrencilericin diyalojik ve elestirel bir 6grenme siirecine doniisttirtilebilecegini
savunurken; Yang vd. (2023) ve Monserrat ve Srnec (2025), yapay zekanin
egitim siireglerine entegre edilebilecegini ancak yaratici ve estetik kararlarin
hala insan Oznesine bagl oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda
ogrencilerin yapay zekayi1 pasif bir tiretim araci olarak degil, etkilesimli ve
elestirel bir ara¢ olarak kullanmalarinin 6nemi 6ne ¢itkmaktadr.
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Tiim bu ¢alismalar birlikte degerlendirildiginde, yapay zekanin senaryo
iiretiminde teknik olarak iglevsel oldugu; ancak yaraticilik, duyusal deneyim
ve Ozgiinliik gibi alanlarda smirh kaldig1 goriilmektedir. Bununla birlikte,
mevcut literatiirtin énemli bir kismu senaryo tiiretimi diizeyinde kalmakta;
bu metinlerin somut film tiretim stireglerine nasil dontistiigti ve ozellikle
deneyimsel/duyusal boyutta nasil farklilagtig1 yeterince incelenmemektedir.

Tiirkge literatiire bakildiginda ise, yapay zeka ve sinema iliskisine ynelik
calismalarin daha ¢ok senaryo tiretimi, gérsel tasarim ve insan-yapay zeka
karsilagtirmasi eksenlerinde gelistigi goriilmektedir. Bu calismalar, yapay
zekdnin kisa film ve senaryo iiretiminde kullanilabilir bir arag oldugunu
ortaya koymakla birlikte, 6zgtinliik, estetik derinlik ve yaratici karar stiregleri
agisindan cesitli sinirliliklara isaret etmektedir.

Aydemir ve Fetah (2023), yapay zekad tabanli uygulamalarin dijital
hikayelestirme ve kisa film senaryo tiretiminde kullanimini deneysel
bir uygulama tiizerinden incelemis; yapay zeka araclarinin kisa stirede
kullanilabilir senaryolar ve gorseller tiretebildigini, ancak gergeklik, 6zgtinliik
ve estetik agidan sorunlar barindirdigini gostermistir. Benzer bigimde
Celik (2024), yapay zekd ile insan tarafindan tiretilen senaryo Ogelerini
kargilagtirarak ChatGPT-4'tin ¢esitli senaryo bilesenlerinde insan tiretimine
oldukca yakin c¢iktilar tiretebildigini ortaya koymustur. Oral'in (2024)
calisgmast da ChatGPT-40'nun dramatik yap1 kurma ve sahne ingasinda belirli
bir tutarlilik saglayabildigini ancak 6zgtinliik ve sembolik derinlik ac¢isindan
sinirh kaldigini gostermektedir.

Tiirkge literattirdeki bir diger yonelim ise yapay zekanin sinematografik
tiretim stirecleriyle iligkisini ele almaktadir. Aslanyiirek ve Aycan (2024),
yapay zekanin senaryo yazimindan gorsel tasarima kadar film tiretiminin
farkli asamalarinda kullanilabilecegini gostererek bu teknolojinin yalnizca
metinsel degil, gorsel ve teknik diizeyde de dondistiirticii bir potansiyel
tasidigini ortaya koymaktadir.

Bu calismalar birlikte degerlendirildiginde, literatiiriin yapay zeka ve
sinema iligkisini biiyiik olglide senaryo tiretimi, dramaturjik yapi, gorsel
tasarimveinsan-yapay zekékarsilastirmasi tizerinden ele aldigi goriilmektedir.
Bu gercevede yapay zekanin, yaratici stiregte teknik bir kolaylastirict ya da
“yaratict ortak” olarak onemli firsatlar sundugu; ancak 6zgtinliik, duyusal
derinlik ve estetik kararlar agisindan insan miidahalesine ihtiya¢ duydugu
konusunda genel bir uzlas1 bulunmaktadir.
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Bununla birlikte, mevcut calismalarin 6nemli bir kismi yapay zeka
tarafindan tiretilen metin ve gorsel ¢iktilara odaklanmakta; bu giktilarin somut
film {tiretim stireglerinde nasil dontstiirtildiigiinii, yeniden yorumlandigin
ve ozellikle bedensel /duyusal deneyimle nasil iligkilendigini sinirh bicimde
ele almaktadir. Bu ¢alisma, s6z konusu boslugu ele alarak, yapay zeka ile
iretilen senaryolarin sinema 6grencileri tarafindan somut film pratigine nasil
dontistiirtildigiini ve bu siiregte yaratic1 farkin nasil ortaya ¢iktigini, haptik
sinema ve sinema egitimi baglaminda incelemektedir.

Arastirma Tasarimi ve Yontem

Bu ¢alisma, literattirdeki boslugu dolduracak sekilde, 6grencilerin ChatGPT
tarafindan {iretilen senaryolar1 somut film pratigine doniistiirmelerini
inceleyerek hem pedagojik hem de kuramsal diizeyde katki saglamay1
amaclamaktadir. Bir saha ¢alismasindan beklendigi tizere hem ¢iktilariyla
farkl noktalara isaret etmesi hem de katithimalarin yeteneklerine ve bakig
agisina yonelik katk: saglamasi hedeflenmistir. Boylelikle hem yapay zekayla
yaratict tiretimlerin imkanini tartismak hem de sinema egitimi baglaminda
ogrencileri giiclendirmek istenmistir. Kuramsal diizeyde, Deleuze’tin fark
ve tekrar yaklasimi tizerinden yapilan ¢oziimleme, yapay zeka tiretimlerinin
yalnizca temsil boyutunda degil, ayn1 zamanda farkliliklarin tiretiminde
nasil isledigini gortintir kilmaktadir. Pedagojik acidan ise, sinema egitimi
baglaminda yapay zeka araglarinin deneysel kullanimima dair somut bir
model sunmaktadir. Dolayisiyla bu aragtirma Tiirkiye’de ChatGPT ile sinema
pratigini bulusturan 6ncii saha ¢alismalari arasinda yer alarak sinema teorisi,
egitim teknolojileri ve yapay zeka tartismalarina 6zgiin bir katki niteliginde
degerlendirilebilir.

