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Burak TURTEN!
ézet

Yeni teknolojiler ve dijitallesme bircok alandaki is akislarini etkilemektedir.
Sinemada da son donemlerde dijitallesmenin etkisi altinda kalan énemli alanlardan
biridir. Bu ¢alisma dijitallesme ile birlikte son yillarda kiimiilatif bir bicimde hizli
gelisim gdsteren yapay zekd teknolojilerinin, sinema endiistrisindeki dagitim ve
gosterim siireclerinde kullamimini incelemektedir. Arastirmanin amact oldukca
yeni olan bu yapay zekd araglarim film yapimi sonrasidaki siirecler baglaminda
simiflandirmaktadir. Calismada kesfedici arastirma yaklasimu ile nitel arastirma
yontemlerinden biri olan dokiiman analizi yontemi kullamilnustir. Bu yontemin
temel yaklasimi olan simiflandirma siirecinde yapay zekd uygulamalar: dagitim ve
goOsterim olmak iizere iki ana bashk altmda sumflandinlmistir. Arastirma
kapsaminda bu iki baslik altinda 18 yapay zekd platformu incelenerek dzellikleri ve
olanaklar1 baglaminda degerlendirilmistir. Arastirma, sinema endiistrisindeki
teknolojik doniisiime katki saglayarak sektordeki yenilik¢i yaklagimlara rehberlik
etmesi ve iletisim fakiiltelerinin ilgili egitim programlarina katki sunmas
ongoriileri nedeni ile onemli goriilmektedir. Arastirma sonucunda dijitallesme ile
birlikte ortaya ¢ikan ozellikle biiyiik verilerin yonetilmesi gibi sorunlara yapay zekd
araglarimin izl ve diisiik maliyetli ¢oziimler sundugu tespit edilmistir. Sinemanin
dagitim ve gosterim siireglerinde geleneksel sinema salonlarindan, yenilik¢i dijital
platformlara degin bircok alanda kdrlihr artiricr 6zellikleri sahip oldugu
belirlenmistir. Ayrica incelenen yapay zekd uygulamalarimin yalnizea sinema
endiistrisiyle sinirli kalmayarak iletisimin diger alanlari olan reklamcilik, tanitim
ve yeni medya gibi farkli sektorlerde de fayda saglayacag: tespit edilmigtir. Bu yonii
ile yapay zekd araclari iletisim alanindaki tiim is akislart igin koklii degisimlere yol
acma potansiyeline sahiptir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zekd, Sinema, Dagitim, Gosterim, Pazarlama

Abstract

The rapid advancement of new technologies and digitalization has significantly
impacted workflows across various industries. The film industry is one of the
sectors profoundly influenced by digitalization in recent years. This study
examines the use of artificial intelligence (Al) technologies, which have shown
cumulative and rapid growth alongside digitalization, in the distribution and
exhibition processes of the film industry. The primary aim of this research is to
classify these relatively novel Al tools within the context of post-production
processes in filmmaking. The study adopts an exploratory research approach,
employing document analysis as one of the qualitative research methods. Within
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the classification framework central to this method, Al applications have been categorized under two main headings:
distribution and exhibition. Eighteen Al platforms have been analyzed under these two categories, evaluating their
characteristics and capabilities. The research is considered significant due to its potential to contribute to the technological
transformation in the film industry, guide innovative approaches within the sector, and offer valuable insights for
communication faculties’ related educational programs. The study’s findings reveal that Al tools provide fast and cost-
effective solutions to challenges, particularly in managing large datasets, which have emerged with digitalization.
Moreover, Al applications have been identified to possess features that enhance profitability in various areas, ranging
from traditional cinemas to innovative digital platforms in the distribution and exhibition processes. Additionally, the Al
tools examined are expected to benefit not only the film industry but also other communication sectors, such as
advertising, promotion, and new media. In this regard, Al tools hold the potential to drive fundamental changes across
all workflows in the field of communication.

Keywords: Artificial intelligence, Cinema, Distribution, Exhibition, Marketing
1. GIRIS

Yapay zeka (YZ), insan zekasinin simiilasyonu, genisletilmesi ve gelistirilmesi i¢in tasarlanmis
bir dizi teknolojiyi ve yontemleri igeren, giderek daha fazla 6nem kazanan bir alandir. YZ, karmasik
veri setlerini analiz etme, 6grenme, karar verme ve problem ¢dzme gibi insan zekasma 6zgii
gorevleri yerine getirebilen sistemler olarak tanimlanabilir (Rowland vd., 2022). Son yillarda
ozellikle biiyiik veri, makine 6grenimi ve derin 6grenme gibi alanlardaki hizl ilerlemeler, YZ'yi
bir¢ok sektorde temel teknolojilerden biri haline getirmistir. 21. yiizyilin baslarindan itibaren bu
teknolojiler, tip (Mintz ve Brodie, 2019), egitim (Huang vd., 2021), sanat (Artut, 2019), pazarlama
(Giir, 2016), halkla iliskiler (Ilicak Aydinalp, 2020) gibi gesitli alanlarda is akis siireglerinin bir pargasi
haline gelerek yenilikgi ¢oziimler olusturmustur. Bu degisim iletisim alaninin tiretim siireglerine de
etki etmeye baslamistir. Yapay zekanin, gazetecilik (Broussard vd., 2020), yeni medya (Toptas, 2024)
ve sosyal medya (Oguz, 2019) gibi alanlarla olan etkilesimi tizerine bir¢ok ¢alisma ytiriitiilmektedir.
Bu noktada sinema endyistrisi de yapay zekanin etki alaninin disinda kalamamis ve sektdrde devrim
niteliginde doniisiimlere neden olmaya baslamistir (Bulchand-Gidumal, 2020). Yapay zekanin film
iretiminde kullanim olanaklarinin artmas ile birlikte film {iretim agamalarinin yapim o6ncesi,
yapim, yapim sonrasi, dagiim ve gosterim siireclerinin tiim asamalarinda yapay zeka
teknolojilerinden faydalanmak miimkiin hale gelmistir.

Yapay zekanin sinema endiistrisinde kullanilabilecek yeni 6zelliklere sahip olmasi, sektore
cesitli katkilar sunmustur. Film yapiminin her asamasinda, prodiiksiyondan post-prodiiksiyona ve
hatta dagitim siireclerine kadar genis bir yelpazeye yayilmaktadir. Ornegin, senaristler artik YZ
destekli araglar kullanarak hikaye gelistirebilmekte film yapimcilar: ise YZ algoritmalariyla gorsel
efektleri daha etkili bir sekilde {iretebilmektedir (Mixson, 2021). Ayrica YZ, izleyici davramislarini
analiz ederek pazarlama stratejilerinin optimize edilmesine de olanak tanimaktadir (Huang vd.,
2023). YZ teknolojileri, film yapimcilarinin izleyici beklentilerini karsilamalarmin 6tesine gecerek
izleyici katilmim1i ve memnuniyetini artirma konusunda daha donamimli hale gelmelerini
saglamaktadir. Makine 6grenimi, dogal dil isleme ve bilgisayarla gorme gibi teknolojilerin entegre
kullanimj, rutin isleri otomatiklestirerek insan yaraticiligina daha fazla alan agmakta ve maliyetleri
optimize ederek film yapim siirecinde kritik bir faktor haline gelmektedir (Mixson, 2021). Bununla
birlikte Piccirillo (2011), YZ teknolojilerinin gelisiminin tek bagina bir filmin kalitesini veya basarisini
garanti edemeyecegini bu basarmin biiyiik 6l¢tide film yapimalarinin ilgili teknolojik 6zellikleri
yaratici potansiyeli artirmak i¢in veya izleyiciye etkileyici bir hikaye sunmak i¢in nasil kullandigina
bagli oldugunu vurgulamaktadir.

Dijital devrimle birlikte yapay zeka teknolojileri film endiistrisinde hizla kabul gérmiis ve bu
durum bilimsel alanda da biiytiik ilgi uyandirarak bu alandaki arastirmalarin artmasmni tesvik
etmistir. Ancak mevcut literatiire bakildiginda "yapay zeka ve sinema" konulu ¢aligsmalarin siurh
sayida oldugu gozlemlenmektedir. Yapilan arastirmalar genellikle {i¢ ana kategoride toplanmuistir.
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Tk kategori, yapay zeka temasmni bilim kurgu filmleri iizerinden inceleyen calismalardir (Fisher,
2002; Schelde, 1994; Kreider, 2002). Ornegin, Telotte (1995) calismasinda bilim kurgu filmlerindeki
robotlarin evrimi ve doniisiimiinii analiz ederek bu robotlarin toplum igindeki rolii ve insanlarin
yapay zeka ile olan iliskisini ele almistir.

Ikinci kategori yapay zeka ile gorsel estetik ve film anlatismin doniisiimiine odaklanan
calismalar1 kapsamaktadir. Wan ve Ren (2021), yapay zeka ve makine 6grenme teknolojilerine dayali
anime filmlerde yeni gorsel ifadeleri incelemis ve bu teknolojilerin gorsel estetik ve ifade iizerindeki
etkilerini aragtirmistir. Benzer sekilde, Aydemir (2022), yapay zeka tarafindan senaryosu yazilan
"Sunspring" filmi tizerinden sahnelerin sdylem diizeylerini ve anlati yapisini analiz etmistir.
Anadolu (2021) ise yapay zeka teknolojisinin dijital hikaye anlaticihii tizerindeki etkilerini
"Sunspring" ve "It's No Game" filmleri {izerinden incelemistir.

Uciincii kategori ise yapay zeka ile sinema iiretim siireclerinde yenilikler ve etkiler iizerine
odaklanan calismalardir. Al-Khatib (2021), yapay zeka teknolojilerinin film yapim siirecine olan
etkilerini kapsamli bir sekilde ele almus, ilgili teknolojilerin 6n prodiiksiyon planlamasinda ve post-
prodiiksiyon diizenleme asamalarinda yenilikciligi iliskin hangi kolayliklar1 sagladigini
incelemistir. Ong (2021) ise yapay zekanin gorsel efekt siireglerine entegrasyonunu ve bu siireglerin
prodiiksiyon tiizerindeki etkilerini arastirmistir. Coskuner (2021) ise sinema sektdriinde yapay
zekanin kullanim amaglarini ve bu teknolojiyle iiretilen filmlerin 6zgiin degerlendirmelerini
yapmay1 amaclamis, yapay zeka tabanli teknolojinin film {iretim siireglerinin yapim 6ncesi, yapim
ve yapim sonrasindaki asamalarin1 doniigtiirme potansiyelini incelemistir.

Yapay zeka ile film iiretim siireclerindeki yenilikler ve etkiler iizerine yapilan ¢alismalarin
ortak ozelligi, genellikle yapim 6ncesi ve yapim sonrasi siireglerinin doniisiimiine odaklanmalaridir.
Ancak bir filmin izleyiciyle bulusmasimi saglayan kritik bir siire¢ olan dagitim ve gosterim
asamalarimi inceleyen calismalarin eksikligi dikkat cekmektedir. Oyle ki bir filmin yapim siireci,
filmin tamamlanmasiyla sona ermemekte tiim siirecler, film izleyiciye ulastiginda
tamamlanmaktadir (Liman, 2022). Bu nedenle yapim 6ncesi, yapim ve yapim sonrasi agsamalarin
yani sira dagitim ve gosterim agamalar: da siirecin en 6dnemli asamalaridir. Cekilip tamamlanan
ancak dagitimi yapilamadig; igin izleyiciye ulasamayan filmler gz oniine alindiginda, dagitim ve
gosterim asamalarinin en az diger asamalar kadar kritik bir 6neme sahip oldugu net bir sekilde
anlasilmaktadir (Celikcan, 2014:58).

Bu noktada dagitim ve gosterim siirecinde YZ araclarmin veriye dayal i¢ gorii ve analiz
Ozellikleri, filmlerin daha genis izleyici kitlelerine ulasmasini, daha kisisellestirilmis ve optimize
edilmis izleyici deneyimleri sunulmasini saglamak agisindan onem arz etmektedir. Bu baglamda
yapay zeka araglarinin sinema sektoriinde dagittm ve goOsterim asamalarinda nasil
kullanilabilecegini ve bu stirecte yapay zeka kullaniminin sagladig1 avantajlari incelemek 6nemli
goriilmektedir. Literatlirde yapay zekanin film yapim siirecindeki 6n prodiiksiyon ve post-
prodiiksiyon asamalarinda kullanimi tizerine gesitli calismalar mevcut olmasma ragmen, dagitim
ve gosterim asamalarinda kullanilan yapay zeka araglarma dair akademik ¢alismalarin yetersizligi
dikkat cekmektedir. Bu calisma, literattirdeki bu boslugu doldurmay1 hedeflemekte ve dagitimcilar,
yapimcilar ile film sektoriindeki diger profesyoneller i¢in onciil bir metin olmay1 amaglamaktadir.
Calisma, yapay zekanin bu asamalardaki etkisini derinlemesine inceleyerek sektordeki yenilikgi
uygulamalarin gelistirilmesine ve yapay zekamin sagladigi firsatlarin daha etkin bir sekilde
kullanilmasina yonelik oneriler sunmay1 hedeflemektedir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1.Yapay zeka kavrami

Sanayi devrimi ile birlikte insan bedeni veya el emegi ile yapilan bircok is siireci, yerini
makinelere birakmustir. Bu donem itibariyle insan, bedensel gii¢ gerektiren birgok is akis siirecinde
yalnizca makineleri kontrol eden bir unsur haline gelmistir. Sanayi devriminden yaklasik 200 yil
sonra ise diinya is akis siireglerinde yeni bir doniisiimiin esigine gelmistir. 21. ytlizyiln ilk
ceyreginde yapay zeka teknolojilerinde yasanan hizli gelisim, insanin iiretim siireglerindeki
bedensel giiciiniin yarn sira zihinsel giiclintin de makinelere (yazilimlara) birakilmasina neden
olabilecek 6zellikleri getirmistir. Bu kritik esik, sanayi devrimindeki biiyiik doniisiimler ile es deger
ve ¢ok daha biiyiik olma olasiligina sahiptir. Ofislerde veya plazalarda zihin giicii gerektiren ve
¢ogunlukla yazilimlar araciligiyla gerceklestirilen islerin, yapay zeka araglar: tarafindan yapilmasi
siireci ile kargs1 karsiya kalinmistir. Bu siireglerde insan unsurunun, tipki makinelesme siirecinde
oldugu gibi is akis stireglerinin kontrol asamasinda yer alan bir unsura doniismesi muhtemeldir.
Clnkii YZ, insan zekasinin gerektirdigi cesitli gorevleri yerine getirebilecek akilli makineler ve
bilgisayar programlar1 olusturmay1 amaclayan bir bilim ve teknoloji dalidir (Zhang ve Lu, 2021).
Haenlein ve Kaplan (2019), yapay zekayi, genellikle bir sistemin dis verileri dogru bir sekilde
yorumlama, bu verilerden 6grenme ve 6grenmeleri belirli hedeflere ve gorevlere esnek bir sekilde
adapte ederek kullanma yetenegi olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda YZ, insan yeteneklerini
taklit eden ve verilen gorevlerde yiiksek performans elde etmek igin biiyiik veri gibi dis kaynaklar:
kullanan bir sistem olarak degerlendirilmektedir.

