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Oz

Uretken yapay zeka (YZ) teknolojileri, sinema endiistrisinde hem iiretim siireclerini hem de estetik
yapi, anlati ve temsil stratejilerini degistirmektedir. Caligma, bu degisim siirecinde iiretken algoritmalarin
senaryo yazimi, gorsel tasarim ve video iiretimindeki roliinii incelemektedir. Calismada, YZ araglariyla
yiiriitiilen film tretim siiregleri, teknik ve kavramsal agidan degerlendirilmektedir. Nitel, kesifsel yaklagimla
yiiriitiilen arastirmada, iiretken YZ algoritmalar1 ve sinematik iiretim arasindaki iligki, kavramsal baglantilar
yoluyla analiz edilmistir. Elde edilen bulgular, YZ algoritmalarinin senaryo ve goriintii iiretiminde yenilik¢i ve
hizli ¢6ziimler sundugunu ancak sinematik siireklilik, kamera hareketleri, duygusal derinlik ve anlat1 biitiinligii
acisindan yetersiz kaldigim gostermektedir. YZ yoluyla iiretilen gorsellerdeki ifade yoksunlugu, zamanin
askiya alinmasi ve gorsel bozulma izlerinin estetize edilmesi, post-sinematik estetik, afektif duyumsama,
makine estetigi ve hipergerceklik kavramlari ¢ergevesinde ele alinmistir. Sonug olarak, gorsel tretiminde
kullanilan YZ algoritmalarinin prodiiksiyon siireglerine islevsel bir destek sundugu fakat heniiz insan sezgisi,
estetik yargi ve anlatisal vizyonu biitiinlikkli bi¢imde iistlenebilecek bir konumda olmadigi diisiincesine
ulagilmigtir. Bu baglamda c¢alisma, YZ'nin sinematik anlatryr ve iiretim siirecini doniistiiren ancak heniiz
biitiinciil bir sekilde anlati ve iliretim ihtiyaglarin1 karsilayamayan bir teknoloji olarak degerlendirilebilecegi
fikrini savunmaktadir.
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THE USE OF Al TOOLS IN CINEMATIC NARRATIVES

Abstract

Generative artificial intelligence (Al) technologies are transforming both production processes and
the aesthetic structures, narratives, and representational strategies of the film industry. This study examines the
role of generative algorithms in scriptwriting, visual design, and video production within this transformation.
Film production processes carried out with Al tools are evaluated from both technical and conceptual
perspectives. Using an exploratory qualitative approach, the study analyzes the relationship between generative
Al algorithms and cinematic production through conceptual linkages. The findings show that Al algorithms
provide innovative and rapid solutions in script and image generation. However, they remain insufficient in
ensuring cinematic continuity, camera movements, emotional depth, and narrative integrity. The lack of
expression in Al-generated visuals, the suspension of temporality, and the aestheticization of visual distortions
are discussed through the frameworks of post-cinematic aesthetics, affective perception, machine aesthetics,
and hyperreality. In conclusion, the study argues that Al algorithms offer functional support to production
processes, yet they are not in a position to fully assume human intuition, aesthetic judgment, and narrative
vision. Accordingly, Al can be regarded as a technology that transforms cinematic narration and production
but still falls short of comprehensively meeting narrative and production requirements.

Keywords: Artificial intelligence, film production, large language models, post-production

Giris

Yapay zeké (YZ), baslangigta miithendislik ve bilisim alanlarinda islevsel bir arag
olarak degerlendirilirken, gilinlimiizde sanatsal iiretim pratikleriyle biitiinlesmis bir
teknolojik olgu olarak ele alinmaktadir. Ozellikle sinema alaninda, YZ'nin kullanimi,
prodiiksiyon siireglerinin verimliligini artirmanin 6tesine gegerek, anlati yapilarini, estetik
kodlar1 ve izleyici deneyimini yeniden tanimlamaktadir (Thompson ve Bordwell, 1994).
Kaplan ve Kaplan’a (2024) gore, dijitallesmenin sinema {izerindeki etkisi salt teknik
degisimle smrli kalmamistir. Dijitallesme ile birlikte YZ algoritmalarinin prodiiksiyon
stireglerinde kullanilmasi, klasik film yapim anlayisini tamamen doniistiirmiistiir. YZ
algoritmalarinin sinematik iretim ve tiikketim bi¢imlerine etkisi, bu doniisiim baglaminda
felsefi ve sosyokiiltiirel acilardan da incelenmektedir.

YZ’nin kokeni, teorik olarak antik Yunan felsefesine dayandirilmaktadir. Chang
(2020) alanin, modern anlamda 1956 Dartmouth Konferansi ile akademik bir disiplin haline
geldigini belirtmektedir. Alan Turing'in hesaplama teorileri, Babbage'in analitik makinesi ve
Lovelace'in algoritmik yaklasimi, giiniimiiz YZ algoritmalariin temelini olusturmustur
(Grzybowski vd., 2024). Baslangigta matematiksel modelleme eksenli degerlendirilen YZ,
giinlimiizde bir¢ok endiistriyi doniistiiren bir yapiya blriinmiistiir. Bunlardan biri olan
sinema endiistrisinin senaryo iiretimi, post-prodiiksiyon ve izleyici siniflandirmasi gibi
cesitli agamalarina dogal olarak dahil edilmistir (Buchanan, 2005). Anlatt mekaniginin YZ
algoritmalar: tarafindan sekillendirilmesi; film teorisinin de kavramsal olarak yeniden ele
alinmasini gerektirmektedir.