Aragtirma, Bagkent Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler ve Sanat Alan
Aragtirma Kurulu'nun 2 Haziran 2025 tarihli ve 17162298.600-180 sayil1 etik
kurul onay1 dogrultusunda yiirtitiilmiis; uygulama stireci etik kurul onaymin
ardindan Haziran 2025'te gergeklestirilmistir. Calisma Bagkent Universitesi
[letisim Fakiiltesi Radyo, Televizyon ve Sinema Béliimiiniin iigiincii ve
dordiincti  siif Ogrencilerine (temel sinema derslerini almis olmalar
varsayimiyla) duyurulmustur. On 6grenci goniillii olarak ¢alismaya katilmay:
kabul etmistir. Sekiz 6grenci ise filmleriyle calismaya katki saglamustir.
Gontillti katilimcilardan Onam Formu ile yazili onay alinmistir.

Katilimailarla siire¢ boyunca iki odak grup goriismesi gerceklestirilmistir.
flk goriismede katilimcilara konu hakkindaki genel bilgi birikimleri, duygu
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ve diislincelerini goriiniir kilmak amaciyla yar1 yapilandirilmis sorular
sorulmustur. Ayrica bu asamada haptik sinemaya iliskin bilgi diizeyleri ele
alinmus ve bu baglamda giris diizeyinde bilgilendirme yapilmustir. Ardindan
proje detaylar1 anlatilarak biitiin 6grencilere ayni1 yonlendirme verilmistir.
Yonlendirme su sekildedir:

Prompt/yo6nlendirme metnini ChatGPT’ye yiiklemeniz gerekmektedir.
Dilerseniz en fazla 2 yoénlendirme daha yaparak ChatGPT ile diyalog
gelistirebilirsiniz. Bu diyalogunuzu ekran kaydini alarak bana iletmeniz
6nem tagimaktadir. ChatGPT 3.5 (iicretsiz versiyon) kullanabilirsiniz.
Prompt: Ben bir sinema Ogrencisiyim. Kisitli biitce, zaman, ekipmana
sahibim. 1 dakikay1 ge¢gmeyecek ve fiziksel kosullar1 beni zorlamayacak bir
film ¢ekmek istiyorum. Bu filmde amacim sinematografik imgeler ve isitsel
imgeleri kullanarak haptik sinema deneyimi iiretebilecek deneysel bir calisma
yapmak. Boylelikle gorsel ve isitsel imgeleri kullanarak dokunma duyusunu
harekete gecirmek istiyorum. Senden benim igin tam zamanl (1 dakika) bir
deneysel film senaryosu olusturmani istiyorum. Bu y6nlendirme ve kisith
diyalog stireci sonunda ChatGPT’'nin size 6nerdigi senaryoya bagh kalarak 1
dakikay1 gegmeyecek deneysel bir video ¢ekmeniz beklenmektedir. Bigimsel
hicbir simirmiz yok. istediginiz sekilde, istediginiz aragla c¢ekimlerinizi
yapabilir, istediginiz bir kurgu programini kullanarak goriintiilerinizi
montajlayabilirsiniz.

Oncelikle  grencilerin  aym1  metinle ChatGPT’yi  kullanmalar:
beklenmigtir. Boylelikle ortaya ¢ikan senaryolarin dramaturji geregi
birbirinden ayrilip ayrilmayacag1 gézlemlenmek istenmistir. Ancak 6grencinin
yaratict kullanimini tesvik etmek icin fazladan diyalog kullanabilecekleri
belirtilmigtir. Sonrasinda ChatGPT ile kurduklar1 diyaloglarin paylasiimasi
istenmis ve bu sayede Ogrencilerin siireci nasil yonettiklerine dair bulgu
tretmek amaglanmistir. Bunun disinda yine ¢ekim stireglerine dair belirleme
yapilmamus, bu karar 6grencinin yaratic1 yaklagimina birakilmigtir.

Ikinci odak goriisme film gekimlerinin sonrasinda gerceklesmistir.
Katilima 6grencilerin film yapim deneyimlerini ve birbirlerinin filmlerine
yonelik elestirilerini etkilesimli bir ortamda tartismalari saglanmistir.
Ogrencilerin duygu, diisiince ve deneyimleri {irettikleri filmlerle birlikte
degerlendirilerek, yapay zeka araglariyla yazi-imgeden sinematografik
imgeye akis fark felsefesi ve yaraticalk diizleminde ¢6ziimlenmisgtir.
Calismada katilimecilarin gergek isimleri kullanmilmamis her birine O1, O2...
biciminde kodlamalar verilmistir.
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Calismanin ¢iktilari degerlendirildiginde, arastirmanin birden fazla analiz
katmanina sahip oldugu goriilmektedir. {lk katmani, 6grencilerin ChatGPT
ile kurduklar: diyaloglar olusturmaktadir. Bu diyaloglar, 6grencilerin yapay
zekay nasil yonlendirdiklerini, hangi noktalarda miidahalede bulunduklarin
ve yaratict stireci nasil yonettiklerini gostermesi bakimindan arastirmaya
onemli veriler sunmaktadir. Ikinci katmani, ChatGPT’nin verilen yénlendirme
dogrultusunda {tirettigi senaryolar olusturmaktadir. Bu senaryolar, yapay
zekanin haptik sinema deneyimini nasil kavradigim ve hangi imgeleri tekrar
ettigini degerlendirmek agisindan analiz birimi olarak ele alinmistir. Ugiincii
katmanda ise 6grencilerin bu senaryolardan hareketle cektikleri kisa filmler,
fark ve tekrar ekseninde ¢ozlimlenmistir. Bunlara ek olarak, 6grencilerin
yapay zekdya yonelik goriigleri aragtirmanin bagindan sonuna kadar
izlenmis; boylece deneyim 6ncesi ve sonrasi tutumlar arasindaki déntistim
de degerlendirilmistir. Bu katman, sinema egitimi baglaminda uygulamanin
ogrencilerin yaratici becerileri ve elestirel farkindaliklar: tizerindeki etkisini
gortintir kilmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Odak grup goriismeleri ise
ogrencilerin siirece iliskin 6zdiistintimsel degerlendirmelerini ortaya koymus
ve konuya yonelik yaklagimlarinin anlasilmasini saglamistir. Siirli sayida
katilimaryla ytrtitiillen bu arastirma, genellestirici sonuglar tretmekten
cok, dgrencilerin tekil deneyimlerini ve bu deneyimler i¢inde tekrarin nasil
yaratici farka dontisebildigini anlamay:1 amaglamaktadir. Bu metodolojik
yaklasim, ¢alismanin epistemolojik ve ontolojik cergevesiyle uyumlu olarak
benimsenmistir.