Yapay zeka son donemlerde hizli bir gelisim gosterse de kavram ilk kez bilimsel anlamda 1956
yilinda John McCarthy ve arkadaslari tarafindan kullanilmistir (Mintz ve Brodie, 2019). Bu noktada
YZ kavramu bilgisayar bilimleri ile iligkili olarak kullanilmis olsa da tarihsel siirecte felsefe,
matematik ve miihendislik gibi gesitli disiplinlerin katkilar1 ile olgunlasmistir. Yapay zekanin
kokleri, filozoflar ve bilim kurgu yazarlari tarafindan ortaya atilan zeki makineler kavramina
dayanmaktadir. Ornegin, Fransiz filozof René Descartes, zeki makinelerin var olma olasiligini
aciklamak i¢in "mekanik adam" metaforunu kullanmistir. Benzer sekilde, 19. ylizyil yazari Jules
Verne ve 20. yiizy1l yazari Isaac Asimov gibi bilim kurgu yazarlar1 eserlerinde zeki, insan olmayan
varliklar1 konu alarak bu olasilig1 fantastik bir baglamda ele almislardir (Dwivedi vd., 2019).

1907 yilinda, L. Frank Baum'un "Oz Biiyticiisti" adl1 eserinde yer alan "Tik-Tok" karakteri, "Son
derece duyarl, diisiince iireten, miikemmel konusan mekanik adam... Diigiiniir, konusur, hareket
eder ve her seyi yapar ama yasamaz" seklinde tanimlanmistir. Bu tiir edebi eserler, bircok yapay
zeka aragtirmacisina ilham kaynagi olmustur. Ozellikle 1942 yilinda Isaac Asimov tarafindan
kaleme alman "Runaround" adli kisa hikaye, yapay zeka, robotik ve bilgisayar bilimi alanlarinda
¢alisan bilim insanlar1 i¢in 6nemli bir ilham kaynag1 misyonuna sahiptir (Khanzode ve Sarode, 2020).
Aym dénemde Ingiliz matematik¢i Alan Turing, Enigma kodunu ¢6zmek amaciyla "The Bombe"
adli bir makine icat etmistir. Bu makine, II. Diinya Savasi sirasinda Alman ordusu tarafindan
kullanilan Enigma kodunu ¢6zmek igin Britanya hiikiimeti adina gelistirilmis olan ilk ¢alisan
elektromekanik bilgisayar olarak kabul edilmistir. 1950 yilinda Turing, "Hesaplama Makineleri ve
Zeka" baslikli makalesini yayimlamis ve bu makalede zeki makinelerin yaratilmasi ile test
edilmesine iliskin Turing testi kavramini ortaya koymustur. Turing testi, bir sistemin zekasini
degerlendirmek i¢in kullanilan bir yontem olarak bir insanin, bir makine ile etkilesime girdiginde
aralarindaki farki ayirt edememesi durumunda, makinenin zeki olarak kabul edilmesini
ongormektedir (Zerilli vd., 2021).

McCarthy ve arkadaslar tarafindan yukarida ifade edilen bilimsel anlamdaki ilk uygulama
ise 1956 yilinda yaklasik sekiz hafta siiren "Yapay Zeka Uzerine Dartmouth Yaz Arastirma Projesi"
(DSRPAI) olarak kabul edilmektedir. Bu program yapay zekanin gelisim siirecinde onemli bir
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kilometre tasi olarak goriilmektedir. Bu etkinlik insan zekasini simiile edebilecek makineler
tizerinde calisacak arastirmacilari bir araya getirerek yeni bir arastirma alani olusturmay:
hedeflemistir. Calistaya ilk bilimsel bilgisayar1 (IBM 701) tasarlayan bilgisayar bilimcisi Nathaniel
Rochester ve bilgi teorisinin kurucusu matematikci Claude Shannon gibi donemin 6nde gelen
isimleri de katilmistir. Bu c¢alistay, yapay zeka alaninda basarili bir adim olarak
degerlendirilmektedir (Mintz ve Brodie, 2019). Tiirkiye'de ise bu diisiinceyi ilk kez dile getiren kisi,
1958-1959 dgretim yilinda Atatiirk Universitesinde gerceklestirilen 1. Halk Konferanslari serisinde
"Makine Diistinebilir mi ve Nasil Diisiinebilir?" baslikli konusma yapan Cahit Arf olmustur. Arf, bu
konusmasinda, tipki insanlar gibi kendi kendine 6grenebilen makinelerin iiretilebilecegini ancak
estetik diistinme kavraminin makinelerde yer almasimin miimkiin olmadigini vurgulamigtir (Arf,
1959).

1963 yilina gelindiginde, Edward Feigenbaum ve Julian Feldman, yapay zeka programlarinin
calisma prensiplerini agiklayan "Bilgisayarlar ve Diistince" adl1 kitab1 yayimlamigtir. Bu eser, yapay
zeka alaninda teorik ve pratik bilginin derlenmesi agisindan 6nemli bir kaynak olarak kabul
edilmistir. Ancak 1973 yilinda matematik¢i James Lighthill'in yapay zeka arastirmalarmin o
dénemdeki durumu hakkinda yaptig1 olumsuz agiklamast iizerine Ingiliz hiikiimeti bu alana iligkin
verdigi destekleri sonlandirmigtir. Ayn1 dénemde ABD hiikiimeti de benzer bir adim atmis ve bu
durum yapay zeka alaninda bir duraklama dénemine yol agmistir (Kaul vd., 2020)

21. yiizyildaki gelismeler ise Google tarafindan 2015 yilinda gelistirilen AlphaGo, yapay zeka
aragtirmalarinda yeni bir donemin baglangic1 olarak degerlendirilmistir. Derin 6grenme adi verilen
yapay sinir aglarimi kullanan AlphaGo, Go adl1 oyunda diinya sampiyonunu yenmeyi basarmistir.
AlphaGo'nun satrangtan daha karmasik bir oyun olarak kabul edilen bu oyundaki basarisi, yapay
zekanin potansiyelini ortaya koymustur (Silver vd., 2016; Silver vd., 2017; Yoshida, 2019). Bu noktada
yapay zeka uygulamalarinin derin 6grenme ve yapay sinir aglari temelinde ¢alisan bir teknolojiye
sahip olmasi ilgili gelismeyi dnemli kilmustir. Ozellikle 2019 yilinda OpenAl sirketi tarafindan 1,5
milyar parametreli GPT'nin ve yine ayni sirket tarafindan gelistirilen metin komutlar1 ile gorsel
iretebilme yetenegine sahip DALL-Enin duyurulmas: iletisim ile iligkili alanlar igin merak
uyandirici gelismeler olmustur. Ozellikle metin tabanli araclar ile gorsel iiretme yetenegi, hareketli
goriintii tiretebilme imkanlari i¢in 6nctil gelismeler olarak degerlendirilmis ¢ok kisa siire igerisinde
ise video iiretebilen yapay zeka araglarinin ilk versiyonlar1 duyurulmustur. Asagidaki boliimde
sinema end{istrisinde dijitallesme ile birlikte yapay zeka araglarina giden siire¢ aktarilmistir.

2.2.Sinemada dijitallesme ve yapay zeka

Sinemada dijitallesme, film yapim, gosterim ve dagitim siireclerini koklii bir sekilde
dontistiirerek zaman ve maliyet tasarrufu saglanmasina neden olmustur. Ge¢miste kullanilan agir,
hantal ekipmanlar yerini daha tasmabilir ve pratik ekipmanlara birakmistir. Cekim ekipmanlari
alaninda kiiciilen yiiksek teknolojili tiriinler beraberinde is akis siireclerinde kolaylig1 ve ergonomiyi
getirmistir. Kimyasal 6zelliklere sahip filmlerin yerini alan tagmabilir diskler, maliyetleri olumlu
yonde etkilemistir. Yapim sonrasi asamada da dijital teknolojiler ile hizl {iretim stiregleri kurgu ve
renklendirme yazilimlar: ile miimkiin hale gelmistir. Ayrica gosterim ve dagitim aginda da yiizlerce
film makarasi kopyalama ve dagitma gereksinimleri ortadan kalkmus, tek bir merkezden
yonetilebilen ve gonderilebilen sistemler kullanilir hale gelmistir.

Yukarida ifade edilen gelismeler 6rneklendirildiginde, film ¢ekim siireglerindeki gelismeler
ile dijital kameralar, ses kayit cihazlar1 ve otonom hava araglar1 (drone), kompakt yapilar1 ve
taginabilirlikleriyle set calisanlarina kullanim kolayhg: saglamistir. Bu teknolojiler yiiksek
¢oztintirliiklii cekimler, farkli agilardan goriintiileme, ¢oklu ¢ekim imkani ve aninda geri bildirim
gibi onemli avantajlar sunarak ¢ekim siireclerini pratik ve diisiik maliyetli hale getirmistir. Diger
yandan yapim sonrasi siirecte, bilgisayar yazilimlari ile goriintii diizenleme, gorsel efekt tasarimi
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(VFX) ve animasyon siire¢lerinde genis olanaklara sahip olunmustur. 3D hareket yakalama
teknolojisi ve derinlik sensorleri ise filmlerde gercekci hayali karakterlerin yaratilmasina olanak
tanimustir. Bilgisayar destekli gortintiileme (CGI) teknolojileri ve ii¢ boyutlu baski teknolojileri ile de
dekorlarin 6zellestirilmesi ve kalitesinin artirilmasi imkani elde edilmistir. (Sheldon-Hicks, 2015).

Dijital teknolojiler baglaminda ii¢ boyutlu kamera sistemlerinde yasanan gelismeler, sanal
gerceklik (VR) uygulamalarindaki gelismelerin oniinii agmustir. Uc boyutlu goriintiileme
teknolojileri ile gercgekgi, siiriikleyici 360 derece cekimler yapmak miimkiin hale gelmistir. Ayrica
sanal gerceklik ve artirllmis gerceklik (AR) teknolojileri, film yapimcilarmin interaktif hikaye
anlatimini kullanarak izleyicilerin sanal diinyanin bir pargasi haline gelmelerine ve karakterlerle
daha once goriilmemis duygusal diizeyde bir etkilesimde bulunmalarina imkan tanimaktadir
(Mixson, 2021). Dijitallesme ile gelen bu teknolojiler, prodiiksiyon ve post-prodiiksiyon asamalar1
arasindaki is akislarini kolaylastirarak goriintiilerin ¢ekimler devam ederken gergek zamanli olarak
diizenlenmesine ve gorsel efektlerin eklenmesine olanak saglamaktadir. Bu siire¢, film
yapimalarina daha fazla yaraticilik ve esneklik saglayarak film yapimimin teknik ve sanatsal
boyutlarii zenginlestirmek icin yeni teknikler sunmustur.

Dijitallesme ile birlikte film yapim siireci yalnizca teknik kapasite agisindan gelismemis ayni
zamanda daha Once bir yonetmenin iletemedigi karmasik ve i¢ ice ge¢gmis anlatilar1 kullanmak
miimkiin hale getirmistir. Andrew (2009), film yapimini "temsil ettigi kiiltiiriin parcalarindan olusan
teknolojik bir sanat" olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda film yapimcilari, dijitallesmenin
sundugu yeni imkanlarla, izleyicilerle daha derinlikli iletisim kurabilmekte kiiltiirel degerleri ve
inanglar1 aktarirken izleyicileri yenilik¢i bir diinyaya dahil etmektedir. Boylelikle dijitallesme ve
buna bagh teknolojik gelismeler, sinema endiistrisinde yalmizca teknik bir doniisiime neden
olmayarak ayni zamanda sanatin ve kiiltiiriin yeni anlatim bigimlerinin evirilmesini de sebep
olmustur. Bu dontistim film yapimcilarmin daha yaratict ve yenilikgi eserler {iretmesine olanak
tanirken, izleyici deneyimini de derinlestirmekte ve cesitlendirmektedir.