Erceting6z ve Gengalp’e (2022) gore, sinema duragan imgelerin hareketli gorsellere
dontstiiriilmesiyle ortaya ¢ikan gii¢lii bir anlatim dilidir. Gergekligi ham haliyle degil,
sanatsal bir forma sokarak yeni bir gerceklik olusturur. Renk, 151k, ses, kurgu, kamera
hareketleri ve sembolik imgeler gibi cesitli araglarla gercek, gerceklikten farkli olarak
kendini yeniden insa eder. Olusum ve gelisim siireci boyunca farkli kuram ve akimlardan
etkilenerek kendine 6zgii bir dil, zaman-mekén anlayis1 ve gergeklik ortaya ¢ikarabilir (Gok,
2007). Bu anlatim dili, gorselleri anlamlandiran karmasik 6gelerin bir biitiinii olarak

510



il Jree

INONU UNIVERSITESI
ILETISIM FAKULTESI

INIF

Kasim,2025,10(2),509-540

tanimlanabilir. Bu siire¢te mekanik gibi goriinen, diger yandan insan algisini kopyalayan YZ
ve sinema dilinin algoritmalar yoluyla yorumlanmasina dair tartismalar, giiniimiizde artarak
devam etmektedir.

YZ'nin sinema sektdriindeki pratik uygulamalarina yonelik erken donem 6rneklerden
biri, “Benjamin” adli YZ algoritmas: tarafindan firetilen “Sunspring” adli yapimdir
(Yetkiner ve Ozdemir, 2022). Ayrica “Morgan” adl1 filme ait fragmanin bir YZ algoritmasi
tarafindan tiretilmesi ve Netflix’in destekledigi “Mr. Puzzles Wants You To Be Less Alive”
adli animasyon filmi projesi, sinemanin iiretken siire¢lerine YZ’nin dahil olma potansiyelini
gostermistir. Fink’e (2024) gore, 2024 yilinda tamamen YZ ile iiretilen “Where the Robots
Grow” adli film, sinematik tiretimin gelecekte nasil degisebilecegine dair 6nemli bir vaka
calismasi niteligi tagimaktadir.

YZ destekli sistemlerin sinematografik anlati {izerindeki etkisi, film dilinin
doniisimii agisindan dikkatle ele alinmaktadir. YZ'nin film endiistrisindeki rold, bilgisayar
destekli gorsel efektlerden (CGI) senaryo yazimina; post-prodiiksiyondan montaja kadar
genis bir alana yayilmaktadir (Joomuck, 2024). Yayincilik siire¢lerinde kullanilan
algoritmik sistemler, izleyici tercihlerini analiz ederek yeni hikdye yapilarinin
olusturulmasina katki saglamakta ve bdylece gelencksel anlati formlarma alternatifler
sunmaktadir. Bu doniisiim yalnizca teknik bir ilerleme olarak degerlendirilmemelidir.
Coskuner’e (2023) gore, YZ ve sinema iliskisi etik, politik ve ekonomik boyutlariyla ele
alinmas1 gereken ¢ok yonlii bir degisim siirecidir. Aslanylirek ve Aycan (2024), YZ’nin
sinemay1 koklii bicimde doniistiirerek hayal giiciinii ikincillestirecegini savunmaktadir.
Cevher ve Aydm (2020) ise sinemanin dogasi geregi insan deneyimine dayandigini
vurgulamakta; bu nedenle etkilerinin kisitli olacaginit savunmaktadir.

YZ, film dretimini kolaylagtirsa da sinema endiistrisi i¢in potansiyel riskler
tasimaktadir (Coskuner, 2023). Bu yaklasima gore YZ yoluyla iiretilen filmlerin sanatsal
degeri tartigmalidir. YZ iiretimlerinin insan iretkenligi ve duygularini tam olarak taklit
etmesinin miimkiin olmadig1 diistiniilmektedir (Cevher ve Aydin, 2020). Sinema ve YZ
arasindaki iligki ile ilgili iki yaklagim bulunmaktadir. Bunlardan ilki, YZ nin film yapiminin
her asamasini koklii bicimde degistirecegi yonilinde iken, diger goriis bu teknolojinin
geleneksel yontemlerle birlestirildiginde fayda saglayabilecegini, ancak uzun vadede devrim
niteliginde bir doniisiim ger¢eklesmeyecegini ongérmektedir (Aslanyiirek ve Aycan, 2024).
Her iki goriislin de kendi icinde tutarli yonleri olsa da film yapim siirecini yonlendiren
ozellestirilmis algoritmalarin hizli gelisimi g6z Oniine alindiginda yakin gelecekte film
prodiiksiyonuna yonelik iglerin biiyiik kisminin iiretken YZ algoritmalar ile yapiliyor
olacag soylenebilir.