Analiz ve Bulgular

Aragtirmanin baslangi¢c asamasinda, dgrencilerin yapay zeka teknolojilerine
yonelik mevcut algilarini, kullanim pratiklerini ve tutumlarmi anlamak
amaciyla bir 6én odak goriisme gergeklestirilmistir. Film c¢ekimlerinden
sonra yapilan odak goriismede ise deneyimden sonraki degerlendirmeleri
almmustir. Boylelikle deneyim ve karsilasmalarin kanaatlerinde yarattig:
dontistimtin izleri takip edilmek istenmistir. Bu nedenle 6ncelikle 6grencilerin
yapay zekdya yonelik i¢goriileri incelenmis arkasindan film ¢oztimlemeleri
gerceklestirilmistir.

Yapim Oncesi ve Sonrasi Yapay Zekdya Yonelik Yaklasimlar

flk goriismede Ggrencilerin yapay zekay: genel olarak veri tarayan, analiz
eden ve ¢ikt1 tireten bir ara¢ olarak tanimladiklar: gériilmiistiir. Bu tanimlama,
teknik ayrintilardan ziyade kullanici deneyimine dayali pragmatik bir
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kavrayis1 yansitmaktadir. Yapay zekd, Ogrenciler tarafindan cogunlukla
bilgiye hizli erisim saglayan, arastirma stirecini kisaltan ve fikir gelistirme
asamasinda destek sunan bir yardime1 olarak konumlandirilmigtir. Ogrenciler
yapay zekay1 6zellikle 6dev, senaryo gelistirme ve igerik tiretimi gibi alanlarda
kullandiklarin belirtmislerdir. Bu kullanimin temel motivasyonunun zaman
tasarrufu oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte, yapay zekadan elde edilen
ciktilara yonelik elestirel bir farkindaligin da mevcut oldugu gozlemlenmistir.
Bazi 6grenciler, yapay zeka tarafindan {iretilen metinlerin tekrar eden,
standartlagsmus ve belirli bir 6zgiinliik sinirma sahip oldugunu ifade ederek, bu
durumun yaratici siireg agisindan siirlayici olabilecegini dile getirmiglerdir.

Deneyim o6ncesi odak goriismede O1, O2 ve O6'min yapay zekaya
iliskin gortisleri, teknolojinin yaratici alanlardaki roliine dair temkinli bir
farkindahiga isaret etmektedir. O1, yapay zekay1 giindelik pratiklerde islevsel
bir arag¢ olarak kullandigini belirtmekle birlikte, bu kullanimin diisiinsel
tiretimi zayiflatabilecegi ve insan edilgenlestirebilecegi yoniinde kaygilarim
dile getirmektedir. Bu kaygilar gozetim, manipiilasyon, diisiinsel {iretimin
zayiflamasi ve insanin yaratici kapasitesinin korelmesi gibi temalar etrafinda
sekillenmektedir. Ancak bu elegtirel tutum, yapay zekanin tamamen reddiyle
degil, kontrollii ve bilingli kullanim gerekliligiyle birlikte dile getirilmistir.

02, yapay zekamn bilgi toplama ve diizenleme siireclerinde yararli
oldugunu kabul ederken, yaratici iiretimde sundugu giktilar1 duygu ve
bedensel deneyim agisindan simirli bulmakta, bu nedenle yapay zekay:
yaratici siirecin merkezine yerlestirmemektedir. O6 ise yapay zekanin mevcut
sinirhiliklarina ragmen hizla gelisen yapist nedeniyle gelecekte yaratict
tiretimde daha belirleyici bir konuma gelebilecegini 6ngormektedir. Genel
olarak bu durumu hem etkileyici hem de kayg: verici bulmakta olduklarin
soylemek miimkiindiir.

Ozellikle O4, 05, 08, 09 ve 010 kodlu 6grenciler yapay zekay1 daha
bastan arag olarak konumlandirma egilimindedir ve meseleyi daha ekonomi-
politik cerceveden degerlendirmislerdir. O4, ChatGPT'nin Google’dan “daha
fazlasin1” yaptigini, 6devlerde ¢ok kullanildigini ama yaratici alanlarda “gizgi”
olmas1 gerektigini ve “insan mi1 yapti yapay zekd mu yapt1” belirsizliginin
tirkiitiici oldugunu ifade etmistir. O9 ise yapay zekdmn arag¢ olmasim
savunmus ancak ana kaynak olarak goriilmesine kars: gikmistir. Bu baglamda
emegin piyasada nasil belirlendigini neoliberalizm {izerinden tartismislardir.
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Bununla birlikte, 6grencilerin yapay zekaya iligkin degerlendirmelerinin
yalnizca pragmatik diizeyde olmadigini sdylemek gerekir. Yaratici alanlarda
yapay zekdnin konumunun daha sinirli olduguna yonelik bir kanaate sahip
olduklarmi belirtmislerdir. Bu baglamda yapay zeka, tiretimi baglatan bir
destek olarak kabul edilse de yaratict kararin merkezinde insanin kalmasi
gerektigi diisiincesi one g¢ikmaktadir. Son olarak, O9'un katkisiyla yapay
zekanin kiiltiirel endiistrilerde deger Olgiitlerini etkileyebilecegi tartismasi
agilmigtir. “Sonu¢ mu Snemli, siire¢ mi yoksa kimin {tirettigi mi?” sorular
etrafinda yapilan konusma, yaratici emegin yalnizca estetik bir mesele
degil, ayn1 zamanda ekonomik ve etik bir mesele olarak kuruldugunu
gostermektedir. Bu katman, yapay zeka destekli tiretimi Deleuzecii fark
ve tekrar ekseninde tartisirken yaratimin kosullarini birlikte diistinmeyi
gerektirmektedir. Bu goriisler birlikte ele alindiginda, dgrencilerin deneyim
oncesinde yapay zekayi ne biitliniiyle reddeden ne de kosulsuz bigimde
benimseyen, sinirlar1 ve etkileri sorgulanmasi gereken bir teknik arag olarak
konumlandirdiklar: goriilmektedir.