Sinemada dijitallesmenin getirileri yalnizca film yapim ve anlatim olanaklarinin iyilesmesi ile
smirli kalmamis, dagitim ve gosterim alaninda da gelismelere neden olmustur. Bu gelismeler
filmlerin fiziksel sinirlardan kurtulmasini ve daha genis izleyici kitlelerine ulasmasini saglamistir.
Geleneksel iletisim sistemlerinde filmler genellikle kitle iletisim araglar1 araciligiyla gosterilirken
dijital stirecte ¢evrim igi iletisim aglar: ile bilgisayarlar, mobil cihazlar ve diger internet tabanl
platformlar araciligiyla da izlenebilmektedir. Bu durum filmlerin gosterim siireglerinin yalnizca
sinema salonlar1 veya televizyon kanallar1 gibi kitle iletisim araclar ile sinirli kalmamasina etki
etmistir (Huang vd., 2023). Filmlerin hem sanatsal eser hem de ticari bir {irlin olarak ¢ift yonlii
karaktere sahip oldugu disiinildiigiinde dijitallesmenin sinemada dagitim ve goOsterim
asamalarina olumlu etkiler de bulundugu sdylenebilmektedir. Dijitallesme tiim bu Ozellikleri ile
filmlerin genis kitlelere ulasma olanagin1 gliclendirmis ve dagitim stratejilerine yonelik
arastirmalarm onemini artirmistir. Dijitallesme 6ncesi dénemde filmlerin dagitim kanallar: sinirh ve
basitken dijital medya doneminde film dagitim kanallar gesitlenmis ve islevleri artmistir (Pradeep
vd., 2023). Bu yonii ile filmler, yazihmlar aracilifiyla binlerce salona ayni anda dagitilabilmekte,
gosterim alanlari dijital platformlar gibi yenilik¢i alanlara genislemektedir.

Yukarida ifade edilen sinema endiistrisindeki dijitallesme donemi ile baslayan degisim ve
dontisim stireci, yapay zeka araglarinin gelisimi ile daha da derinlesmektedir. Yapay zeka
araglarinin sinema endiistrisine yonelik yeteneklerinin artmasi yapim oncesi, yapim, yapim sonrasi
ile dagitim ve gosterim siireclerinde yenilik¢i ¢oziimler sunarak sinema endiistrisindeki is yapis
bicimlerini doniisiime yonlendirmektedir.

Yapim hazirlig1 ve planlama siireclerini kapsayan yapim Oncesi asamada; senaryo yazimi,
biitceleme, storyboard olusturma, grafik tasarim, teknik ekipman ve oyuncu se¢imi, ¢ekim
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planlamasi, kurgu siirecine yonelik hazirliklar bulunmaktadir (Cartwright, 1996). YZ araglari, yapim
oncesi stireglere iliskin onemli yeteneklere sahiptir. Bu siirecte YZ araglarinin tavsiye edici, karar
verici ve uygulayia rolleri, senaryo gelistirme ve film projelerinin finansal bagarisin1 ongérme gibi
alanlarda belirgin hale gelmektedir (Reddy, 2019). Ornegin, Epagogix firmasi, yapay sinir aglari
kullanarak senaryolar1 analiz etmekte ve filmlerin gisedeki bagar1 potansiyellerini tahmin
etmektedir. Benzer sekilde Scriptbook firmasi, senaryolarin gise basarisi ile olan iligkisini
degerlendirerek finansal kay1p riski tagiyan projeleri yiiksek dogrulukla 6ngorebilen algoritmalar
gelistirmistir. Vault firmas1 ise bu analizlere fragman degerlendirmelerini ekleyerek gise
tahminlerinde yiizde 75 oraninda basar1 elde etmistir. Bu tiir YZ destekli araglar, yapim 6ncesi
asamada yapimcilarin daha bilingli kararlar almasmna olanak taniyarak projelerin finansal
basarilarin artirmakta ve riskleri en aza indirmektedir (Reddy, 2019).

Makarand Tapaswi ve ekibinin 2016 yilinda gergeklestirdigi c¢alisma, YZ'nin senaryolar:
anlama yetenegini gelistirerek karakterler arasindaki iligkileri eglestirebilme potansiyelini ortaya
koymustur. Bu ¢alisma, Wikipedia'dan toplanan yaklasik 300 film 6zetinden olusan bir veri tabanini
kullanarak YZ modelinin karakter dinamiklerini analiz etmesini ve eslestirmesini saglamistir. Ancak
bu stiregte daha genis bir veri tabanina olan ihtiyag belirgin hale gelmistir (Chow, 2020). Tapaswi ve
ekibinin yaptig1 oncii ¢alismalar neticesinde 20207li yillar itibariyle gelistirilen YZ uygulamalari,
senaryolarin derinlemesine analiz edilmesini ve karakterlerin etkilesimlerinin dogru bir sekilde
degerlendirilmesini miimkiin kilarak yapim Oncesi asamada hikaye gelistirme siirecini
zenginlestirebilmektedir Ayrica metin analizlerine, gorsel analizlerin de dahil edilmesi, YZ'nin
hikaye anlatiminda daha kapsamli bir perspektif sunmasma olanak tanimaktadir. Bu durum YZ
araglar ile film yapimcilarimin senaryo gelistirme siirecinde daha bilingli kararlar almasina ve
karakterler arasi iliskilerin etkili bir sekilde kurgulanmasina yardimci olabilmektedir (Singh vd.,
2022).

Film yapim siirecinin ikinci asamasi olan yapim asamasi, oyuncular, goriintii yonetmenleri,
151k ekibi, kostiim tasarimcilari, sanat yonetmenleri, yonetmen yardimcilari, set ekibi ve yapim
koordinatorleri gibi bircok profesyonelin yer aldig1 ¢ekim siirecini kapsamaktadir (Honthaner,
2013). YZ araglar1 bu siiregte insan faktoriiniin hentiz oldukga gerisinde bulunmaktadir. Dolayisiyla
yapim asamasinda insan faktoriiniin tamamen yerini alacak bir yapay zeka araci heniiz mevcut
degildir ancak kameralar, fotograf makineleri ve drone gibi film ekipmanlarmin kullanimini
kolaylagtirmaya yonelik gesitli yapay zeka yazilimlar gelistirilmektedir (Yu vd., 2020). Ozellikle
yapay zeka tabanli kameralar, sinematografi siirecinde dnemli yenilikler sunmaktadir. Ornegin,
otomatik sinematografi algoritmalar1 kullanilarak ii¢ boyutlu animasyon prodiiksiyonunda sanal
kameralarin yerlestirilmesi ve kontrolii optimize edilebilmektedir. Bu sistem, sahnelerin 3D ortamda
nasil goriinecegini ve kameralarin en iyi nasil yerlestirilecegini otomatik olarak belirleyerek film
yapimcilarina zaman ve is giicli tasarrufu saglamaktadir. Calismalar, bu tiir otomatik kameralarin
kaliteyi ytiizde 35 oraninda artirabilecegini gostermektedir (Yu vd., 2020).

Yapay zeka araglari, yapim Oncesi ve yapim agsamasi siireglerin yani sira kurgu, renklendirme
ve seslendirme gibi yapim sonrast siireclerde de dnemli yeteneklere sahip hale gelmistir. Ornegin,
IBM'in "Watson" adli yapay zeka programi, 2015 yilinda ytiizden fazla korku filmi fragmaninin
gorsel, isitsel ve yapisal analizini yaparak fragman dinamiklerinin olusturulmasinda temel rol
iistlenmistir. Watson YZ araci, "Morgan" filmi i¢in 90 dakikalik goriintii taramasi yaparak fragmana
eklenecek en uygun sahneleri belirlemis ve bu islemi bir giin gibi kisa bir siirede tamamlamigtir
(Ghosh, 2020). Ayrica Watson'in gorsel analizde 24 farkli duygu kategorisi belirleyip ses analizi
kapsaminda ses tonu ve film miizigi gibi unsurlar arasindaki baglantilar1 kategorize etmesi, film
yapimcilarina fragman olusturma siirecinde onemli veriler saglamistir (Datta ve Goswami, 2020). Bu
analizler, istatistiksel yaklasimlarla birlestirilerek fragman igin bir taslak olusturulmustur. Ayrica
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Adobe Premiere Pro ve Blackmagic DaVinci Resolve gibi onemli kurgu programlarmma YZ
yeteneklerinin eklenmesi ile otomatik kesme, renklendirme ve doku/obje kaldirma gibi 6zellikler
kullanilabilir hale gelmistir. Yapim sonras: siireglerdeki bu tiir YZ uygulamalari, filmlerin kurgu
asamasinda énemli roller tistlenebilir duruma gelmektedir.

Yapay zeka araclarmin yapim siireglerindeki yeteneklerinin gelismesi, dagitim ve gosterim
stireclerine de etki etmistir. Gain ve Netflix gibi platformlarin yapay zeka tabanl algoritmalar
kullanarak izleyici etkilesimlerini analiz etmesi, izleme aligkanliklarina gore kisisellestirilmis icerik
onerileri sunmalari, film ve dizi igeriklerinin izleyiciye ulastirilmasinda 6nemli rol tistlenmistir. Bu
algoritmalar izleyicilerin hangi igerikleri begendigini, hangi cihazlarda ne kadar siire izleme
yaptiklarini analiz ederek platformun izleyici odakli kimlik kazanmasini saglamaktadir (Naji, 2024).
Boylece yapay zeka hem izleyicilerin tercihlerine gore igeriklerin 6ne ¢ikarilmasina hem de film
yapimcilarinin izleyici egilimlerini daha iyi anlamalarina yardimci olarak dagitim stratejilerinin
iyilestirilmesine katkida bulunmaktadir. Ayrica YZ araglar1 sinema salonlarindaki verileri de analiz
ederek izleyici arastirmalan ile ilgili siirecleri hizlandirmaktadir. Film dagitimi ve gosterimi
alanlarinda yasanan bu gelismeler, Erus'un (2010:143) film dagitimi ve pazarlama siireglerine iligkin
2010 yilinda ortaya koydugu dijitallesme siireci ile gelecek olan belirsizlik goriislerini giderebilir
hale getirmektedir. Asagidaki bodliimde film yapim ve dagitim asamasinda yapimcilar ve
dagitimalar agisindan oldukga o©nemli bir potansiyeline sahip yapay =zeka araglarn
degerlendirilecektir.

3. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu calismada yapay zekd ve sinema endiistrisindeki uygulamalari, dagitim ve gosterim
siiregleri kapsaminda incelenmektedir. Calismada sinema endiistrisi ile iligkili olan yapay zeka
uygulamalarmmin dagitim ve gosterim olmak tiizere siniflandirilmas:i amaglanmaktadir. Sinema
yapist geregi teknoloji ile her daim iliski igerisindedir ve yeni teknolojilere dair bilgi sahibi
olunmasini 6nemli kilmaktadir. Bu nedenle ¢alisma sonucunda ortaya ¢ikan siniflandirmanin film
yapimcilari, dagitimcilar: ve gosterimcileri agisindan énemli olacag diistintilmektedir. Calismanin
amaci sinema endiistrisinde dagitim ve gosterim alaninda kullanilabilecek yapay zeka
uygulamalarmin sektor c¢alisanlari tarafindan nasil kullanilabilecegini, tekniklerini ve
karsilasabilecek yeni sorunlarda nasil degerlendirilecegini ortaya koymaktir. Bu amagla sinemanin
dagitim ve gosterim alaninda yeni olan yapay zeka teknolojilerinin uygulandig: alanlar incelenip
ozellikleri sunulmaktadir.

Calisma ile birlikte ortaya konulan verilerin dagitim ve gosterim alanlarma yenilikgi bakis agis1
getirmesi nedeniyle film sektoriindeki teknolojik gelisime katki saglayacag: diistiniilmektedir.
Ayrica ¢alismanin, iletisim fakiilteleri ve ilgili boliimlerdeki egitimlerde degisimlere yol agacagi 6n
goriilen yapay zeka uygulamalarini ortaya koymasi nedeniyle yeni miifredat veya ders icerigi
hazirliklara katki saglayacagr on goriilmektedir. Calismanin amact dogrultusunda asagidaki
arastirma sorular1 belirlenmistir:

e Yapay zeka sinemada dagitim asamasinda hangi uygulamalara sahiptir?
e Yapay zeka sinemada gosterim asamasinda hangi uygulamalara sahiptir?

Bu arastirma uygulamali ve kesfedici nitelikte tasarlanmistir. Kesfedici arastirma, genellikle
hakkinda sinirh bilgiye sahip olunan bir konuya yonelik genel bilgiler edinmeyi hedeflemektedir.
Bu tiir aragtirmalar belirli bir problemi veya olguyu daha iyi anlamak amaciyla yapilan bir arastirma
turtidiir (Burns ve Grove, 2010). Bu arastirma tiiriiniin birincil amaci kesin sonuglar elde etmekten
ziyade, arastirma alaninin ardil ¢alismalarinda kullanilabilecek hipotezlerin veya arastirma
sorularinin olusturulmasina yardimei olmak ve gelecek arastirmalar igin yol gosterici, onciil bilgiler
ortaya koymaktir (Stebbins, 2001). Bu calismada, yapay zekanin dagitim ve gosterim boyutlarinda
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kullanim1 inceleyen yeterli sayida arastirma olmamasi nedeniyle konu hakkinda detayh bilgi
toplamak ve konuyu farkli agilardan ele almak igin bu yonteme basvurulmustur. Yapay zeka ve
sinema iligkisinin yeni bir alan olmasi nedeniyle ¢alisma kesfedici arastirma tiirtintin 6zelliklerine
uygun olarak onciil sonuglar sunmay1 amaclamaktadir. Bu baglamda yapay zeka teknolojisinin
hizla gelismesi de ilgili alanda yeni ve siirekli arastirma yapilmasini gerekli kilmaktadir. Bu
noktadan hareketle ¢alismada, sinema alaninda yapay zeka konusuna iliskin mevcut bilimsel bilgi
birikimi incelendikten sonra sinema ile iligkili yapay zeka web siteleri/araglari/uygulamalar1
smiflandirilmistir. Calismanin amacit dogrultusunda nitel yontem yaklasimlarindan biri olan
dokiiman incelemesi benimsenmistir. Dokiiman incelemesi, arastirmacilarin belirli bir konuya
iliskin mevcut yazili kaynaklar1 (resmi raporlar, devlet belgeleri, mektuplar, gazeteler, internet
kaynaklar1 vb.) inceleyerek veri topladig1 ve analiz ettigi bir yontemdir. Bu yontem, genellikle daha
Oonce {iretilmis metinlerin sistematik bir sekilde degerlendirilmesini igerir (Yin, 2011). Bu
degerlendirme sonucunda sinemanin yapim sonrasi asamasinda kullanilabilecek yapay zeka
uygulamalarmin  dagitim ve gosterim uygulamalar1 olmak iizere iki baglik altinda
smiflandirilabilecegi goriilmiistiir. Bu calismada sinemada yer alan yapim oncesi, yapim ve yapim
sonrast asamalar arastirma kapsamimnin disinda tutulmustur. Arastirmanin siurhiklar:
dogrultusunda asagidaki boliimde yalnizca yukarida ifade edilen smiflandirma dogrultusunda
incelenen yapay zeka uygulamalari aktarilmaktadir. $Sekil 1'de calismanin is akis semas:

sunulmustur.
Yontem Kesfedici Aragtirma
Dokiiman Analizi
Cesitli indekslerde taranan yerli ve yabanci makaleler, kitaplar, internet
kaynaklar1
[ Sinemada Yapim Sonrasi Asamalar ]
Dagitim Asamasi Gosterim Asamasi
Cinelytic Deluxe Media (Apptek)
Largo ai l\_/Iovio co
ScriptBook N FllmTrqck
Gray Matter LLC Yapay Zeka Araclari MovieSaints
Synchtank 3XM Technologies
StoryFit l\/_IerIm
Papercup P!Iot.!y
Unbabel Al Airship
Respeecher Valossa Labs OY