Calisma YZ teknolojileri ile ortaya c¢ikan etik, politik ve sosyo-ekonomik
tartismalarin 6tesinde, yalin bir yaklasimla YZ algoritmalar1 ve sinema arasindaki iliskiyi,
teknik ve sinematik anlati baglaminda ve kismen makine iliskisi ve anlam boyutunda ele
almaktadir. Bu cergevede kesifsel bir yaklasimla giiniimiiz altyap1 ve algoritmalari ile bir
filmin YZ yoluyla iiretimi ve bu iiretime dair sorulari cevaplamay1 hedeflemektedir.
Calisma, YZ destekli kisa film tiretiminde kullanilan giincel araclart hem teknik performans
hem de estetik etkiler bakimindan incelemekte; sinema anlatisinda iiretken algoritmalarin
rollinii kavramsal c¢oziimlemeyle degerlendirmektedir. Literatiirde cogunlukla teknik
basarimlar veya sektorel raporlar lizerinden tartisilan algoritmalar, bu ¢alismada sinematik
estetik ve anlat1 yapistyla iligkilendirilmekte, béylece YZ'nin sinema sanati tizerindeki etkisi
akademik bir perspektifle ele alinmaktadir.

511



il Jree

INONU UNIVERSITESI
ILETISIM FAKULTESI

INIF

Kasim,2025,10(2),509-540

1. Kuramsal Cerceve

Calismanin kuramsal yapisi, YZ destekli sinematik iiretimleri dogrudan agiklayan
kuramsal altyapinin heniiz yeterli olmadigi diislincesinden hareketle, dijital medya, temsil,
anlati ve estetik alanlarinda sekillenmis basat kavramsal yaklasimlar yoluyla kurgulanmistir.
Giiniimiizde sinema dijitallesmenin Gtesine gecerek, YZ algoritmalar1 tarafindan “yeniden
iretilen” ve “gerceklik sonrasi” imgelerle insa edilen karmasik bir alana donlismektedir.
Sinematik siireglerin dijitallesmenin 6tesine gegip, YZ algoritmalari ile “yeniden tiretilen”
“gercegin Otesinde” unsurlar haline gelmesi, “anlam” baglaminda iizerinde durulmasi
gereken alanlardan biridir. Calisma her ne kadar prodiiksiyon ve YZ iliskisine odaklansa da
giiniimiizde sinemanin iiretim siire¢lerindeki sentetik miidahalenin anlagilmasi ancak ilgili
kuramlarin 1s1¢inda anlamli goriillmektedir. Manovich (2001) dijital medya nesnelerinin
modiiler, otomatiklestirilebilir, yeniden yazilabilir ve transkodlanabilir yapilara sahip
oldugunu belirtmektedir. Her ne kadar Manovich dogrudan YZ’yi konu edinmese de dijital
tiretimin hesaplamaya dayali mekanizmasina iligkin sunulan ilkeler, YZ ile iiretilmis
iceriklerin temel mantigin1 anlamlandirmak i¢in kavramsal bir zemin sunmaktadir. Dijital
nesnelerin sabitlikten 6te sinirsiz degiskenlerle yeniden iiretilebilen yapilar olmasi
(Manovich, 2001) giiniimiiz YZ modelleriyle elde edilen igerikleri betimlemek agisindan
Onem tasimaktadir. Manovich’in dijital medya estetigi, Y Z destekli iiretimin yapisal mantiga
dair teorik bir alimlama imkan1 sunmaktadir.

Benzer bigimde dijital ¢agda anlati ve anlam iligkisini sorgulayan Steven Shaviro
(2010) “Post-Cinematic Affect” adli ¢alismasinda, dijital ¢agda klasik sinema anlatilarinin
yerini etkisel (afektif) yogunluklara ve anlik duyusal etkiler yasatan gorsel unsurlara
biraktigini ileri siirmektedir. Shaviro’nun bu yaklasimi, YZ ile iiretilen sahnelerin dramatik
yapidan ¢ok atmosferik yogunluk ve duygusal etkilesim tliretmeye odaklandigini savunan
giincel egilimlerle (Gao ve Yin, 2024; Uddin vd., 2025; Xu, 2025; Zhang vd., 2025)
ortigmektedir. Shaviro'nun (2010) tanimladigi “post-sinematik estetik” yaklasiminda,
goriintii anlam tiiretmekten cok izleyicinin bedensel tepkilerini harekete geciren bir
“etkileyici unsur” olarak tanimlanmaktadir.