Odak goriismede 6ne ¢ikan bir diger bulgu, dgrencilerin yapay zeka
araglarmi ¢oklu bir arag ekosistemi iginde kullandiklaridir. Ogrenciler farkli
platformlar: karsilastirarak, bir aractan elde ettikleri ¢iktilar: bagka bir aracta
yeniden isleyerek ya da ingﬂizce promptlar kullanarak daha nitelikli sonuglar
tiretmeye galistiklarini belirtmiglerdir. O5’in senaryo yazimi sirasinda kurdugu
diyalogda Ingilizce promptlar vermesi de buna bir &rnek olusturmaktadir.
Bu durum, 6grencilerin yapay zekaya yonelik bir “teknolojik okuryazarlik”
gelistirdiklerine isaret edebilir. Ancak yine de uygulama siirecinde hepsinin
diyalog kurmayz tercih etmemesi ve verdikleri ek yonergelerin stireci yaratict
bigimde dontistiirmeye yonelik olmamasi kullanimlarinin farkindaliklariyla
uyumlu olmadigini ortaya koymaktadir.

Ogrenciler, ozellikle sinema alaninda insan deneyimi, duygu ve
bedensel emegin tamamen ikame edilemeyecegi goriisiinde birlesmektedir.
Sinema sektorii 6zelinde yapilan degerlendirmelerde, yapay zekanin senaryo
ve metin tiretimi gibi alanlarda daha etkili olabilecegi buna karsin ¢ekim,
kamera, 151k ve yonetmenlik gibi fiziksel tiretim siireglerinde insan emeginin
belirleyici olmaya devam edecegi vurgulanmistir. Yapay zeka bu baglamda,
yaratic stireci biitiintiyle devralan bir 6zne olarak degil, stireci dontistiiren
ve yeniden yapilandiran bir ara¢ olarak konumlandirilmistir. Son olarak,
goriismenin ilerleyen agamalarinda haptik sinema kavraminin tanitilmasiyla
birlikte, 6grencilerin sinematografik imgeyi yalnizca gorsel bir temsil alani
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olarak degil bedensel duyum, dokunsallik ve duyusal deneyimle iligkili bir
tiretim alani olarak diistinmeye basladiklar1 gozlemlenmistir. Bu durum,
yapay zeka destekli tiretim siireglerinin, 6grencilerin sinemaya dair algilarinm
kavramsal olarak doniistiirme potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir.

Gosterim sonrasi yapilan ikinci odak grup goriismede degerlendirmeler,
ogrencilerin yapay zekdya yonelik baslangictaki gorece iyimser ve islevsel
algilarmin belirgin bigimde doniistiigiinii gostermektedir. On odak gériismede
yapay zekd daha ¢ok yardimci, kolaylagtirict ve zaman kazandiran bir arag
olarak konumlandirilirken; film tiretim siireci ve kolektif gésterim sonrasinda
bu alginin daha elestirel, stnirhiliklarin farkinda olan ve mesafeli bir tutuma
evrildigi gozlemlenmistir. Ogrenciler, yapay zekanin {iretkenligini tiimiiyle
reddetmemekle birlikte, yaratici siiregteki roliinii yeniden degerlendirmis
ve bu rolii daha ¢ok baglangic noktas: ya da taslak tiretici bir konumla
stirlandirmigtir. Ogrencilerin biiyiik bir kismi, yapay zeka tarafindan tiretilen
senaryolarin uygulama asamasinda beklenenden daha kisitlayict oldugunu
ifade etmistir. Ozellikle haptik sinema baglaminda, yapay zekanin 6énerdigi
sahnelerin ¢ogunlukla birbirinden kopuk, duyusal agidan yiizeysel ve
teknik olarak gercek¢i olmayan talepler icerdigini belirtmislerdir. Bu durum,
dgrencilerin senaryoya birebir baglh kalmalar: halinde ortaya ¢ikan filmlerden
duyduklar: tatminsizlikle agik bigimde iligkilendirilmektedir.

Ogrencilerin degerlendirmelerinde 6ne cikan ortak noktalardan biri,
yapay zekdnin dokunsallik ve duyusal yogunluk gibi bedensel deneyimlere
iliskin 6nerilerinin, gergek cekim kosullar1 ve sinirli teknik imkanlar igerisinde
karsilanmasinin gticliigiidiir. Yapay zekanin, profesyonel ses ekipmanlari ve
ileri diizey kayit teknolojileri varsayarak sahneler 6nermesi, dgrencilerde
hem teknik hem de estetik bir kopukluk hissi yaratmigtir. Bu durum, yapay
zeka tarafindan iiretilen senaryolar ile somut iiretim pratikleri arasindaki
uyumsuzlugu goriintir kilmistir.

Yaratic hissettikleri anlarin dogrudan yapay zekanin sundugu igerikten
degil, bu igerige mesafe aldiklari, onu doniistiirdiikleri ya da kismen ihlal
ettikleri anlarda ortaya ciktigini ifade etmislerdir. Kurgu asamasi, seslerin
yeniden tiretilmesi, sahnelerin ¢ikarilmasi ya da alternatif duyusal kargiliklarin
aranmast gibi siiregler yani kuramsal gerceveyle birlikte bakildiginda kolaj/
brikolaj, 6grenciler tarafindan bireysel yaraticiligin devreye girdigi alanlar
olarak tanimlanmigtir. Bu baglamda yapay zeka, yaratici eylemin kaynag:
olmaktan ziyade, 6grencilerinkendiestetik kararlarinibelirginlestirenbir karsit
zemin iglevi gérmdistiir. Gosterim siirecinde 6grencilerin degerlendirmeleri,
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yapay zekanin yaratici tiretimde ¢ogunlukla bir tekrar rejimi tirettigini, farkin
ise ancak /simdilik insan miidahalesiyle ortaya ¢ikabildigini gostermektedir.