Sekil 1. is Akis Semasi

4. ARASTIRMA BULGULARI
4.1.Dagitim asamasinda kullanilan yapay zeka araclar

Pazarlamanin bir pargasi olan dagitim stireci, bir filmin yapim 6ncesi asamasi ile yapim sonrasi
asamalarini kapsayabilmektedir. Geleneksel dagitim modelinde gosterimci (sinema salonu), filmleri
goriip her film icin dagitimciya teklif verir ve ardindan anlagsma yapilir (Ekinci, 2019). Bu stirecin
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yani sira dagitima televizyon vd. gosterim mecralarinda da filmin dagitimi ile ilgilenmektedir.
Ancak film dagitim siirecinde, dagitimcinin rolii yalnizca sinema salonlari, televizyon ve benzeri
gosterim kanallar ile siurli kalmamaktadir. Bu siire¢, ayn1 zamanda pazarlama stratejilerinin
gelistirilmesi, pazar arastirmalarinin yirtitiilmesi, kopyalarin {tiretilmesi ve reklam biitcelerinin
yonetimi gibi gesitli asamalar1 da igermektedir (Goldberg, 1991:1).

Film ve eglence sektorii, diinya ¢apinda faaliyet gosteren birgok biiyiik sirketin rekabet ettigi
oldukga dinamik bir alandir. Sektorde 6ne ¢ikan 6nemli sirketler arasinda Paramount, Sony Pictures
Digital Productions Inc., The Walt Disney Company, Warner Bros. Entertainment Inc., Comcast,
Netflix, Vivendi, The Idea Factory, Amazon.com, Inc., ve The Marcs Studios yer almaktadir. Biiyiik
biitcelere sahip bu prodiiksiyon sirketleri, taninmis oyuncularla calisan ve kapsamli pazarlama
kampanyalari ile desteklenen yiiksek profilli filmler ve projeler iiretme kapasitesine sahiptir. Bu
sirketler, biiyiik ticari getiri potansiyeli olan gise rekorlar1 kiran (blockbuster) filmlere
odaklanmaktadir. Daha kiiciik sirketler ise sinirli kaynaklarla faaliyet gosterip genellikle belirli
izleyici kitlelerine hitap eden bagimsiz filmler veya nis projeler iiretmektedir. Bu sirketler, ticari
basaridan ziyade yaraticiligr ve hikaye anlatimini 6n planda tutmakta ¢ogunlukla yeni yeteneklerle
is birligi yapmaktadir (Grand View Research, 2024). Temelde bir yapimci veya yapim sirketi yapimi
tamamlanan bir filmi kendi imkanlar1 ile de dagitma segenegine sahip olsa da sektoriin biiytikliigi
ve sinemanin ekonomi politigi gibi nedenlerle major (ana dagitimcilar- Sony ve Disney vb.)
dagitimailar ile calismay: tercih edebilmektedir. Major sirketler gosterim igin en iyi yer ve zamani
ayarlayabilme becerilerine sahiptir ve gosterim asamasinda yer alan kisi ve/veya sirketler ile iyi
iligkiler icerisindedir. Bu noktada majorler profesyonel pazarlama ekipleri ile bir filmi en iyi bicimde
dagitma yetenegine sahiptir ancak bu durum kiigiik yapimcilar igin bir dezavantaja
dontisebilmektedir. Majorler kendi yapimlar: olan filmleri 6n plana ¢ikarirken bagimsiz bir filme
gereken onemi vermeyebilmektedir (Goldberg, 1991; 3-4). Tiim bu unsurlarla birlikte kiiresel film
ve eglence sektoriinitin 2030 yilinda yillik 169.684,1 milyon ABD dolar1 tutarinda bir gelir elde etmesi
ongoriilmektedir. 2024-2030 yillar1 arasinda sektoriin ytizde 7,8'lik bilesik yillik biiytime oraniyla
bliytimesi beklenmektedir (Grand View Research, 2024). Oldukga biiyiik bir ekonomik hacme ve
gelisme potansiyeline sahip olan film ve eglence sektoriiniin biiyiimesini destekleyen temel faktorler
arasinda ise igerik inovasyonu, dijital yayin hizmetlerinin yayginlasmasi, kiiresel izleyici kitlesinin
genislemesi, basarili film serileri (franchise) ve stratejik pazarlama ¢abalar: yer almaktadir (Grand
View Research, 2024).

Dagitim agsamasmin barindirdig1 ekonomi politik nedenler ve 6zellikle dijitallesme ile birlikte
dagitim siirecine dijital platformlar, internet siteleri ve benzeri yeni gosterim alanlarmin eklenmesi,
dagitim asamasindaki uygulamalarin yeniden goézden gegirilmesini gerektirmektedir. Tam da bu
noktada dagitim ile iliskili olan yapay zeka araglari, geleneksel siirecten dijitale gecis doneminde
onemli firsatlar barindirmaktadir. Filmin pazarlama ve dagitim siireci i¢in gerekli is giicliniin
verimli kullanilmasi, dogru hedef kitleye ulagilmasi, maliyetlerin diisiiriilmesi ve seyircinin film
izlemesini tesvik eden oOzellikleri ile yapay zeka araglari, dagitim siirecinde yeni bir dénemin
isaretlerini sunmaktadir. Yapay zeka araclar1 pazarin biiytime nedenleri arasinda sayilan inovasyon,
pazarlama ve izleyici kitlesinin genislemesi unsurlarinda dnemli yeteneklere sahiptir. Ornegin
izleyici duygusunu ve tercihlerini 6l¢mek icin sosyal medya verilerini analiz ederek pazarlama
stratejilerine belirleyen Warner Bros., Aquaman filminin pazarlamasini optimize etmek igin yapay
zekay1 kullanarak filmin gise basarisini pozitif yonde etkilemistir (Sahota, 2024). Tiim bu gelismeler
dikkate alinarak sinema filmlerinin dagitim siireclerini kapsayan asamalarda kullanilabilme
potansiyeline sahip yapay zeka araglar1 asagidaki Tablo 1'de 6zellikleri ile aktarilmigstir.
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Tablo 1. Dagitim Asamasinda Kullanilan Yapay Zeka Araglar:

Dagitim Temelli Araglar

Ara¢ Ad: Agklama Ozellikler

Cinelytic 2017 yilinda kurulan sirket film Senaryo modelleme ile finansal tahmin dahil
stiidyolarma, yapim sirketlerine ve olmak {izere farkli Ozellikler ve araglar
dagitimcilara bir filmin gelistirmeden sunmaktadir. YZ araci, sundugu ozelliklerle
dagitimmna degin veri odakli kararlar sirketlere ongori saglayarak film
almalarinda yardimci olmaktadir. lgili prodiiksiyonu ve dagitimi ile iligkili riskleri
siireclerde  yapay zeka ve veri azaltmaya yardimc: olmaktadir.
analitiginden yararlanmaktadir.

Largo ai  Yapay zeka destekli igerik analizi, finansal ~Finansman arayan projeler ile dagitimcilar ve
tahminler, karakter ve oyuncu secimi finansorler arasinda yapay zeka destekli
analizleri,  paketleme  araglar1  ile eslestirme yapmaktadir. Hedef kitlenin
geleneksel is akislarini giiclendirmek ve cekiciligi ve demografisi hakkinda hizh
yapimcilarin, dagitimcilarin, stiidyolarin iggoriiler elde etmek igin ticari kampanyalar,
daha bilingli kararlar almasina yardimci yeni iiriinler ve fikirler icin testler uygular.
olmak i¢in hizmet vermektedir. Filmlerin dagitiminda dogru kitleye ulasmada

veri analizi yapmaktadir.

ScriptBook Senaryolari analiz ederek bir filmin gise Senaryo analizi, ticari basar1 tahmini, hedef
performansini, izleyici kitlesini ve ticari kitle belirleme ve dagitim siirecine iliskin
basarisini tahmin etmektedir. Ozellikle kararlarda hizmetler sunar. Ornegin, bir filmin
dagitim stratejileri icin kullamilabilecek Avrupa pazarinda veya Asya pazarinda mi
iggoriiler sunmaktadir. daha basarili olacag1 gibi Ongoriilerde

bulunmaktadir.
Gray Yapimcr veya satis temsilcisinin, bolgesel Yayin tarihi planlamasi, pazarlama biitge

Matter LLC dagitimcilarin gergeklestirdigi pazarlama, analizi ve onayi, gise toplama ve raporlama
dagitim ve gise faaliyetlerini gibi dagitim asamasmin tim siireglerinde
denetlemesini saglamaktadir. Sinema hizmet saglamaktadir. Yaymlar ile ilgili ig
dagitiminda igerik Onerileri ve izleyici goriilii planlama ve sonug analizi i¢in ge¢mis
analizi icin yapay zeka kullanan bir verikarsilastirmasi kullanarakizleyicilere gore
aractir. Filmlerin dogru kitleye ulasmasi uyarlanmis gise planlamalari sunmaktadir.
igin veri analizi sunmaktadir.

Synchtank Synchtank, agirlikli  olarak miizik Miizik ve igerik yonetimi, veri analizi ile
igeriginin dagitimi ve lisanslanmas: i¢in i¢gorii, telif hakki yonetimi/lisanslama,
kullanilan yapay zeka tabanli bir dagiim envanteri yonetimi gibi Ozeliklere
platformdur. Yapim sirketlerine sahiptir. Filmdeki miizik gibi igerikleri
filmlerindeki miizik igerigi igin lisanslama y&neterek dagitimcilarin eserlerinin hangi
ve dagitim stratejileri sunmaktadir. platformlarda bulundugunu, nasil performans

gosterdigini ve hangi igeriklerin tanitima
ihtiyaci oldugunu gérmelerine saglar.

StoryFit  StoryFit dil temelli bir senaryo analiz Filmin hangi pazarlarda ve hangi demografik

aracidir. Dagitim siirecinin yapim Oncesi
asamalar1 da icine aldig:
diisiintildiigiinde, igerik izleyici
eslesmesini saglamak icin bu siirecte

ve

yapay zekayi kullanmaktadir.

gruplarda daha iyi performans
gosterebilecegini belirleyerek dagitim
kararlarin1  yonlendirmektedir. Biiyiik dil

modelleri ile dogal dil isleme (NLP) ve yapay
zekay1r kullanarak hikdye anlatimina iliskin
analizler gerceklestirmektedir.
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Papercup  Yapim sirketlerine dagitim hizmetleri Yapay zeka kullanarak filmler ve diziler igin
sunmaktadir. Ayrica yapay zeka destekli otomatik dublaj hizmetleri sunar. Bu hizmet,
sesli ¢eviri ve dublaj hizmetleri sunan bir orijinal sesleri farkl dillere ¢evirmekle kalmaz,
platformdur. Filmlerin ve dizilerin kiiresel ~aymi zamanda orijinal ses tonuna ve konusma
pazarlara daha hizli ve etkili bir sekilde tarzina uygun bir sekilde farkhh dillerde
ulasmasini saglar. yeniden seslendirir.

Unbabel AI  Ceviri ve dil hizmetlerine odaklanmis bir ~Sinema ile ilgili faaliyet alani, dil bariyerlerini
yapay zeka aracidir. Dagitim siireglerinin asmak ve filmlerin daha genis bir izleyici
bir parcasit olan dil sorununa yonelik kitlesine ulasmasim1 saglamak igin ¢eviri
hizmetler sunmaktadir. Genel anlamda hizmetleri sunmaktir. Ceviri  6zellikle
film ve dizi cevirileri, altyazi gevirileri, uluslararas: dagitim i¢in 6nemli bir unsurdur.
pazarlama ve tanitim materyalleri ile ilgili YZ aracinin, kiiresel izleyici kitlesine ulasmak
ozelliklere sahiptir. isteyen yapim sirketleri igin hizhi ceviri

hizmetleri bulunmaktadir.