Bu kuramsal cergeveden hareketle, YZ tarafindan iiretilen gorsellerin ve sahne
bilesenlerinin dogrudan anlat1 kurma islevi yerine, izleyiciye “duygusal deneyim” yasatma
amacina hizmet ettigi ileri siiriilebilir. Shaviro gibi Erin Manning ve Brian Massumi, ¢cagdas
sanat ile teknoloji arasindaki iligkiyi beden, zaman ve duyumsama kavramlar1 ekseninde ele
almaktadir. Manning’in (2019) tanimladigi “hesaplamali duyumsama” yaklasimi,
algoritmalarin zamansal ve etkisel (afektif) yapilar inga ettigini ileri siirmektedir.
Massumi’nin (2015) “etki” (afekt) kavrami ise, bilis 6ncesi ve bedensel diizeyde hissedilen
yogunluklar {izerinden bir estetik rejimi tanimlamaktadir. Her iki yaklasim da dijital olarak
olusturulan sahnelerin izleyicinin algilari1 yonlendiren estetik yapilarin iiriinii oldugunu
savunmaktadir. Bu ¢er¢cevede Manning’in (2019) “duyumsal egriler” kavrami da sahne
ritminin ve gorsel gecislerin izleyici tepkilerine gore algoritmik olarak optimize
edilebilecegini savunmaktadir.

Rodowick (2007), dijital gorlintiiniin analog temsiliyetin bilgiye dayali varligini
kokten degistirdigini iddia etmektedir. Rodowick’e gore dijital imge, artik fiziksel bir
gercekligi temsil etmekten c¢ok, algoritmik olarak iiretilen ve kendine referansh
simiilasyonlara dayanmaktadir. Bu analiz dogrudan yoneltilmemis olsa da Rodowick’in
temsilden kopusla ilgili cercevesi, YZ ile rahatlikla ilintilendirilebilir. Ilgili yaklagim,
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tretilmis  gorsellerin ~ “nasil  iretildigi” sorusunu merkeze koymasi agisindan
farklilasmaktadir. Ozellikle sahne iginde higbir fiziksel karsilig1 olmayan fakat izleyicide
gerceklik izlenimi olusturan yapay gorsellerin, Rodowick’in temsil krizi diislincesi ile
uyumlu oldugu sdylenebilir. Rodowick’in yaklasimi temel olarak Baudrillard’in (2024)
simiilasyon teorisi ile benzesim gostermektedir. Her iki yaklasimda da dijital evren,
gercekten uzaklasan imgelerin yeniden iiretildigi alanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Baudrillard'a (2024) gore, post-modern diinyada imgeler artik gergekligi temsil
etmemektedir. Gergekligin yerine gegen kopyalar olusturulmaktadir. YZ ile olusturulan
gorseller tam olarak bu noktada devreye girmektedir. Bir YZ iiretimi portre, hi¢ var olmamis
birinin “ger¢ekei” goriiniimiinii sunarken, aslinda yalnizca veri tabanindaki diger portrelerin
algoritmik bir bilesimini sunmaktadir. Bu ¢er¢evede sunulan sey aslinda sentezden olusan
ve gerceklik bagindan soyutlanmis bir “simulakr” olarak degerlendirilebilir.

Rodowick ve Baudrillard’in diginda bu tartismada kullanilabilecek ve gorece
oldukca eski olan bir diger yaklasim Walter Benjamin’e aittir. Benjamin (1996), “teknik
kopya” yaklasimi ile sanat eserinin Ozglnliigiinii, tarihsellik ve fiziksel wvarlikla
iligkilendirmekte, mekanik kopyalarin esere ait ruhu yok edecegini savunmaktadir.
Cogaltilabilen seyin baglamindan koparak kitlesellesecegini ve geleneksel degerinden
uzaklagacagini ifade eden Benjamin’in goriisleri her ne kadar eski olsa dahi YZ iiretiminin
baglam ile yasadigi kopukluga dair temel bir ¢ergeve sunmaktadir.

Rodowick (2007), Shaviro (2010) ve Manovich (2001)’in aksine Andreas
Broeckmann (2016), “Machine Art in the Twentieth Century” adli eserinde, teknolojik
aygitlarin sanatsal {iretimde tarihsel bir estetik yapi olusturdugunu iddia etmektedir.
Broeckmann’a (2016) gore, modern déonemin hiz, mekanik hassasiyet ve tekrar motifleriyle
kurdugu makine estetigi, dijital cagda yerini algoritmik denge ve estetik yapilarla tanimlanan
yeni bir yaklagima birakmaktadir. Broeckmann’in yaklasimi, algoritmalar: estetik 6zerklige
sahip bir iiretici unsur olarak konumlandirmaktadir. Bu yaklagim, algoritmalar yoluyla yeni
bir estetigin ortaya ¢ikabilecegini savunmaktadir. Sinema estetigi ve anlatis1i da YZ
tiretimleri ile iligkilendirilerek Broeckmann’in yaklasimi baglaminda degerlendirilebilir.
Ayrica ortaya ¢ikan bu karsit yaklasim, diger simulatif karsitliklara alternatif bir yap1 olarak
degerlendirilebilir.

YZ’nin anlamsalligina dair tartismalarin yaninda Tung-Hui Hu (2015), dijital
yapilar1 6znellik iireten alanlar olarak tanimlamaktadir. Hu’nun “algoritmik 6znellik” olarak
tanimladig1 yaklasim, veri islemenin kiiltiirel ve politik karar alma siireclerini i¢erdigini 6ne
siirmektedir. Bu kuramsal cerceve, YZ sistemlerinin sinema liretiminde teknik birer ara
yiizden 6te sdylemsel aktorler olarak ele alinmasini miimkiin kilmakta, YZ’yi kiiltiirel bir
tirete¢ olarak degerlendirilmesine oOlanak tanimaktadir.