04, ChatGPT'nin sundugu hazir yapmin “oraya da bagh kalayim ama
biraz kendi fikrimi de katayim diye bir ikilem” yarattigini ifade ederek,
yaratici eylemin tekrar ile fark arasina sikistig1 bir deneyime vurgu yapmustr.
Benzer bicimde O8, bu siirecin bir “konfor alani yarattigini ama cikan isten
memnun olmadigin” vurgulamugtir. O6 ise tekrarn teknik diizeyde nasil
isledigini agik bicimde dile getirerek, “degistir dedigimde ayn seyi farkl bir
versiyonla tekrar oniime koymasi en zorlandigim seydi” ifadesiyle yapay
zekdnin fark tiretmek yerine varyasyonlari, tekrar: tirettigini diistiindiigiint
ortaya koymaktadir. O2'nin “gok giindelik, siradan geyler verdi” ve “sanki
6devi yapmamiz igin gegistirilmis gibi hissettirdi” sozleri ise bu tekrarin
duyumsal ve estetik diizeyde yarattig1 anlamsizlig1 goriintir kilmaktadir.

Buna karsilik, 6grencilerin kendilerini yaratici hissettikleri anlar, tam da
bu tekrar zincirinin kirildig1 noktalarda ortaya gikmaktadir. O4iin “baska
bir insana dokunmak” gibi yapay zekdnin oénermedigi bir duyusal iliskiyi
diisiinmesi ya da O6'nin “kendimden bir kare katabildigim yer”i yaratict an
olarak tanimlamasi, Deleuzecti anlamda farkin tekrarin i¢inden degil, tekrarin
ihlaliyle tiretildigini gostermektedir. Bu baglamda yapay zeka, yaratici farkin
faili degil, farkin ancak insan 6znesi tarafindan edimsellestirilen bir tekrar
katmani olarak is gormiistiir denebilir.

Gosterim sonrasinda yapilan kolektif degerlendirmeler, 6grencilerin
yapay zeka kullanimina dair daha temkinli ve bilingli bir tutum gelistirdiklerini
ortaya koymaktadir. Ogrenciler, yapay zekanin sundugu anlatisal ve
gorsel onerilerin yaraticiligi artirmadigini aksine, sorgulanmadig: takdirde
yaratici stireci standartlastirabilecegini dile getirmislerdir. Bu farkindalik,
ogrencilerin yapay zekayi film tiretiminde merkezi bir yaratici 6zne olarak
degil, elestirel insan miidahalesiyle anlam ve iglev kazanan bir arag¢ olarak
konumlandirdiklarini gostermektedir.

Bu baglamda yapay zekd, yaratici stireci belirleyen bir kaynak degil,
potansiyeller iireten bir ara¢ olarak goriiniir hale gelmistir. Yapay zeka
tarafindan tretilen senaryolar, Ogrenciler i¢in tamamlanmis anlatilar
degildir. Yeniden diistintilmesi, dontistiiriilmesi ve bedensel duyumsamalar
araciligiyla edimsellestirilmesi gereken taslaklar olarak ele alinmistir. Bu
stireg, farkin temsilden degil, tiretim stirecinin kendisinden dogdugunu ortaya
koymaktadir. Haptik sinema kavrami cercevesinde degerlendirildiginde,
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ogrencilerin yapay zeka destekli senaryolar1 gorsel anlatinin 6tesine tasryarak
dokunsallik, beden-zihin etkilesimi ve duyumsal yogunluk tizerinden
yeniden kurmalari, sinematografik imgenin optik merkezli bir temsil
rejiminden uzaklagabildigini gostermektedir. Ogrencilere gore, yapay zeka
bu noktada, duyusal deneyimi dogrudan tiretmemekte ve hatta bu noktada
yetersiz kalmaktadir.

Senaryodan Filme Tekrarlanan ve
Optikten Haptige Farklanan Imgeler

ChatGPT ile yazilan senaryolar temel alinarak 6grenciler tarafindan tiretilen
filmler incelendiginde, yapay zekdnin haptik sinema baglaminda sinirl
bir duyusal imgelem sundugu ve bu imgelemin 6nemli dl¢tide tekrar eden
imgeler etrafinda sekillendigi goriilen en belirgin bulgudur. Filmleriyle katk
sunan sekiz 6grencinin tamamina ayni tematik gercevede verilen senaryo
tiretiminde, yapay zekdnin onerilerinin biiyiik 6lctide yakin plan nesneler,
ev i¢i mekanlar, perdeye dokunan el, bardak-kasik sesi, kumas yiizeyleri
vs. etrafinda yogunlastig1 goriilmiistiir. Bu tekrar, yalnizca gorsel imgelerde
degil, anlatisal diizlemde de kendini gostermis, filmlerin bir kisminda benzer
bagliklar (Ten, Yiizey, Temas, Kalan) ve benzer yapisal Oneriler (siklikla
zincirleme goriintii gegis tekniginin kullanilmasi gibi) 6ne gikmigtir. Bu durum,
yapay zekdnin fark tiretmekten ziyade smirli bir duyusal temay1 yeniden
dolasima soktugunu bagka bir ifadeyle tekrari tirettigini diistindtirmektedir.

Gorsel 1: Soldan Saga Sirasiyla O4, 06, 02 ve O7'nin Bardak Imgeleri

Ornegin Gorsel 1'de 8 filmden 4’tinde kullanilan bardak imgelerinden
bir kolaj goriilmektedir. Burada bardak imgesinin haptik goérsellik s6z konusu
oldugunda ChatGPT'nin tekrarla iirettigi bir motif oldugu sdylenebilir. O4’iin
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senaryoda belirtilmedigi halde goriintiiniin dokusuyla oynamasi ve 1sik
kullanimu1 digerlerinden ayrismakta ve tekrarlayan bardak imgesini haptik
deneyime yaklastirarak farklandirmaktadir. Dolayisiyla yalnizca, ses ve
goriintii unsurlarini kullanarak degil, sinematografik farkli anlatim olanaklar:
kullanilarak mindr bir fark tiretimi saglandig1 sdylenebilir.