Respeecher Respeecher, yapay zeka araciligiyla Temelde bir post prodiiksiyon araci islevi
seslendirme secenekleri sunarak filmleri goren Respeecher, farkli pazarlarda dagitim
daha kapsayict ve erisilebilir hale yapmak icin yapay zeka destekli ozelliklere

getirmektedir. Dagitimin bir parcas: olan
dublaj

erismek i¢in hizli ¢6ziimler sunmaktadir.

sahiptir. Dublaj ve ses iiretiminde hizl ve etkili

hizmetlerinde farkli pazarlara ses prodiiksiyonu saglayarak filmin izleyici
kitlesini genisletmeye ve kiiresel dagitim
stratejilerini desteklemeye

olmaktadar.

yardimci

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Yukaridaki Tablo 1’de aktarilan filmlerin dagitim asamasinda kullanilabilecek yapay zeka
destekli Cinelytic'tir. Bu platform, eglence sektoriinde calisan
profesyonellerin deger zinciri boyunca igeriklerine yonelik hizli ve bilingli kararlar alabilmeleri i¢in

aracglardan en yaygmi

yapay zeka, makine 6grenimi ve bulut tabanh teknolojileri entegre eden bir igerik degerlendirme ve
veri bilimi aracidir. Sinema filmlerinin dagitim asamasinda mevcut is akislarini koklii bir sekilde
dontstiirebilecek potansiyele sahip olan Cinelytic, film dagitim siireglerinde sundugu yapay zeka
tabanli hizmetlerle, filmlerin ticari bagsarisini artirmayi1 hedeflemektedir. Platform, yurtici ve
uluslararas1 pazarlarda gise tahminleri sunarak, bir filmin hangi bolgelerde en iyi performansi
gosterecegini Ongormeye yardimci olmakta boylece dagitim stratejilerinin iyilestirilmesini
saglamaktadir (Gururaj, 2023). Aynm1 zamanda pazar ve bolge analizi ile dagitimcilarin hangi
pazarlara oncelik vermesi gerektigini belirlemektedir. Finansal modelleme araglari, biitceleme, 6n
satiglar ve finansman yapilar: gibi unsurlar: entegre ederek filmin dagitim asamasindaki potansiyel
yatirim getirisini hesaplamaktadir. Warner Bros. Entertainment, bu 0Ozellikleri g6z oniinde
bulundurarak 2020 basinda Cinelytic ile bir anlasma yapmugtir. Warner Bros., iiretim Oncesinde
basarili olmas1 muhtemel fikirleri belirlemek ve hangi filmlerin devreye alinacagina karar verirken
arastirma siirecinin bir pargast olarak Cinelytic'in yapay zeka tabanli yazilimmi kullanmistir
(Zengin, 2020). Ayrica Cinelytic, farkli dagitim politikalarini simiile ederek olas: stratejilerin ticari
sonugclarini test etmekte ve dagitimcilarin en uygun dagitim yolunu se¢gmesine yardimci olmaktadar.
YZ araci, zaman ve kaynak optimizasyonu saglayarak el yordami ile yapilan siirecleri
hizlandirmakta ve dagitim planlamas: ile karar alma stireglerinde verimliligi artirmaktadir
(Cinelytic, n.d).

Dagitim asamasinda en yaygin kullanilan yapay zeka araglarindan bir digeri ise Largo.ai
platformudur. Largo.ai, film dagitim siireclerinde yapay zeka destekli hizmetler sunarak filmlerin
finansal basarisini ve izleyici kitlesine ulasma potansiyelini maksimize etmeyi hedeflemektedir.
Platform, senaryo veya videonun sahne analizini yaparak igerik ve hedef kitle uyumunu

387 Journal of Humanities and Tourism Research 2024, 14 (3), 376-402



B. Tiirten

degerlendirmekte ve bu analizi 60 binden fazla filmle karsilastirmaktadir. YZ araci, sahne bazinda
yas uygunlugunu ve potansiyel izleyici kitlesinin demografik Ozelliklerini tahmin ederek
kullanicilara igerikteki sorunlar1 erken asamada tespit etme imkani saglamaktadir. Ayrica arag,
potansiyel oyuncularin yatirim getirileri agisindan karsilastirmalarini da yapmaktadir. Platform,
optimize edilmis projeksiyonlarla finansal basariy1 artirarak gise ve yayin akisi igin ayrintili finansal
tahminler sunmakta farkli senaryolar i¢in otomatik geri kazanim planlar1 gelistirilmesine imkan
tanimaktadir. Largo.ai ayrica, Cannes Film Festivali ve Berlinale gibi prestijli pazarlarla is birligi
yaparak, filmler icin tanitim ve dagitim firsatlar1 da sunmaktadir (Largo AL n.d.).

ScriptBook platformu ise film dagitim siirecinde yapay zeka destekli hizmetler sunarak
filmlerin ticari basarisini artirmay1 hedefleyen YZ araglarindan biridir. Platform, senaryo analizleri
yaparak filmlerin ticari bagar1 potansiyelini 6ngérmekte ve hangi izleyici segmentlerinin filme ilgi
gosterebilecegini belirlemektedir. Bu analizler, filmin hedef kitlesine hitap edip etmedigini
anlamada ve pazarlama stratejilerinin optimize edilmesinde kritik rol oynamas: agisindan sektorel
anlamda 6nemlidir. Ayrica ScriptBook, yatirim ve risk analizi yaparak stiidyolarin ve yatirnmcilarn
finansal kararlarini destekleyecek ©neriler sunmaktadir. Dagitim kararlarinda da onciil bilgiler
sunan YZ araci, hangi bolgelerde, hangi platformlarda ve hangi zamanlarda filmin dagitilmasinin
uygun olacagma dair stratejik Oneriler sunma kapasitesine sahiptir. Bu sayede ScriptBook, film
dagitim siirecinde karar vericilere stratejik veriler saglayarak filmin daha dogru ve daha genis bir
izleyici kitlesine ulasmasina, maksimum getiri elde etmesine katkida bulunur. Bunlarin yan sira
ScriptBook bir filmin karakterleri, hedef kitlesinin profilleri ve hatta IMDB derecesi icin benzerlik
puanlarini da kullaniciya sunabilmektedir (ScriptBook, n.d.).

Film dagitim siireglerinde kapsamli bir dizi hizmet sunan dagitim temal: bir diger yapay zeka
aract GrayMatter LLC'dir. Bu platform tarafindan sunulan iRights ve iPlatform gibi modiiller,
ozellikle dijital dagitim siireglerinin yonetimini kolaylastirmaya imkan tanimaktadir. iRights film
haklar1 yonetimi, lisanslama, faturalama, tahsilat ve finansal raporlama gibi islemleri birbiri ile
biitiinlesmis bigimde yonetebilmektedir. Bu aragla hak sahipleri ve dagitimcilar, tiim finansal ve
hukuki islemleri sistematik olarak takip edebilmektedir. iPlatform, dijital dagitimda karmasik igerik
kiitiiphanelerinin takibini ve yonetimini saglamaktadir. Ozellikle biiyiik igerik kiitiiphaneleriyle
calisan sirketler i¢in hangi igeriklerin hangi platformlarda, hangi siirelerle ve hangi kosullarda satisa
sunulabilecegini hizli ve dogru bir sekilde belirleme imkan1 tanimaktadir. iTrack ise film dagitim
siirecinin tim yasam dongiistinii destekleyen giiglii bir aractir. Kullanicillarma ¢ikis tarihi
planlamasindan, pazarlama ve reklam (P&A) biitce analizine ve gise sonuglarinin izlenmesine degin
filmin tiim yasam dongiisii boyunca kritik veriler sunmaktadir. Bu ozellikler dagitimcilara ve
yapimcilara, filmin performansmi gec¢mis verilerle karsilastirarak stratejik kararlar almasinda
yardimci olmaktadir. iMarket ise film ve TV satis temsilcileri igin 6zel olarak tasarlanmis bir
modiildiir. Bu modiilii, satis tekliflerinin yonetimine, fiyatlandirma stratejilerinin olusturulmasina
ve anlagma siireglerinin hizlandirilmasina olanak tanimaktadir. Bu sistem, film pazarlarinda hizli ve
etkili teklif hazirlama, degerlendirme ve kapatma siireglerini desteklemekte ve boylece satig
operasyonlarini optimize etmektedir (Gray Matter LLC, n.d.).

Synchtank ise film dagitim siirecindeki miizik ile iliskili siireclerde yenilik¢i 6zellikler
sunmaktadir. Miizik lisanslama, biiyiik miizik kataloglarinin kesfi ve yonetimini optimize etmek
i¢in kullanmilan Synchtank, film yapimcilari, miizik siipervizorleri ve igerik olusturuculari i¢in miizik
parcalarmi hizli ve dogru bir sekilde bulmay: saglayan bir yapay zeka aracidir. Synchtank’in
sundugu "sonik benzerlik" arama 6zelligi, belirli bir referans pargasma benzeyen miizikleri kolayca
bulma imkani sunarak film yapimclarinin uygun miizikleri hizli bir sekilde se¢mesini
saglamaktadir. Ayrica, dogal dil arama yetenekleri, kullanicilarin kendi ifadeleriyle miizik aramasi
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yapmasina olanak tanimaktadir. Bu Ozellikler filmlerde yer alan lisansh mdiiziklerin dagitim
stirecindeki takibini kolaylastirmaktadir (Synchtank, n.d.).

Film dagitim asamasina katki saglayan bir diger yapay zeka araci ise StoryFit'dir. StoryFit film
senaryolarini ve izleyici verilerini analiz ederek filmin hangi kitleye hitap edecegini ve nasil bir
basar1 potansiyeline sahip oldugunu ongdérme konusunda kullamicilara katki saglamaktadir.
StoryFit, pazarlama ve dagitim stratejilerinin belirlenmesinde kritik i¢ goriiler sunarak filmlerin en
uygun sekilde konumlandirilmasma yardimc olmaktadir. Ayrica, dagitim oOncesinde izleyici
tepkilerini analiz ederek filmin pazardaki yerini optimize etmekte ve yapimclarin karhligin
artmasina yardimci olma gibi avantajlar sunmaktadir. StoryFit yapay zeka araci ile hedef kitleye
uygun yapimlar dogru izleyici kitlesine ulastirilabilmektedir (StoryFit, n.d.).

Ses prodiiksiyonu ile iligkili bir arag olan Papercup Al ise film dagitim siirecine dogrudan
hizmet sunan bir ara¢ olmamasina ragmen igeriklerin hizli ve maliyet etkin bir sekilde farkl: dillerde
seslendirilmesini saglamaktadir. Arag bu 6zelligi ile dagitim siirecine farkli yonden etki etmektedir.
Papercup Al, film ve video igeriklerinin farkli dillere hizli ve maliyet etkin bir sekilde
dublajlanmasini saglayan gelismis bir yapay zeka platformudur. Bu teknoloji, 6zgiin diyaloglar1
hedef dilde gergek¢i ve dogal bir sesle yeniden olusturarak kiiresel izleyici kitlesine erisimi
artirmaktadir. Yapay zeka destekli dublaj siireci, makine 6grenimi algoritmalari, metin-ses sentezi
ve dil isleme teknikleri kullanilarak gerceklestirilmektedir. Al destekli dublaj, hizl1 geri doniis
stireleri ve yiiksek kaliteli, dogal sesli ceviriler sunarak filmlerin farkli dillerde izleyiciyle
bulusmasmi kolaylagtirmaktadir. Bu teknoloji ile giinler siiren seslendirme siirecleri saatler
icerisinde tamamlanabilmektedir. Boylece filmler kiiresel platformlarda daha genis kitlelere ¢ok
hizl1 bicimde ulagabilmekte ve dagitim siirecine olumlu katki saglanmaktadir (Papercup, n.d.).

Unbabel Al platformu, ¢ok dilli miisteri hizmetlerine odaklanan yapay zeka destekli bir ¢eviri
¢oztimiidiir. Film dagitiminda dogrudan bir hizmet sunmamakla birlikte uluslararasi dagitim
stireclerinde dil engellerini agmak icin kullanilmaktadir. Filmlerin altyazilarin1 ve dublaj
senaryolarini farkli dillere hizli ve dogru bir sekilde cevirme imkani sunarak filmlerin uluslararasi
izleyicilere erisimini artirmaktadir. Ayrica film afigleri, tanitim videolari, basin biiltenleri ve sosyal
medya igerikleri gibi pazarlama materyallerini hedef pazarin diline uygun geviriler yaparak
maliyetleri diistirmektedir. Boylece, filmlerin global pazarlarda daha kolay ve erisilebilir bir sekilde
dagitilmasi saglamaktadir. Unbabel Al film sirketlerine 6zellikle pazarlama materyalleri, altyazilar,
dublaj ve miisteri iletisimlerini iceren farkli siireclerde destek olmasi nedeniyle film dagitim siirecine
katki saglayan araglar arasinda gosterilebilmektedir (Unbabel AL n.d.).

Respeecher platformu, Unbabel Al ve Papercup Al ile kesisen 6zelliklere sahiptir. Respeecher,
film yapim siirecinde post-prodiiksiyon asamasinda kullanilan seslendirme ve dublaj islemlerinde
zaman tasarrufu, esneklik ve ge¢misteki seslerin yeniden canlandirilmasi gibi 6nemli firsatlar sunan
bir yapay zeka aracidir. Film dagitim siirecinde dogrudan aktif bir rol almamakla birlikte bu siirecin
hizli ve sorunsuz bir sekilde tamamlanmasma katki saglamaktadir. Ses klonlama teknolojisi
sayesinde Respeecher, aktorlerin seslerini klonlayarak kesintisiz post-prodiiksiyon siiregleri, arka
plan seslerinin eklenmesi, dublaj ve yerellestirme islemlerini hizlandirmaktadir. Geleneksel dublaj
siireclerinin zaman alict ve maliyetli olmasina karsin, Respeecher bu siireci onemli Olglide
hizlandirarak filmlerin dagitim asamasma daha kisa siirede ve daha diisiik maliyetle ge¢cmesine
olanak tanimaktadir. Bu sayede, post-prodiiksiyonu tamamlanan filmler, hedef pazarlara daha hizli
bir sekilde ulasmaktadir. Ayrica Respeecher’'in vefat etmis aktorlerin seslerini yeniden canlandirma
yetenegi, eski filmlerin yeniden dagitimi veya yeni projelerde kullanilmak tizere bu seslerin yeniden
iiretilmesini miimkiin kilmaktadir (Respeecher, n.d.). Respeecher, dil bagimsiz teknolojisi sayesinde
herhangi bir dilde ses kaydi yapma imkani da sunmaktadir. Bu 6zellik, filmlerin diinya ¢apinda
farkli pazarlara hizla uyarlanmasimi ve daha genis izleyici kitlelerine ulagsmasini saglamaktadir
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(Vitrina, n.d.). Bu yonleriyle Respeecher, dagitim asamasinin verimliligini artiran ve sektore 6nemli
katkilarda bulunan yenilik¢i bir yapay zeka araci olarak degerlendirilebilmektedir.