Elodie Roy, “Media, Materiality and Memory” (2020) adli eserinde gorsel
tiretimlerin kiiltiirel hafiza tagiyicilar1 oldugunu savunmaktadir. Roy’a gore, dijital tiretim,
igerdigi teknik verinin Gtesinde duygusal ve kiltiirel gagrisimlarla yiiklidiir. Roy’dan
hareketle YZ tarafindan iiretilen sinematik unsurlarin da bu ¢agrisimlar tagidigi diistincesi
savunulabilir. YZ, ge¢mis gorsel kodlar isleyerek dijital ortamda yeniden tiretmektedir.
Gegmis film anlatilarindan alinan kompozisyonlar, renk paletleri ya da semboller, YZ’nin
o6grenme modelleri i¢inde yeniden bigimlenmektedir. Ortaya ¢ikan birikim, basit bir
yaklagimla sinema hafizasin1 temsil eden yapilar olarak degerlendirilebilir. Bu ¢ercevede
Roy’un kuramsal g¢ergevesi, YZ destekli sinema sahnelerinin izleyicide tarihsel ve kiiltiirel
yankilar uyandiran estetik izler tagidigini savunmaktadir.
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YZ ve sinema iligkisi sadece gorsel veya goriintii tizerinden okunmamalidir. Senaryo,
tretman veya sinopsis gibi sinema anlatisin1 sekillendiren unsurlar da giiniimiizde YZ
tiretimine konu olmaktadir. Janet Murray (1997) dijital anlatilarin tekil, lineer ve yazar
merkezli yapilar yerine, ¢coklu olasilik aglarina ve etkilesimli kurgulara dayandigini 6ne
stirmektedir. Murray’in bu tanimi, YZ destekli senaryo {iiretiminin yapisal mantigini
aciklamak agisindan elverisli bir ¢cer¢ceve sunmaktadir. Biiyiik dil modellerinin ayni karakter
ve tematik girdilerle birbirinden farkli senaryolar iiretmesi, gorsel anlatinin bir sistem
tarafindan yonetilen ¢ok katmanli bir karar stireci haline geldigini géstermektedir. Murray'in
yaklagimi, YZ’nin anlatiya dair bigimsel kurguyu belirleyen bir unsur olarak
degerlendirilmesi gerektigi seklinde okunabilmektedir.

YZ destekli anlati bigimleri, sinematik anlati mimarisinde yapisal ve estetik bir
yeniden yapilanma dinamigi olarak degerlendirilebilir. Uretken YZ modellerinin (GenAl)
sahne kompozisyonu, karakter tasarimi ve estetik biitiinlik gibi alanlarda algoritmik
ortintiiler yoluyla bigimsel bir tutarlilik saglayabildigi gézlemlenmektedir (Zhang vd., 2025;
Tiirten, 2024a). Bu algoritmik iiretim bi¢imi, 6znel deneyimin ¢ok katmanli dogasini temsil
etmede ve duygusal bag kurma kapasitesinde sinirliliklar sergilemektedir. Xu’ya (2025) gore
bu sistemler, sinemada ylizeysel bir derinlik yanilsamasi iiretmektedir. Ancak, insan
deneyimindeki duygusal celiskileri, etik karmasalar1 ve kiiltiirel farklar1 yansitmakta
basarisizdir.

Coskuner (2023) ile Yetkiner ve Oztiirk (2022), bilimkurgu, animasyon ve distopya
tirlerinde YZ’nin islevsel ¢oziimler sundugunu ifade etmektedir. Buna karsin, dramatik
yogunluk gerektiren anlatilarda estetik tatminin sinirl kaldigi goriilmektedir. “Sunspring”
ve “It’s No Game” gibi deneysel 6rnekler lizerinden yapilan analizler, YZ tarafindan yazilan
senaryolarin anlatisal biitlinliikk saglamakla birlikte 6zgiinliik, ironi ve siirpriz etkisi gibi
sinematik anlatiy1 giiclendiren unsurlar acisindan eksik oldugunu géstermektedir (Anadolu,
2019). Ayrica teknik agidan sahne tutarliligl saglansa da anlatinin kiiltiirel dinamikleri, etik
gerilimler ve katmanli tematik derinlik ¢ogu zaman goz ardi edilmektedir (Hu vd., 2024).
Bu baglamda YZ destekli anlati sistemlerinin, iiretken 6znellikten 6te, anlati formunun
Olceklenebilirligini ve ¢ogaltilabilirligini 6n planda tuttugu goriilmektedir (Tiirten, 2024b).

Kuramsal c¢erceve dogrultusunda YZ destekli sinema iiretimi, teknik bir siireg
olmanin Gtesine gegerek, donlislimler iceren bir yeniden yapilanma siireci olarak ele
alinmaktadir. Bu baglamda kisa film {iretim siireci, teknik betimlemelerle birlikte, tartisilan
kuramsal yaklasimlar araciligiyla da analiz edilecektir.