Ogrencilerin ChatGPT ile kurduklar1 diyalog bigimleri incelendiginde,
yaratic farkin ortaya gikisinda diyalog hakkinin kullanilip kullanilmamasinin
tek basina belirleyici olmadig, ancak diyalogun hangi amagla kullanuldiginin
da 6nemli oldugu gézlemlenmistir. Sekiz 6grenciden besi (04, O3, 05, 06, O8)
yapay zeka ile aktif bicimde diyalog kurmus, ii¢ 6grenci (O1, 02, O7) ise ilk
verilen senaryoya biiyiik 6l¢tide sadik kalmigtir. Diyalog kullanmayan ya da
sinirh kullanan ¢alismalarda, yapay zekanin sundugu tekrar eden imgelerin
daha dogrudan yeniden iiretildigi goriilmektedir. O6'min galismasi, diyalog
hakkimin farkli bir yaratici amagla kullamimini 6rneklemektedir. Ug farkh
senaryo talep edilmesi ve bu senaryolarin Storyboard’a doéndistiirtilmesi,
yapay zekdnin tekrar eden oOnerilerini ¢ogaltarak goriintir kilmakta; bu
tekrarin i¢inden se¢im yapma ve doniistiirme siirecini yaratici bir stratejiye
déniistiirmektedir. O8'in calismasinda ise, dig mekan tercihi ve toprak, kumas,
el gibi farkli ytizeylerin bilingli bicimde stirece dahil edilmesi, yapay zekanin
ev i¢i mekana sikigsan haptik 6nerilerini agsan bir duyusal alan yaratmusgtir.

Gorsel 2: Sirasiyla 08, 06, 02, 07, 05 ve Yine O7'nin Kumas ve El Imgeleri
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Gorsel 2'de gorildiigii gibi, el ve kumas iligskisi de tiim filmlerde
tekrarlanmigtir. Bu baglamda ChatGPT'nin haptik deneyimi ¢ogunlukla
yiizeysel bir dokunma duyusu temsiline indirgedigi sOylenebilir.
Dokunmanin bir temsili olarak el ve dokunulan nesne olarak yumusak
kumaglar, filmlerin tamaminda kendine yer bulmustur. Gorsellerin hepsinde
benzer acilar ve benzer bir gergeveleme kullanildigini séylemek miimkiindiir.
O5’in gorseli yapay zeka tarafindan iiretilmis oldugu icin goriiniim olarak
digerlerinden ayrismakta ancak yine de bu baglamda tekrar1 vermekten
oteye gidememektedir. Yalnizca O7'nin galismasinda el imgesi yer almakla
birlikte, yesil 151k kullanim1 bu imgeyi anlatisal bir tekrar olmaktan ¢ikararak

sinematografik bir farklilasmaya tagsimaktadir.

Benzer bi¢cimde el ve perde imgesi de biitiin senaryolarda ve dolayisiyla
filmlerde kendine yer bulan bir motif olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak
perde karelerinin yeniden imgelestirilme bicimleri tiimiiyle birbirinden
farklidir. O4 perde yerine perde golgesini kullanarak daha katmanli bir
duyusal deneyim kurarken, O2 ise perdenin arkasindan silik ve belirsiz el
imgesini gorsellestirme yoluna gitmistir. Bu da perde imgesinin senaryodan
sinematografik imgeye giderken farklanarak dontistiigiinii gostermektedir.

Gorsel 3: 04 ve O2'nin Perde Imgeleri

Filmlerin mekénlarma bakildiginda ¢cogunlukla evde gectigi sdylenebilir.
Bunun temel nedenlerinden birisi, verilen prompt ile fiziksel kosullarin
sirlandirmasidir. Gorsel 4'te goriilebilecegi gibi yalnizca diyalogla dis mekan
olmasini ézellikle isteyen O8 ile O1’in projeleri ev dist mekanda gegmektedir.
Ol’in Arada Kalanlar adl filminde hastane mekani ve ortam sesi, kaygili
bir atmosfer kurmakla birlikte, haptik deneyim biiyiik Gl¢iide yakin plan
nesnelerle sinirli kalmis ve dokunsallik bedenin yasantisindan ziyade temsili
bir estetik olarak sunulmustur. Boylelikle salt mekdnin degisiminin farki
iretmenin bir kosulu olarak ortaya ¢ikmadig: tespit edilmistir.
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Gorsel 4: 01 ve 08'in Farkli Mekanlarda Gecen Filmlerinden Sahneler

Ote yandan tek bagina imge parcalarma degil, filmsel biitiinliige
bakildiginda kamera acilarinin kullanimi ve gecis teknikleri de yaratict bir
biitiinliik kurabilmenin kosullarindan biri olarak ortaya ¢gikmistir. Ozellikle
06 ve O2'nin cgalismasinda ev ici mekan, perdeye ve pelusa dokunan el,
bardak karistirma sahnesi ve zincirleme gegisler, yapay zekanin 6nerdigi
duyusal sablonun digina ¢tkamamuis; ortaya ¢ikan haptik etkinin sinirl ve
ongoriilebilir kaldig1 gdzlemlenmistir.

Buna karsilik, diyalog hakkini yalmzca “daha iyi senaryo almak” igin
degil, yapay zekanin 6nerdigi cerceveyi sorgulamak, doniistiirmek ya da
yeniden tasarlamak i¢in kullanan 6grencilerin calismalarinda belirgin bir
yaratict ayrisma gozlemlenmistir. O4tin ¢alismasinda, “dokunma yerine
bagka ne verilebilir” sorusuyla agilan diyalogun, yapay zekanin sundugu
ylizey temalarmi geniglettigi goriilmiistiir. O4’tin goriintiileri igleme
bigiminin digerlerinden ayrisan, fark tireten bir niteligi oldugunu séylemek
miimkiindir.