4.2. Gosterim asamasinda kullanilan yapay zeka araglar

Sinema endiistrisinde gosterim asamasi, bir filmin tamamlanmasinin ardindan izleyiciyle
bulusturuldugu siireci ifade etmektedir. Gosterim asamasi, dagitim siireciyle i¢ ice gecen bir yapiya
sahip olabilir. Gosterim stirecinde, filmin ticari basarisinda kritik rol oynayan "ilk gosterim"
(premiere) ve devam eden gosterim donemleri yer almaktadir. Bu asamada filmin sinemadaki
basarisi, diger medya platformlarindaki (TV, DVD, dijjital platformlar) performansmni da
etkilemektedir (Eliashberg, 2005). Dolayisiyla sinema endiistrisinde gosterim asamasi, bir filmin
izleyiciyle bulustugu ve ticari degerinin belirlendigi siireci ifade eder.

Yapay zeka araglari, ayni zamanda film pazarlama siireglerinin bir pargasi olan gosterim
asamasinda da kullanilabilir duruma gelmistir. Yapay zeka araglari ile birlikte gosterim asamasinda
izleyici tercihlerinin veri analizleri yapilabilmektedir. Bu asamadaki uygulamalar arasinda filmin
bir izleyici ile kisisellestirilmis bir sekilde eslestirilmesi 6zelligi bulunmaktadir. YZ sistemlerinin
halihazirda psikografi ve norolinguistik konularinda egitilmesi ile birlikte bu sistemlerin, izleyiciyi
neredeyse en yakin arkadasi kadar iyi tanimasi miimkiin hale gelmistir. Bu durumda film sirketleri,
izleyici ile konusabilen ve bir filmin belirli yonlerini tespit ederek seyirciye sunan YZ araglari ile
gosterim siirecini dinamik hale getirmektedir (Sahota, 2024). Ornegin yapay zeka araglari, Netflix
gibi platformlarda igerik Onerilerini kisisellestirerek izleyici memnuniyetini artirmaktadir. Sirket,
kullanic1 verileri aracihiiyla algoritmalarini siirekli olarak iyilestirmekte, izleme aligkanliklarini
inceleyerek platform etkilesimlerini analiz etmektedir (Khanna, 2024). Sirket tiim bu stireglerde
makine Ogrenimi, kullanicilarindan gelen veriler ve ilgili algoritmalarin bir kombinasyonunu
kullanarak gosterim igerigini siralamakta ve izleyicinin hesabinda ne gosterilecegine karar
vermektedir (McFadden, 2019). Netflix yapay zeka araglarinin bu 6zelliklerinin etkisi ile 2024 yilinda
diinya genelindeki abone sayisin yillik yiizde 16,5 artirarak 277,65 milyona yiikseltmis, gelirini ise
9,6 milyar dolara ¢ikarirken net karmi da ikinci geyrekte 2023 yilinin ayn1 donemine gore yaklagik
ylizde 44 artisla 2,1 milyar dolara artirmistir (Anadolu Ajansi, 2023). Bu gelismeler yapay zeka
araclarmin gosterim stirecindeki 6nemini ortaya koyan énemli veriler olarak goriilmektedir.

Yapay zeka araglarinin gosterim siireclerindeki etkileri dijital platformlar ile siurh
kalmamustir. Sinema salonlar1 6zelinde, COVID-19 pandemi doneminin de tetikledigi gelirlerin ve
bilet satis rakamlarmin diisiisii, sinema salonlarin1 gosterim siireci ic¢in yeni film pazarlama
teknikleri arayisina yoneltmistir. Bu baglamda yapay zeka, kisisellestirilmis pazarlama ve oneri
sistemlerinde 6nemli bir arag olarak endiistride kullanilabilir duruma gelmistir. Kisisellestirilmis
pazarlama stratejilerinden operasyonel siireglerin optimizasyonuna kadar uzanan c¢esitli alanlarda
YZ, sinema salonlar1 tarafindan sinema deneyimini iyilestirmek i¢in kullanilmakta ve dijitallesen
diinyada salonlarin rekabet giiciinii korumasmna katkida bulunmaktadir (Sahota, 2024). Sinema
isletmeleri, miisteri verilerini analiz ederek bireysellestirilmis film 6nerileri sunmak amaciyla yapay
zeka araclarindan yararlanmaktadir. Ornegin Amerika Birlesik Devletlerinde Regal Sinemalari,
talep, gilin ici saat degiskeni ve oturma tercihleri gibi faktorlere dayali olarak bilet fiyatlarinm
ayarlamak amaciyla yapay zeka araglarindan faydalanmaktadir. Bu strateji, gelirleri en {ist diizeye
¢ikarmaya ve salon doluluk oranlarini artirmaya yonelik yontemler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica
sirket, yiiksek giseye sahip (Blockbusters) filmlerin bilet fiyatlarin1 havacilik sektoriinde oldugu gibi
talebe gore degiskenlik gosterecek bigcimde artirma politikasini da uygulamaya koymustur (Elvy,
2024). Bu uygulamalar, sinema salonlarinin yapay zeka araglarii kullanarak gosterim ve pazarlama
siireglerindeki rekabet giiciiniin artmasina katkida bulunmaktadir.

Gosterim asamasinda kullanilabilecek diger onemli teknoloji ise yapay zeka destekli yiiz
tanima teknolojisidir. Sinemalar izleyici analizi amaciyla bu teknolojiden yararlanmaktadir. Bu ileri
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teknoloji, sinema salonlarinda izleyicilerin film izlerken verdikleri tepkileri ger¢ek zamanl olarak
olgmeyi miimkiin kilmaktadir. Elde edilen bu veriler, film stiidyolara geri bildirim sunmakta ve
gelecekteki film segimleri ile pazarlama stratejilerinin optimize edilmesine yo6nelik bilgi kaynag:
olusturmaktadir (Sahota, 2024).

Sinema endiistrisi, gosterim asamasinda operasyonel verimliligi artirmak amaciyla da yapay
zeka araglarindan faydalanmaktadir. Ozellikle gdsterim siirecinin en énemli unsurlarindan biri olan
gosterim ekipmanlarinin bakim siireglerini optimize etmek icin yapay zeka onemli bir rol
oynamaktadir. YZ araglari, sinema projektorleri ve ses sistemleri gibi profesyonel, hassas cihazlarin
performans verilerini izleyerek bakim gereksinimlerini 6nceden tahmin edebilmektedir. YZ'nin bu
ozellikleri araciligiyla film gosteriminde kesinti siirelerini en aza indirmek ve izleyicilere kesintisiz
ve yiiksek Kkaliteli bir izleme deneyimi sunmak miimkiin olmaktadir. Buna ek olarak sinema
isletmeleri, kalabalik yonetimi ve giivenlik konularinda da yapay zekay1 etkin bir ¢6ziim yontemi
olarak benimsemektedir. Ozellikle popiiler filmlerin gdsterime girdigi yogun donemlerde, yapay
zeka tabanli gozetim sistemleri yaya trafigini ve kitle modellerini analiz ederek giivenlik 6nlemlerini
artirmak ve personel sayisini optimize etmek igin kullanilmaktadir. Bu 6zellikle birlikte sinema
salonlarmin gosterim siirecinde miisteri memnuniyetini artiracak sekilde etkin kalabalik yonetimi
saglanabilmektedir.

Ayrica diinyanin biiyiik formatl en iyi film izleme sistemlerinden biri olan IMAX, goriintii
Goriintiilerin - gosterim
mekanlarma uygun bigimde 6l¢eklendirilmesinde yapay zeka araclarini kullanan IMAX, ayrica

iyilestirme siireclerinde yapay zeka araglarindan yararlanmaktadir.

gorlintli kalitesini artirmak, kenar keskinligini optimize etmek ve goriintiideki grenleri azaltmak
amaciyla dailgili teknolojiye bagvurmaktadir. IMAX CEO’su Richard Gelfond, IMAX sinemalarinda
gosterilmek tizere IMAX dis1 kameralarla cekilen goriintiileri biiylitmek i¢in yapay zeka araglarini
kullandiklarini ve 6zellikle sinemanin pazarlama, veri isleme ve hedef kitleme belirleme gibi
alanlarinda YZ araglarmin yardimci unsur olacagin ifade etmektedir (Gelfond, 2023). Tiim bu
gelismeler dikkate almarak sinema filmlerinin gosterim siireclerini kapsayan asamalarda
kullanilabilen yapay zeka araglar1 asagidaki Tablo 2'de 6zellikleri ile aktarilmistir.

Tablo 2. Gosterim Igin Kullanilan Yapay Zeka Araglari

Gosterim Temelli Araclar

Arag¢ Ad1 Acgiklama Ozellikler
Platform, sinema endiistrisi ile ilgili Sinema salonlari, televizyon, telefon ve tablet
bircok farkl alanda faaliyet gibi farkli gosterim platformlar1 icin her
Deluxe gostermektedir. Gosterim ile iligkili formatta iceri§i yapay zeka destegi ile
Media olarak ise sinema salonlari, yayin sorunsuz bicimde izleyiciye ulastirmaktadir.
platformlar1 ve televizyon igin farkli en Platform araciligiyla format ve gosterim araci
(Apptek) boy oranlari ile formatlar gibi ¢iktilarin fark etmeksizin tiim gosterim siiregleri
olusturulmasini otomatiklestiren yapay optimize edilmektedir.
zeka destekli hizmetler sunmaktadir.
Movio, sinema endiistrisi igin izleyici Izleyici segmentasyonu, kisisellestirilmis
verilerini analiz eden ve hedeflenmis iletisim ve veri odakli pazarlama
pazarlama stratejileri gelistiren bir yapay sunmaktadir. Bilet satiglarini optimize etmek
. zeka aracidir. Gosterim siirecinde izleyici ve mevcut kapasiteyi en iist diizeye ¢ikarmak
Movio co . . o g g
davraniglarint1 ve tercihlerini analiz amaciyla YZ destekli dinamik fiyatlandirma
ederek film goOsterim ve dagitim stratejileri de uygulamaktadir. Salonlarin
stratejilerini optimize etmeye yardimci gelirlerini artirmak ve doluluk oranlarin
olmaktadir. ylikseltmek i¢in kullanilmaktadir.
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Platform dagitim/gosterim siirecinde Film gosterim siirecinde elde edilen gelirlerin
izleyici davraniglarin1 ve tercihlerini diizenli takip edilmesine olanak tanir.
analiz etmek ig¢in yapay zekayr Filmlerin merkezi bir platformda
FilmTrack kullanmaktadir. Sundugu telif haklar1 yonetilmesini saglar. Film sirketlerinin hangi
yonetimi, gelir takibi ve pazar analizi igeriklerinin, hangi platformlarda
hizmetleri ile gosterim siirecinin daha gosterildigini takip etmelerine yardimar olur.
verimli ve karli olmasina katkida Gosterim stratejilerini planlarken bilingli
bulunmaktadar. kararlar alinmasini desteklemektedir.
Platform geleneksel gosterim siirecleri Filmlerin sinema salonu gosterimlerinin
igcin yapay zekd destekli yenilik¢i olmadigr bolgelerde vizyondaki filmlere
yaklasimlar sunmaktadir. Gelistirmis ¢evrim ici erisim imkani sunarak anlik satin
o oldugu bolgesel bloklama teknolojisi ile alma yontemi ile film gosterimini miimkiin
MovieSaints . . . . . . . .
bir film sinemalarda gosterimde dahi olsa  kilmaktadir. Ayrica arag, film festivallerinin
salon dagitimi yapilmayan bolgelerde c¢evrim ici platformlara gecisini
cevrim ici satin alma yOntemi ile gosterim  kolaylastirmak  gibi bir dizi hizmet
gerceklestirebilmektedir. sunmaktadir.
Gosterim ~ siirecinde  ozellikle diisiik Izleyici  segmentasyonu,  &zellestirilmis
yogunluklu seanslar1 tesvik etmek ve iletisim stratejileri ve veri tabanli pazarlama
odil programlarint optimize etmek yaklasimlar sunmaktadir. Gosterim
amactyla dinamik fiyatlandirma stirecleriyle iliskili olarak, bilet satislarini en
3XM stratejileri gelistirmek icin veri analizini iyi seviyeye ¢ikarmak ve mevcut kapasitenin
Technologies kullanmaktadir. Platform, seyirci talebini tam olarak kullanilmasimni saglamak amaciyla
daha iyi yonetmek ve gelirleri artirmak yapay zeka destekli dinamik fiyatlandirma
icin fiyatlandirma politikalarin1 zaman yontemleri uygulamaktadir. Salon doluluk
dilimlerine uyarlamaktadir. oranlarini optimize etmek icin etkin bir
aractir.
Platform, hem dagitim hem de gosterim Gise performansi tahmini yaparak filmin
siirecine iliskin hizmetler sunmaktadir. gosterim siirecinde belirli bolge, tarih ve
Filmlerin sinema salonlarindaki zaman dilimlerinde ne kadar basarili
performansini optimize etmek ve izleyici olabilecegi hakkinda dngoriiler saglar. Izleyici
Merlin deneyimini gelistirmek icin talebi, giliniin saati, haftanin giinii ve diger
kullanilmaktadir. Mikro segmentasyon faktorlere bagli olarak bilet fiyatlarini dinamik
yoluyla cografi konum, hedef kitle olarak ayarlamaktadir. Salonlarin doluluk
demografisi ve ilgi alanlarma gore oranlarini artirmasina ve gelirlerini optimize
gosterim stireglerini yonetir. etmesine yardimeci olmaktadir.
Gosterim  Oncesi agsama ve gosterim Film, dizi ve fragmanlarin gosterim oncesi ve
asamasinda Onciil veriler sunmak i¢in gosterim siireclerinde yapay zeka destekli
yapay zeka teknolojisinden icerik analizi, duygu analizi ve izleyici
Pilot.ly faydalanmaktadir. Pilot boliimler ve arastirmalari oOzelliklerine sahiptir. Ortaya
fragmanlar hakkinda veri toplayarak bu ¢ikan veriler film projelerinin pazarlama
verilerin analizi ile projenin gelistirilmesi materyallerinin ve medya stratejilerinin
siireglerinde hizmet sunmaktadir. olusturulmasinda kullanilmaktadir.
Airship platformu, gosterim siirecinde Uygulama sinema salonlar1 i¢in performans
yapay zeka ve gelismis makine 6grenmesi analitigi, gercek zamanli veri akisi, tiretken ve
Airship modellerini kullanarak izleyici deneyimi tahmin edici yapay zeka ozellikleri sunarak

ile ilgili mesaj olusturma, test etme ve

deneyim  optimizasyonu  hizmetleri

sunmaktadair.