2. Yontem

Bu calisma, YZ ile film iiretimi arasindaki dinamikleri analiz etmeyi, mevcut veriler
15181nda metodolojik yaklagimlar gelistirmeyi ve alanin gelecekteki doniisiim potansiyelini
tartismay1 amaglamaktadir. Arastirma, kesifsel bir nitelik tagimakta ve tiimevarimsal analiz
cergevesinde ele alinmaktadir. Kesifsel arastirmalar, kesin ¢dziimler sunmaktan ¢ok, olgulari
derinlemesine anlamayi ve bulgularin genellestirilebilirligini artirmayr amaglamaktadir
(Saunders vd., 2019). Arastirmada, “YZ, giiniimiiz kosullarinda film {iretim siire¢lerini nasil
dontistiirmektedir?” sorusu iizerinde durulmustur. Bu dogrultuda, 6ncelikle geleneksel film
yapim siiregleri {izerine kapsamli bir literatiir taramas1 gerceklestirilmistir. Ikinci asamada,
cevrimici veri kaynaklar1 incelenmis ve film yapim siireclerinde dogrudan kullanilabilir
nitelikte olan, son kullanict erisimine agik YZ tabanli algoritmalar tespit edilmistir. Bu
algoritmalarin teknik kapasiteleri ve sinematik uygulanabilirlikleri degerlendirilerek,
sistematik bir siniflandirma yapilmistir. Son olarak, bu simiflandirma dogrultusunda
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belirlenen algoritmalar, tanimlanan minimal film iiretim is akis1 ¢ercevesinde test edilerek
ampirik gozlemler saglanmistir.

SIEFsE Senaryo Storyboard Gorselleri GorsellennA Miuzik +
Tretman Hareketlendi P

Yazimi Olusturma Olusturulma : . Efekt Uretimi
Yazimi rilmesi

Arastirmanin ilk asamasinda, biiyiik dil modellerinin (BDM) film yapiminda nasil
kullanilabilecegi degerlendirilmis ve senaryo gelistirme siireclerinde farkli BDM'lerin
(ChatGPT-4, ChatGPT-40, Gemini ve Claude) performanslar1 karsilastirilmistir. Uretilen
sinopsis ve tretman dogrultusunda, YZ araciligiyla bir kisa film senaryosu olusturulmus ve
sahne sekanslar1 yapilandirilmistir. Sonraki agamada, storyboard olusturma siireci ele
alinmis, metin tabanli gorsel iiretim algoritmalarinin sinematik gorsellestirme agisindan
sagladigi imkanlar degerlendirilmistir. Duragan gorsellerin  hareketlendirilmesi igin
gorselden videoya doniisiim (image to video) saglayan YZ algoritmalar1 kullanilmis, boylece
sahnelerin dinamik yapist incelenmistir. Calisma kapsaminda, YZ'min kisa film iretim
stirecindeki iglevselligi, teknik yetkinlikleri ve iiretken siirecler itizerindeki etkisi ele
almmistir. Elde edilen gorsel ve isitsel ¢iktilar teknik ve sinematik unsurlara gore analiz
edilmistir. Calismada YZ destekli film tiretim siire¢lerinin avantajlari, karsilasilan zorluklar
ve mevcut teknolojik smirliliklar belirlenmis; gelecekteki gelistirme alanlarina yonelik
akademik ongdriiler sunulmustur.

YZ destekli sinema iiretimi, teknik performansin yaninda, kiiltiirel ve estetik
baglamlarda da ele alinmaktadir. Post-sinematik estetik (Shaviro, 2010), algoritmik
simiilasyon (Rodowick, 2007), afektif yogunluklar (Manning, 2019) ve aura yitimi
(Benjamin, 1996), arastirmada kuramsal ¢ergeve ile uygulama siirecini yonlendiren temel
referanslardir. Boylece film iiretimi deneyimi temsil, estetik ve anlati yapilarini etkileyen
cok katmanli bir doniisiimiin parcasi olarak yorumlanmaktadir. Calismada {iretilen
igeriklerin basat kavramlarla iliskilendirilmesi, kavramsal igerik eslestirmesi yoluyla
gerceklestirilmistir. YZ araglar1 kullanilarak tiretilen ve segilen 18 sahne, basta post-
sinematik estetik yaklasimi olmak iizere, kuramsal temalar ¢ercevesinde degerlendirilmistir.

(Cozlimleme siirecinde gorsellerin bigimsel ozellikleri (renk gecisleri, 151k ve
cerceveleme), figiir temsilleri (karakterlerin anonimlesmesi, ifade eksiklikleri) ve mekansal
diizenlemeler dikkate alinmistir. Bu unsurlar temel 8lgiit olarak degerlendirilmistir. Uretim
siirecinde ortaya cikan dijital izlerin (render bozulmalari, 151k kirilmalar1 vb.) estetik
biitiinliik icinde degerlendirilmesi, makine estetigi baglaminda ele alimmistir. Gorsel
¢Oziimleme siireci, her bir sahnenin belirli kuramsal bir baslikla eslestirilmesini saglamais,
bdylece tiretim siireci ile kuramsal tartisma arasinda kisitli da olsa kavramsal bir koprii
Kurulmustur.