Gorsel 5: O4'Gn Filminin Diger Filmlerden Farklilasan Bir Sahnesi
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Yukarida belirtildigi gibi bardak imgesinin, diger filmlerde benzer
bicimde tekrar etmesine ragmen, O4'{in alismasinda farkli bir sinematografik
yogunluk kazanmasi, farkin nesnenin kendisinden degil, onun kadraja
alinma ve 1gikla iligskilendirilme bic¢iminden f{iretildigini gostermektedir.
Bu film, aymi zamanda kiiciik monologlar icermesi bakimindan diger
caligmalardan farklanmig; haptik deneyim yalmizca dokunsal degil, diisiinsel
ve duygulanumsal bir diizleme de tasinmistir. Ayrica digerlerinden tematik
anlamda ayrilan imgeleri de barindirmasi bu farki gortintir kilmaktadir.

Gorsel 6’daki kolajda goriilebilecegi gibi O5in calismasi, diyalog
kullaniminin yaraticr fark tretimindeki potansiyelini en radikal bicimde
ortaya koyan 6rneklerden biridir. Yapay zeka ile kurulan diyalogda, yalnizca
fotograf kullanilmasi, bu fotograflarin da yapay zeka tarafindan tiretilmesi
ve body horror estetiginin ozellikle talep edilmesi, ortaya ¢ikan isi diger tiim
filmlerden imgesel olarak ayirmustir. [k olarak Ten adryla diistintilen filmin,
daha sonra yapay zeka onerisiyle Deri Alti olarak yeniden adlandirilmasi,
yapay zekdnin bu calismada bir tekrar {iireticisinden ziyade, 6grencinin
yonlendirmesiyle farkl bir estetik alana gekildigini gostermektedir.

Gorsel 6: O5'in Filminden Bir Kolgj

O3iin calismasi da yapay zekd tarafindan {iretilen senaryodan
bagimsizlasarak, farkin anlatisal ve bigimsel diizeyde nasil iiretilebildigini
gostermektedir. Film, ChatGPT'nin sundugu dogrusal anlati yapisinu takip
etmek yerine, Gorsel 7’de bir 6rnegi sunulan kopuk ve pargali bir kurgu
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iizerinden ilerlemekte, senaryoda yer almayan yaratic1 gegisler araciligiyla
haptik potansiyeli olan imgeleri 6ne ¢ikarmaktadir. Perdeye dokunan el,
lambaya yaklasan parmaklar ve 1sik vurgulari, temsil edici bir anlatinin
unsurlar1 olmaktan ¢ok duyumsal yogunluklar arasinda kurulan iligkiler
olarak islev gormektedir. Bu ornekler, farkin imgenin kendisinden degil,
151k, kurgu ve gegis gibi bicimsel tercihlerden tiretildigini; optik temsilin, bu
tercihler araciligiyla haptik algiya dogru doniistiiriilebildigini gostermektedir.

Gorsel 7: O3'Un Bulaniklasan Gegis Tekniklerinden Bir Sahne

Ortaya c¢ikan yaratici fark, yapay zeka kaynakli senaryonun tekrar
edilmesinde degil, senaryonun askiya alindig1 ve imgesel yapinin kendi ig
mantigiyla islemeye basladigi anlarda belirginlesmektedir. Bu g¢alismalar
birlikte degerlendirildiginde, bulgunun Deleuze ve Guattari'nin farkin
bicimden f{iretildigi yaklasimiyla ortiistiigii gortilmektedir. Bu durum,
bulgunun ¢alisma agisindan 6nemli oldugunu gostermektedir. Burada fark,
yapay zekanin kendiliginden tirettigi bir yaraticiliktan degil, 6grencinin yapay
zekayi alisildik haptik imgelerden uzaklagtiran yonlendirici miidahalesinden
ve bicimsel tercihlerinden dogmustur.

Uretilen filmlerde ses ve miizik kullanimina bakildiginda, haptik
deneyimin kurulmasinda belirleyici bir unsur olmakla birlikte, yapay
zeka kaynakli senaryolarin bu alanda da smurli bir yonlendirme sundugu
gortilmektedir. ChatGPT'nin 6nerileri ¢cogunlukla ortam sesi, bardak-kasik
etkilesimi ya da ytlizey motifine eslik eden sesler etrafinda yogunlasmis; bu
durum filmler arasinda tekrar eden bir ses kusag iiretmistir. Ozellikle miizigin
kesintili, yer yer bastirilmis ya da ortam sesiyle i¢ ice gectigi calismalarda,
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ses yalnizca anlatiyr destekleyen bir unsur olmaktan cikarak bedensel bir
duyumsama alani yaratma potansiyeli yakalamistir. Bu baglamda ses ve
miizik, yapay zekdnin Onerdigi temsilci cergevenin Otesine gegcildiginde,
haptik sinemanin duyusal ve etkisel boyutunu agan bir arag olarak islev
gormektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, bu bulgular yapay zekdnin haptik
sinema baglaminda insan bedeni gibi duyum tiretemedigini, dokunsallig
cogunlukla gorsel ve isitsel temsiller diizeyinde tekrar ettigini gostermektedir.
Senaryodan filme doniistiirmesiirecinde debdylesine benzer motifler olmasina
ragmen her filmin kendi ickinlik diizleminde farklandiklar1 bulgulanmigtir.
Yaraticr farkin ortaya ¢iktigi 6rneklerde tekrarin ya ihlal edildigi ya da
bilingli bigimde doéniistiirtildiigli goriilmektedir. Deleuzecii anlamda fark,
burada yapay zekdnin sundugu tekrarin icinde degil; 6grencilerin bu
tekrarla kurduklar: elestirel, bedensel ve estetik iliskide ortaya ¢ikmaktadir.
Dolayisiyla yapay zekanin, haptik deneyimin tireticisi olmak bakimindan
sinirh kaldig1 bulgulanmustir.