gosterim stirecindeki karlilig1 artirmaktadir.
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Agirlikli olarak video analitigi ve icerik Izleyici tercihlerini analiz ederek
analizi alanlarinda hizmet sunmaktadir. kisisellestirilmis  film  Onerileri sunma
Yapay zeka araca Ozellikle video kapasitesine sahiptir. Ayrica gelismis gorsel
Valossa iceriginin analiz edilmesi, arama teknolojisi, izleyicilere belirli sahneleri,
Labs OY simiflandirilmasi ve kesfedilmesi {izerine karakterleri veya temalar1 arama imkan:

odaklanmaktadir. Diinyanin en biiyiik
dagitim ve gosterim sirketlerinden biri
olan Cinedigm (Cineverse) ile anlasmaya
sahiptir.

sunmaktadir. Bu 6zellik, izleyici deneyimini
zenginlestirirken filmlerin gosterimi sirasinda
belirli igeriklerin bulunmasini ve erisilmesini
kolaylastirmaktadir.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Yukaridaki Tablo 2’'de aktarilan filmlerin gosterim asamasinda kullanilabilecek yapay zeka
destekli platformlardan 6ne gikan Deluxe Media Al, medya ve eglence endiistrisi i¢cin genis hizmet
secenekleri sunan kiiresel bir sirket olan Deluxe Media Entertainment biinyesindedir. Deluxe Media,
dijital icerik {iretimi, dagitimi, yerellestirme, restorasyon ve arsivleme gibi hizmetler ile film
stiidyolari, yaymailar, dijital platformlar ve diger icerik saglayicilara destek saglamaktadir. Deluxe
Media Al ise, bu genis hizmet yelpazesi icinde yapay zeka ve makine 6grenimi teknolojilerini
kullanarak igerik iiretim, dagitim ve gosterim stireglerini optimize eden bir yapay zeka aracidir.
Deluxe Media Al, ¢ok dilli altyazi olusturma, dublaj yapma ve kiiltiirel uyarlamalar gibi islemleri
otomatiklestirerek filmlerin kiiresel pazarlara daha hizl ve etkili bir sekilde uyarlanmasini saglama
konusunda dagitim siirecine katki saglamaktadir. Bunu yani sira, bu yapay zeka araci sinema
salonlari, yaym platformlar1 ve televizyon gibi farkli mecralar i¢in uygun formatlarda ve en boy
oranlarinda ¢iktilarin otomatik olarak olusturulmasi, filmlerin ve diger dijital igeriklerin bu
platformlara hizli ve sorunsuz bir sekilde ulastirilmasina yardimci olmaktadir (Sanderson, 2023;
Deluxe Media, n.d.)

Tablo 2’'de sunulan gosterim temelli yapay zeka platformlarindan olan bir digeri ise Movio
platformudur. Movionun 6zel egilim algoritmas, izleyicilerin gegmis davranislarini analiz ederek
belirli bir filmi izleme olasiliklarini yiiksek dogrulukla tahmin etmektedir. Bu algoritma sinema
salonlarina,
memnuniyetini ve sadakatini artirmada yardimcidir. Movio Media, film stiidyolarina, gise
gelirlerini maksimize etmek icin gerekli araglari ve icgoriileri saglamaktadir. Bu baglamda,

miisterilerine kisisellestirilmis film Onerileri sunma imkan:t vererek miisteri

demografik ve davranigsal verileri kullanarak potansiyel izleyici kitlesini profillemekte ve en uygun
izleyici segmentlerini hedeflemektedir. Ayrica Movio'nun yapay zeka tabanli film izleyicisi ¢neri
motoru, belirli bir filmi izleme olasili1 en yiiksek olan izleyicileri dijital platformlar, televizyon ve
sosyal medya kanallar1 izerinden belirleyip, dogru hedeflemeyi saglamaya imkan tanimaktadir. Bu
baglamda ABD’nin en biiyiik gosterim sirketlerinden biri olan AMC Sinemalari, Movio ile is birligi
yaparak Movio'nun yapay zeka destekli araglar: ile demografik hedef kitlelere yonelik igerikleri
optimize etmeyi amaclamaktadir (Jaekel, 2017). Ote yandan ABD'de Regal Sinemalar1 da talep,
glniin saati ve oturma tercihleri gibi faktorlere dayali olarak bilet fiyatlarini ayarlamak amaciyla
yapay zeka teknolojisinden faydalanmaktadir (Elvy, 2017). Bu strateji gelirleri en iist diizeye
c¢itkarmaya ve salon doluluk oranlarini artirmaya yonelik bir yontem olarak one ¢ikmaktadir. Bu
siirecte sinemalarin sabit kapasitesi ve satilmayan koltuklarin olusturdugu gelir kaybin1 6nlemek
icin sosyal medya, mobil uygulamalar ve dijital platformlar aracihigiyla daha kisisellestirilmis
reklam kampanyalar: gelistirilmektedir. Ayrica, Movio'nun Movie Research boliimii, izleyici veri
analizi alaninda Onde gelen arastirma platformlarindan biridir. Bu platform, ge¢mis izleyici
verilerini analiz ederek igerik ve yaym zamanlamasinin sinema katilimini nasil etkiledigini
anlamaya olanak tanimaktadir. Sinema salonlar1 ve stiidyolar, bu analizlerden elde edilen verilerle
gelecekteki gosterimler igin izleyicileri modelleyebilmekte, pazarlama biitgelerini etkin bir sekilde
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dagitabilmekte ve hangi noktada hangi izleyici kitlesini hedefleyeceklerine dair stratejik kararlar
alabilmektedir (Movio Co, n.d.).

FilmTrack platformu ise film yapim siire¢lerinde gosterim asamasina yonelik énemli katkilar
saglayan bir yazilim ¢oziimiidiir. izleyici davranislarin ve tercihlerini analiz etmek igin yapay zeka
ve veri analitigi teknolojilerini kullanarak filmlerin hangi pazarlarda ve demografik gruplar arasinda
daha popiiler olacagini ongérmeye yardimci olmaktadir. Bu sayede sirketler, gosterim stratejilerini
optimize ederek filmleri dogru zamanda ve dogru sinema salonlarinda izleyiciye sunarak gise
basarisini artirabilmektedir. Ayrica FilmTrack’in pazar segmentasyonu ve hedefleme yetenekleri,
farkli pazarlardaki izleyici kitlesini analiz ederek her bir segmentin film tercihlerine uygun stratejiler
gelistirmektedir. Gosterim zamanlamasmnin optimize edilmesi, filmlerin en yiiksek izleyici
katilimini saglayacak dénemlerde ve lokasyonlarda gosterilmesini miimkiin kilmaktadir. Ek olarak
FilmTrack’in fikri miilkiyet yonetimi ve telif haklar1 islevleri, filmlerin yasal diizenlemelere uygun
olarak farkli pazarlarda gosterime girmesini giivence altina alirken uluslararasi pazarlarda genis bir
gosterim ag1 olusturulmasma olanak tanimaktadir. Bu biitiinciil yaklasim, film sirketlerinin,
gosterim stratejilerini daha etkin bir sekilde yonetmelerine, filmlerini ulusal ve uluslararas:
pazarlarda basariyla konumlandirmalarina katkida bulunmaktadir (FilmTrack, n.d.).

MovieSaints, geleneksel film gosterim siireglerinin yetersizliklerini fark ederek bu alana
yenilik¢i yaklasim gelistirmeyi hedefleyen bir diger platformdur. Geleneksel gosterim yontemleri,
filmlerin potansiyel izleyici kitlesine ulagsmasini snirlamakta ve 6zellikle ilk gosterim haftalarinda
yogun ilgi goren filmlerin erisimini diger platformlarda engellemektedir. Sinema salonlarinin her
cografyada erisilebilir olmamas gibi sorunlar bulunmaktadir. Bu boslugu doldurmay1 amaglayan
MovieSaints, yapay zeka destekli bir platform gelistirerek filmleri, en yiiksek talebin oldugu
donemde hedef kitlelere ulastirmay1 hedeflemektedir. Arag, cografi olarak sinema salonlarinin
yetersiz oldugu bolgeleri belirleyerek geleneksel sinema salonlarmin erisemedigi alanlara filmleri
cevrim ici olarak iletmeye odaklanmaktadir. Gelistirmis oldugu bolgesel bloklama teknolojisi ile bir
film sinemalarda gosterimde dahi olsa salon dagitim1 yapilmayan bolgelerde ¢evrim igi satin alma
yontemi ile gosterim gerceklestirebilmektedir. Bu stirecte kiiresel pazardaki farkli ekonomik
kosullara sahip bolgelere, esnek fiyatlandirma stratejileri gelistirerek izleyicilere daha genis bir
erisim olanag1 saglamaktadir. Platform Ozellikle yeterli gosterim alani bulamayan orta ve kiigiik
biitgeli filmler igin yeni bir ¢evrim i¢i alan sunarak bu filmlerin tiim izleyici kitlelerine ulagsmasin
saglamaktadir. MovieSaints, bolgesel sinema sinirlarini asarak her filmin gesitli sinema ortamlarinda
gelismesine imkan taniyarak yapimcilarin gelirlerini artirmaktadir. Ayrica, MovieSaints, film
festivallerinin ¢evrim igi platformlara tasinmasini kolaylastiran giivenli ¢oziimler sunarak film
yapimcilarinin eserlerini daha genis kitlelere ulastirmasini saglarken, festivallerin de dijital ortamda
glivenle diizenlenmesine imkan tanimaktadir (TIW, 2023; MovieSaints, n.d.).

3XM Technologies ise ileri diizey yapay zeka ve veri analitigi ¢oziimleri sunan bir teknoloji
platformudur. Ozellikle medya, eglence ve film endiistrisi igin gelistirdigi yenilikci yazilim ve yapay
zeka analiz araglar1 kullanmaktadir. Platform film yapim siiregleri ile pazarlama stratejilerinde
etkinlik ve verimlilik saglamaktir. 3XM Technologies, yapay zeka ve biiytiik veri analitigi kullanarak
izleyici davraniglarini ve pazar egilimlerini analiz ederek filmlerin en uygun zaman ve
lokasyonlarda gosterime girmesini saglamaktadir. Boylece, filmlerin gise performansi artirilirken
izleyicilere en uygun igeriklerin sunulmasi miimkiin hale gelmektedir. Bu tiir veri odakli
yaklagimlar, gosterim asamasinda filmlerin hedef kitleye daha dogru bir sekilde ulagsmasin ve
sinema salonlarmin doluluk oranlarinin iyilestirilmesini saglamaktadir. Ayrica yapay zeka tabanh
algoritmalar ile izleyicilerin demografik ve davranigsal verileri analiz edilerek kisisellestirilmis
pazarlama igerikleri olusturulmaktadir. Ayrica platform, medya yatirrminin optimize edilmesi ve
gosterim performansinin analiz edilmesi gibi hizmetler sunmaktadir. YZ tabanli bu 6zellikler,
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filmlerin pazarda daha rekabetc¢i olmasini saglamakta ve gise gelirlerini iyilestirmektedir (3XM
Technologies, n.d.).

20th Century Fox sirketi ise Merlin ad1 verilen bir yapay zeka araci tasarlamistir. Bu arag
sirketin pazarlama ve veri ekipleri igin 6nemli 6zelliklere sahiptir. Merlin yapay zeka araci fragman
gosterimlerini analiz ederek bir filmin potansiyel izleyici kitlesini tahmin etmekte ve bu kitlenin
sinema salonlarina gitme olasiligin1 degerlendirmektedir. Merlin, fragmanlarda yer alan unsurlarin
siralamasini ve sikligini analiz ederek izleyicilerin tercihlerini anlamaktadir. Ayrica diger film
fragmanlariyla karsilastirmalar yaparak benzer izleyici gruplarini belirlemeye yardimci olmaktadir.
Bu YZ araci, stiidyoya daha ayrintili icgoriiler saglayarak, pazarlama stratejilerinde daha hedefli ve
etkili kararlar alinmasimi mimkiin kilar. Merlin, her fragmandaki nesneleri ve olaylar: etiketleyip
analiz ettikten sonra elde ettigi verileri diger filmlerin verileriyle karsilastirmaktadir. Bu veri analizi
sonucunda, 20th Century Fox"un herhangi bir film icin ideal demografik 6zellikleri belirlemesine ve
filmin nasil tanitilmasi gerektigine yonelik stratejik kararlar almasina yardimci olmaktadir. Merlin,
James Mangold'un yonettigi 2017 yapimi "Logan" filminde basariyla uygulanmis ve isabetli
tahminlerde bulunmustur (Birnbaum, 2018; Merlin, n.d.).)