3. Sinematik Uretimde Kullamlabilecek YZ Araclar

Calismanin bu kisminda film yapiminda kullanilabilecek ve son kullaniciya agik
algoritmalar  belirlenmistir. Bu algoritmalar islevlerine ve Ozelliklerine gore
siiflandirilmistir. Algoritmalara dair veriler agiklama kisminda verilmistir.

3.1. Senaryo Yaziminda Kullanmilabilecek YZ Algoritmalari

Film yapim siirecinin en 6nemli asamalardan biri fikir ve senaryonun olusturulmasidir.
Senaryo iiretim siirecinde dogal dillerle olan baglantis1 ve derin dgrenme modelleri
kapsaminda, biiyiik dil modelleri (LLM) kullanilabilir. Bu modellerin baginda ChatGPT ve
Claude gelmektedir. Biiyiikk dil modellerinin disinda, sadece senaryo yazimi igin

515



O

INGNU UNIVERSITEST
ILETISIM FAKULTESI

INIF

Kasim,2025,10(2),509-540

Ozellestirilmis YZ algoritmalart dikkat ¢ekmektedir. Bu algoritmalar daha 6nce yazilmig
senaryolardan hareketle Onerilerde bulunabilmektedir. Son kullanic1 tarafindan
ulagilabilecek ve senaryo yaziminda kullanilabilecek algoritmalar sunlardir:

Tablo 1. Senaryo Yaziminda Kullanilabilecek YZ Algoritmalari

Arac Aciklama

ChatGPT | ChatGPT, OpenAl adl sirket tarafindan gelistirilen biyiik dil modelidir (LLM). Bu arag, senaryo yazim
stirecinde yenilikgi fikirlerin gelistirilmesi, diyaloglarin tasarlanmasi veya sahne yapilarinin 6nerilmesi
gibi siireglerde destek sunabilmektedir.

Gemini Google DeepMind tarafindan gelistirilen Gemini, baglami anlamlandirma ve yenilik¢i igerik nerileri
sunma kapasitesine sahip bir algoritmadir. Ozellikle, senaryo yazimi sirasinda hikaye kurgusunun
zenginlestirilmesi veya farkl: tiirlere uygun sahnelerin 6nerilmesi gibi alanlarda yardimci olabilecegi
diisiiniilmektedir.

Claude Claude, Anthropic tarafindan gelistirilen ve “etik odakli” bir YZ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu arag, hikdye
kurgularinin olusturulmasi, diyaloglarin sekillendirilmesi ya da metinlerin diizenlenmesi gibi siireglerde
kullanilabilir.

Sudowrite | Sudowrite, yazarlik siire¢lerine yonelik bir arag¢ olarak senaristlerin hikaye gelistirme, karakter tasarlama
ve diyalog yazimi gibi asamalarda destek almasini miimkiin kilmaktadir. Yazim tikanikliklarmin
asilmasina yardimei olabilecedi ve 0zgiin igerik iiretimine katkida bulunabilecegi sdylenebilir.

Plot Plot Generator, kullanici girdilerine dayanarak hikaye taslaklari olusturmayi saglayan bir aragtir. Bu
Generator | arag, yazim siirecinin baslangi¢ asamalarinda fikir iiretmek veya temel hikaye yapilar1 olusturma
stirecinde kullanilabilir.

StoryLab.ai | StoryLab.ai, senaryo yazarlik siireglerini destekleyen bir platformdur. Senaryo yaziminda farkli tiirlere
yonelik 6zgiin fikirler sunabilmektedir.

Notion Al | Notion Al, yazi yazma ve diizenleme siireglerini kolaylastiran bir aragtir. Bu aracin, senaryo yaziminda
sahne gelistirme, karakter profili olugturma ve hikaye yapilandirma gibi alanlarda kullanilabilir. Ayrica,
yazma siirecini daha diizenli hale getirme potansiyeline sahiptir.

3.2. Gorsel (imaj) Uretimi Siirecinde Kullanilabilecek YZ Algoritmalar

Duragan gorsel liretimi siirecinde Y Z algoritmalari, iiretken siiregleri desteklemek ve
hizlandirmak amaciyla kullanilmaktadir. Algoritmalar yoluyla olusturulan gorseller,
cogunlukla olusturulmak istenen videolar i¢in bir referans olarak islev gormektedir.
Herhangi bir metin (text to image) yoluyla iiretim yapilabildigi gibi, referans bir resimden
(image to image) istemlere uygun yeni tasarimlar olusturulabilmektedir. Son Kkullanici
tarafindan ulasilabilecek, basat gorsel olusturucu (image generator) algoritmalar Tablo 2’de
yer almaktadir.
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Tablo 2. Gorsel Uretiminde Kullanilabilecek YZ Algoritmalar