Sonucg

Bu calisma, yapay zeka destekli senaryo iiretiminin sinematografik imgelere
dontisme yolculugunu Deleuze’iin fark ve tekrar felsefesi ile Laura Marks'in
haptik sinema yaklagimi cercevesinde ele almistir. ChatGPT tarafindan
iiretilen senaryolarla baglayan yaratim siireci, yapay zekdnin ozellikle
haptik deneyimi kurma konusunda simirli bir imgeleme sahip oldugunu
ortaya koymustur. El, perde, bardak, kumas gibi imgelerin senaryolarda
ve bunlardan tiireyen filmlerde tekrar etmesi, dokunsalligin ¢cogu zaman
bedensel bir deneyim olarak degil, gorsel ve isitsel temsiller diizeyinde
yeniden tiretildigini gostermektedir. Bu baglamda yapay zek4, yaratici farks
iireten bir 6zne olmaktan ¢ok, tekrar eden bir imgelemi dolasima sokan teknik
bir aygit olarak islev gormektedir.

Bununla birlikte, ¢alismanin bulgular1 bu tekrar rejiminin kaginilmaz
olmadigimi da gostermektedir. Ogrencilerin senaryoyla kurduklari
iliski, 6zellikle bilingli sapmalar, anlatisal yapinin askiya alinmas: ya da
151k, kurgu, gecis ve ses gibi bigimsel tercihler yoluyla imgenin yeniden
kurulmasi durumlarinda belirgin bigimde farklilagsmistir. Ayni imgenin farkl
sinematografik kosullar altinda yeniden anlam kazanmasi, farkin imgenin
igeriginden degil, onun iiretim siirecinden ve bicimlenme kosullarindan
dogdugunu gostermektedir. Bu durum, Deleuze’iin farki temsilden degil,
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tiretim hareketinin kendisinden tiireyen bir siire¢ olarak tamimlayan
yaklagsimiyla orttismektedir.

Laura Marks'in haptik sinema anlayisi agisindan bakildiginda ise,
yapay zekad kaynakli senaryolarin c¢ogunlukla optik bir goérme rejimine
yaslandigy, haptik alginin ancak insan bedeni, mekén ve duyumsal deneyim
dogrudan siirece katildiginda ortaya gikabildigi goriilmektedir. Ogrencilerin
yaratici farki mindr olamu {tirettikleri anlar, yapay zekdnin sundugu duyusal
motiflerin tekrar edilmesinde degil, bu motiflerin ihlal edildigi ya da yeniden
kurgulandigi noktalarda yogunlasmaktadir. Haptik deneyim, bu anlamda,
yapay zekdnin degil, bedenle kurulan sinematografik iliskinin bir sonucu
olarak belirmektedir.

Pedagojik agidan degerlendirildiginde ise bu g¢alisma, yapay zekanin
ders stireglerine yalnizca bir iiretim kolaylastiricisi olarak degil, elestirel bir
diisiinme araci olarak da dahil edilebilecegini gostermektedir. Ogrenciler,
yapay zeka ile ¢alisirken hem teknolojinin sinirlarini deneyimlemis hem de
kendi estetik ve duyusal kararlarinin belirleyici roliinii daha acik bigimde
fark etmigtir. Bu siire¢, yapay zekanin yaratic1 6zneyi ikame eden bir arag
olmadigini aksine farkin insan ve arag etkilesimiyle ickinlik diizleminde
tiretilebildigini goriiniir hale getirmistir. Yaratici fark, yapay zekanmn
kendisinde degil, 6grencinin bu teknolojiyle kurdugu bedensel, elestirel ve
estetik iliskide ortaya ¢ikmaktadir.

Bu stirecte yapay zekdnin yazi-imgesi, 6grencinin estetik kararlar1 ve
kamerayla kurdugu iliski i¢inde yeniden konumlanmakta; boylece yeni bir
ickinlik diizlemi olugmaktadir. Ogrenciler bu deneyim araciligiyla yapay
zekay1 kendi zihin haritalariyla birlikte igleyen bir ara¢ olarak kullanmay:
ve onu yeni imgeler tiretmeye yonlendirmeyi deneyimlemistir. Bu nedenle
yapay zeka ile sanat tiretimi, imgelerin, metinlerin ve {iretim bicimlerinin i¢ ice
gectigi cagimizda yalnizca yeni bir teknik imkan olarak degil, ayn1 zamanda
sanatin dokusunun ve deneyim alaninin yeniden tanimlandig1 ontolojik bir
mesele olarak ele alinmalidur.

Bu bulgular endiistriyel ve pratik yansimalar1 agisindan
degerlendirildiginde, yapay zeka destekli senaryo iiretim araglarmin film
iiretim siireclerinde 6zellikle on tiretim agamasinda hizli taslak olusturma,
fikir gelistirme ve alternatif senaryo tiretme gibi alanlarda islevsel bir
rol tistlenebilecegi goriilmektedir. Ancak bu araglarin, duyusal derinlik,
estetik biitiinliik ve 6zgilin anlatim {iretimi agisindan smirh kaldig: dikkate
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alindiginda, yaratici siirecin merkezinde insan 6znesinin konumunun
korunmas: gerekmektedir. Bu durum, yapay zekanin sinema endiistrisinde
bagimsiz bir yaratict 6zne olarak degil, yonetmen, senarist ve goriintii
yonetmeni gibi yaratici aktorlerin karar stireglerini destekleyen bir arag olarak
konumlandirilmas: gerektigini gostermektedir.

Sinema egitimi baglaminda ise bu calisma, yapay zeka araclarmin
pedagojik stireclere elestirel ve deneyimsel bir gercevede dahil edilmesinin
dnemine igaret etmektedir. Ogrencilerin yapay zeka ile kurduklari etkilesim,
yalnizca teknik becerilerin degil, ayni zamanda estetik karar alma,
duyusal farkindalik gelistirme ve yaratici sapma tiretme kapasitelerinin de
gliclenmesine katki saglamaktadir. Bu nedenle yapay zeka destekli iiretim
pratiklerinin, sinema egitiminde yaratic1 diigiinmeyi tesvik eden ve 6grenciyi
pasif kullanici konumundan ¢ikararak aktif tiretici 6zne haline getiren bir
ogrenme modeli olarak degerlendirilmesi 6nerilmektedir.
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