Pilotly gosterim asamasinda veri analitigi yapabilen en 6nemli yapay zeka araglarindan
biridir. YZ araci, igerik istihbarati, duygu analizi, karmasik anket yontemleri ve gelismis giivenlik
ozellikleri ile film endiistrisine yonelik kapsamli veri analitigi ¢oziimleri sunmaktadir. Platform,
dinamik olarak secilen izleyici panelleri aracilig: ile belirli demografik gruplarin film iceriklerine
verdikleri tepkileri ayrintili bir sekilde analiz etmektedir. Pilotly'nin sagladig: icgoriiler, izleyici
ilgisi ve katilimin1 gercek zamanli olarak Olcerek icerik iireticilerinin ve pazarlamacilarin hedef
kitleye etkili bicimde ulasmalarina olanak tanimaktadir. Ayrica platformun sundugu ReelChat
ozelligi, sanal odak grup calismalar1 yapma imkani sunarak katilimcilarin igeriklere verdikleri
tepkilerin daha derinlemesine incelenmesine olanak tanimaktadir. Pilotly, film fragmanlarinin
degerlendirilmesi 6zelligine de sahiptir. YZ arac1 izleyicilerin fragmanlar {izerindeki tepkilerini
analiz ederek hangi unsurlarin izleyici ilgisini g¢ektigini ve hangi unsurlarin degistirilmesi
gerektigini belirlemektedir. Ayrica platform, bir filmin veya reklamin farkli izleyici kitleleri arasinda
nasil bir yanki uyandirdigini, hangi sahnelerin en ¢ok begenildigini ve izleyici katihmini hangi
unsurlarin artirdigini tespit edebilme 6zelligine sahiptir. Pilotly'nin duygu analizi, izleyicilerin
belirli sahnelere veya karakterlere nasil tepki verdigini anlamay1 kolaylastirarak hikaye anlatimimin
ve karakter gelisiminin iyilestirilmesine katkida bulunmaktadir. Bu 6zellikler film yapimcilarina
gosterim stireclerinde yenilikgi veriler saglamaktadir (Pilot.ly, n.d.).

Airship platformu gosterim siireclerinde igerik istihbarati, duygu analizi, karmasik anket
yontemleri, performans analitigi ve gercek zamanli veri akisi gibi hizmetler sunmaktadir. Bu
ozellikler sirketlerin kisisellestirilmis ve hedeflenmis pazarlama stratejileri gelistirmelerini
saglamaktadir. Filmlerin pazarlama stratejilerinde kullanilabilecek olan Airship, izleyicilerle anlik
etkilesim kurma ve onlar1 sinemalara ¢ekme konusunda etkin bir rol oynamaktadir. Platformun
sundugu ¢ok kanalli iletisim olanaklari ile filmlerin tanitimlar1 mobil uygulamalar, SMS, e-posta,
web ve sosyal medya kanallari iizerinden genis kitlelere ulastirilmaktadir. Bu 6zellikle, izler kitleye
etkili bir sekilde ulagilmasini saglayarak gise basarilarinin artirilmasma yardimc: olmaktadir.
Airship’in performans analitigi ve veri akisi 6zellikleri, izleyici davramislarini ve tercihlerine dair
derinlemesine i¢goriiler sunarak film dagitimcilarinin pazarlama stratejilerini optimize etmelerine
olanak tamimaktadir. Ornegin, platformun sagladigi duygu analizi, bir film fragmanina veya
tanitimina izleyicilerin nasil tepki verdigini analiz ederek hangi iceriklerin en ¢ok ilgi gordugiinii
belirlemeye yardimci olmaktadir. Ayrica Airship, izleyicilerin belirli bir filme olan ilgisini artirmak
amaciyla, kullanici davraniglarina dayali olarak dogru zamanda dogru mesajlar1 gondererek film
tanitimlarinin izleyiciler tizerindeki etkisini iist diizeye ¢ikarmaktadir. Platformun yapay zeka
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tabanli gercek zamanli veri akisi ve tahmine dayali analiz 6zellikleri, film sirketlerinin izleyici
katilimini artiracak stratejiler gelistirmelerine yardimcr olmaktadir (Airship, n.d.).

Tablo 2'de aktarilan son arag Valossa Labs OY'nin sundugu gelismis video yapay zekasi
¢oziimleri, film gosterim asamasinda onemli stratejik avantajlar sunmaktadir. YZ araci biiytiik video
kiitiiphanelerini yonetmek ve izleyici katilimimi artirmak isteyen film dagitimcilar: ve streaming
platformlarina igeriklerini etkin bir sekilde sunma, kesfedilme ve pazarlama hizmetleri
sunmaktadir. Valossa Autopreview™ gibi araclar, video igeriklerinin kare kare analiz edilmesini ve
baglamsal metadata etiketleri olusturulmasimi saglayarak, seyircilerin igerikleri kesfetmesini
optimize etmektedir. Bu YZ arac1 gosterim siirecinde, filmlerin ve dizilerin 6ne ¢ikan sahnelerini
otomatik olarak tespit ederek dinamik tanitim videolar1 olusturmaktadir. izleyiciler igin bu tiir 6n
izlemeler, igerigi daha ilgi cekici hale getirmekte ve filme ilgi duyma olasiligin1 artirmaktadir. Bu
ozellikler araciligy ile izleyiciler gosterime giren filmler hakkinda daha hizli bilgi sahibi olabilmekte
ve izleme kararlarimi1 daha kolay alabilmektedir. Valossa'nin video analitigi, filmlerin gosterim
asamasinda hedeflenmis reklam stratejileri gelistirilmesine de olanak tanimaktadir. Valossa Al,
icerikteki duygu, anahtar kelimeler, konular ve hassas igerik unsurlarin1 analiz ederek gosterim
siirecinde reklam yerlestirmesi i¢in en uygun alanlar1 tespit etmektedir. Bu durumda film
gosterimlerinde izleyiciye yonelik dogru reklamlarin sunulmas: saglanamkta ve reklam gelirleri
artirlmaktadir. Ozellikle, Free Ad-Supported TV (FAST) ve Ad-Supported Video on Demand
(AVOD) gibi modellerde bu tiir hedeflenmis reklam stratejileri, izleyici deneyimini bozmadan gelir
elde edilmesini miimkiin kilmaktadir. Film gosteriminde Valossa'nin sagladig bir diger fayda ise
hassas igeriklerin yonetimi ve marka gilivenliginin saglanmasidir. Valossa Moderator™ gibi araclar,
iceriklerin derinlemesine analizini yaparak siddet, cinsellik, dil kullanim1 gibi hassas konular: tespit
eder ve bu igeriklerin giivenli bir sekilde sunulmasini saglar (Gruenwedel, 2023). Bu 6zellik, 6zellikle
kiiresel pazarlarda farkhi kiiltiirel ve yasal standartlara uygun igerik yonetimi ig¢in oldukga
gereklidir. YZ araci bu ozellikler aracihigiyla film gosterimleri sirasinda marka giivenligini
saglamakta ve izleyicilerin olumsuz deneyim yasama olasiligini en aza indirmektedir (Valossa Labs
OY, n.d.).

SONUC

Yapay zeka (YZ) teknolojileri, dijitallesmenin etkisiyle sinema endiistrisinin tiim asamalarinda
doniistimii tetiklemistir. Ozellikle dagitim ve gdsterim siireclerinde YZ'nin sagladig1 yenilikler,
sektorde daha verimli, kisisellestirilmis ve maliyet etkin c¢oziimler sunulmasma olanak
tanimaktadir. Bu calismada, yapay zeka destekli araglarin sinema sektoriiniin dagitim ve gosterim
stireclerindeki rolii incelenmistir. Literatiirde YZ'nin film yapiminda kullanimi {izerine az sayida
calisma olmasina ragmen Ozellikle dagitim ve gosterim asamalarinda YZ uygulamalarinin etkilerini
ele alan kapsamli aragstirmalarin sinirli oldugu gortilmektedir.

Dijitallesme ile birlikte sinema endiistrisindeki prodiiksiyon siiregleri hizlanmis, dijital
kameralar, CGI ve post-prodiiksiyon yazilimlarmin kullanimi yayginlasmistir. YZ, bu dijjital
doniisiimiin 6nemli bir bileseni haline gelerek filmlerin izleyiciye ulastirilma bicimlerini koklii bir
sekilde degistirmistir. Dagitima iligkin yapay zeka araclar filmlerin gise performanslarini
ongormekte ve dagitimcilarin stratejik kararlar almasina yardimci olmaktadir. Bu tiir araglar,
senaryolarin analiz edilmesi, pazarin ve izleyici kitlesinin degerlendirilmesi gibi islemleri
otomatiklestirerek filmlerin dagitim siirecinde risklerin azaltilmasini saglamaktadir. Ayrica YZ'nin
kullanimiyla birlikte dijital platformlar araciligiyla filmlerin farkli cografi bolgelerde eszamanl
olarak yaymnlanabilmesi, takiplerinin ve veri analizlerinin yapilmasi YZ araclarmin getirdigi en
onemli avantajlardan biridir.

YZ'nin seslendirme ve altyaz siireglerinde sundugu 6zellikler de sektore yenilik¢i katkilar
saglamaktadir. Bu alanda kullanilan YZ tabanl araglar, filmlerin ve dizilerin farkh dillerde otomatik
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dublajin1 gergeklestirmekte ve bu siiregleri hizlandirmaktadir. Bu teknolojiler, iceriklerin global
izleyici kitlesine daha hizli bir sekilde ulasmasina olanak taniyarak kiiresel pazarlarda daha genis
kitlelere hitap edilmesini saglamaktadir. Altyazi ve seslendirme islemlerinde kullanilan YZ araglari,
orijinal sesin tonlamasi ve stiline uygun bir sekilde yeniden ses iiretimi yaparak izleyici deneyimini
giiclendirmekte ve film dagitimini1 daha esnek hale getirmektedir. Ozellikle farkl kiiresel pazarlar
icin hizli ve maliyet etkin ¢6ziimler sunan bu teknolojiler, filmlerin diinya capinda farkl kiiltiirlere
erisimini kolaylastirmaktadir.

YZnin sinema sektoriindeki etkilerinden biri de pazarlama siireglerinde kendini
gostermektedir. Yapay zeka, sinema sektoriinde pazarlama stratejilerinin kisisellestirilmesine ve
hedefe yonelik hale getirilmesine katk1 saglamaktadir. Ozellikle dijital platformlar, YZ algoritmalar
araciligryla izleyici davranislarini analiz ederek kisisellestirilmis igerik 6nerileri sunmakta ve izleyici
etkilesimini artirmaktadir. Bu baglamda Warner Bros.'un Aquaman filmi igin YZ destekli sosyal
medya analizlerinin kullanilmasi, filmin pazarlama stratejisinin optimize edilmesine ve gise
basarisina olumlu katkida bulunmustur.

Dagitim ve gosterim asamalarinda YZ'nin sagladig: bir diger yenilik, dinamik fiyatlandirma
ve kisisellestirilmis izleyici deneyimleridir. Biiyiik sinema salonu isletmecileri, YZ araglarini
kullanarak bilet fiyatlarin talebe gore ayarlamakta ve izleyicilerin oturma tercihleri gibi faktorlere
dayali olarak daha kisisellestirilmis bir hizmet sunmaktadir. Ayrica YZ tabanl yiiz tanima
teknolojileri sayesinde izleyici tepkileri analiz edilmekte bu veriler filmlerin gelecekteki pazarlama
stratejilerinin ve yapim stireglerinin sekillendirilmesinde kullanilmaktadr.

Sonug olarak, yapay zeka, sinema endiistrisinde dijitallesme ile birlikte daha giiglii ve etkili bir
arag haline gelmistir. Hem yapim siireclerinde hem de dagitim ve gosterim asamalarinda sagladig:
avantajlarla sektorde maliyetleri diisiirmekte ve izleyiciye daha kisisellestirilmis deneyimler
sunmaktadir. Bu noktada pazarlama siiregleri de veri odakli hale gelerek geleneksel film pazarlama
siireglerindeki is akislar1 degismektedir. YZ araglarinin sinema endiistrisindeki kullanimi, dijital
platformlardan sinema salonlarina kadar uzanan genis bir yelpazede pazarlama stratejilerini
iyilestirmekte ve sektOriin ticari bagarisini artirmaya yardimci olmaktadir. Hem dijital platformlarda
hem de sinema salonlarinda yapay zekanin daha etkin kullanilmasi, sinema endiistrisinin daha
dinamik, yaratic1 ve izleyici odakli bir yapiya doniismesine katk: saglayacaktir. Bu yonii ile yapay
zeka araglarinin gelecekte sinema sektoriinde yaygin bir kullanima sahip olacagi ve izleyiciye
sunulan film deneyimlerinin hem ticari hem de sanatsal boyutta zenginlesecegi ngoriilmektedir.
Ayrica tiim bu olanaklarin yalnizca sinema alani ile kalmayarak iletisimin diger alanlar1 olan reklam,
tanitim ve yeni medya igerikleri gibi tiim alanlar1 etkileyecegi diistiniilmektedir. Bu noktada
dijitallesmenin getirdigi biiyiik verilerin yonetimi gibi sorunlara ¢6ziim olarak hizli sonuglar veren
diistik maliyetli yapist ile yapay zeka araglarinin, iletisimin tiim alanlarinda koklii degisimleri
tetiklemesi miimkiin goriinmektedir. Tiim bu gelismeler nedeniyle iletisim fakiiltelerinin ilgili
miifredatlarma ve ders iceriklerine yapay zeka ile ilgili giincel bilgilerin eklenmesi 6nerilmektedir.
[letisim fakiiltelerinin, 6zellikleri hizla artan ve kullanim alanlar1 genisleyen YZ olanaklarin, ilgili
endiistrilerden daha Once kesfetmesi iiniversite egitiminin iglevselligine ve niteligine katk:
saglayacaktir.
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