Arac Aciklama
Adobe Adobe Firefly, Adobe'nin Creative Cloud uygulamalariyla tiimlesik bir YZ algoritmasidir. Firefly,
Firefl metinden icerik olusturma yetenegine sahiptir. Ayrica referans stiller veya gorsellerden faydalanarak
y gorsel iiretimi yapabilmektedir.
Bing Image Bing Image Creator, OpenAl'nin DALL-E goriintii olugturma araciyla desteklenerek gelistirilen, YZ
Cregltor 9€ | tabanli bir gorsel olugturma hizmetidir. Kullanicilar metin girdileriyle kisa siirede gorsel
olugturabilmektedir.
Ideogram Al kullanicilarin metin tabanl agiklamalarindan (prompt) yola ¢ikarak etkileyici ve gergekei
Ideogram gorseller, posterler, logolar olusturabilen bir YZ platformudur. Algoritma iiretkenlige yonelik
Ozellestirme imkanlart sunmaktadir ve birgok sanat stilini desteklemektedir.
Flux Al kullanicilarin metin istemlerine dayanarak yiiksek kaliteli goriintiiler olusturmalarina olanak
Flux tantyan bir YZ destekli goriintii olusturma platformudur. Realistik gorsel liretimiyle 6n plana
cikmaktadir.
Freepik adli stok gorsel platformuna ait Al goriintii iireticisi, metin tanimlarim gorsel icerige doniigtiiren
Freepik yenilikgi bir arag olarak goriilmektedir. Stok goérsel ve vektorel igerik sunan Freepik.com biinyesinde
gelistirilmistir. Freepik gorsel stogunun bu algoritmanin gelistirilmesinde kullanildig: diisiiniilmektedir.
Runway Al, her ne kadar daha ¢ok video ve efekt olusturma alaninda bilinse de gorsel liretme
RuNwa yetenegine de sahiptir. Runway Al hem statik gorseller hem de videolar {iretimi yapan bir algoritmadir.
Y Algoritma i¢inde bulunan “Frames” adlt model metinden gorsele (text-to-image) igerik tiretimi
gerceklestirebilmektedir. Bu modelin iiretimleri oldukca gergekei 6zellikler tagimaktadir.
NightCafe NightCafe Creator, YZ ile sanatsal iiretim yapilmasi i¢in optimize edilmis bir platformdur. Kullanicilarin
Crgeator metin girdilerini analiz ederek cesitli sanatsal stillerde gorseller iiretmesini miimkiin kilmaktadir.
Algoritmadan konsept sahne olusturma siireglerinde yararlanilabilir.
3.3. Video Uretimi icin Kullanilabilecek YZ Algoritmalari

Goriintii (video) olusturma siirecinde ii¢ yaklasim karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar,
yazidan videoya (text to video), gorselden videoya (image to video) ve videodan videoya
(video to video) seklindedir. Text to video algoritmalari, yazili metinleri gorsel iceriklere
donustiirerek, etkili hikdye anlatimi saglamaktadir. Image to video algoritmalar: ise statik
gorselleri videolara ¢evirmek i¢in kullanilmaktadir. YZ algoritmalar1 ¢ogunlukla referans
olarak gorselleri kullanmaktadir. Yine Sora ve Runway ML (Gen 3) gibi algoritmalar
referans bir videoyu kullanarak prompt gercevesinde yeni video iiretimi yapabilmektedir.
Gilinliimiizde yaygin kullanimi olan video iiretimi i¢in Ozellestirilmis ve son kullanicinin
erisimine agik YZ algoritmalar: sunlardir:
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Tablo 3. Video Uretimi igin Kullanilabilecek YZ Algoritmalari

Aracg

Aciklama

Sora

Open Al tarafindan iretilen Sora, igerik tretimi ve film yapim siireglerinde kullanilan bir YZ
platformudur. Sinematik video prodiiksiyonuna odaklanan Sora, metin, gorsel veya video referansi
kullanarak video iiretimi yapabilmektedir. Kullanici ara yiizii basit olsa da ileri diizey profesyoneller igin
yeterince esnek araglar sunmamasi, platformun en belirgin dezavantajlarindan biri olarak
degerlendirilebilir.

Luma Labs

Luma Dream Machine, Luma Labs tarafindan gelistirilen bir YZ uygulamasidir. Yiiksek kaliteli, ger¢ekci
videolar olugturma yetenegine sahip oldugu sdylenebilir. Giincel olarak “Luma Photon” ve “Photon
Flash” adli modellerini hizmete sokmustur. Bu modellerin daha diigiik maliyetle daha yiiksek kalitede
iretimler yapabilecegi iddia edilmektedir.

Runway 3

Runway Al, video igerik iiretim siireglerini hizlandirmak ve basitlestirmek amaciyla tasarlanmis bir YZ
platformudur. Video prodiiksiyonunu destekleyen araglara sahiptir. Gen-3 Alpha, Gen-3 Alpha Turbo
ve Gen-2 gibi modeller {izerinden iiretim gergeklestirmektedir. Halihazirda 10 saniyeye kadar video
iiretimini miimkiin kilmaktadir.

VideoLab

VideoLab, video diizenleme ve olusturma siireglerini kolaylastirmak i¢in gelistirilmis bir platformdur.
Geligmis arag setiyle kullanicilarin profesyonel kalitede videolar iiretmesine olanak tanimaktadir.

Kling

Kling Al, Kuaishou Technology tarafindan gelistirilen ve metin tabanli video iretimi gergeklestiren
yenilik¢i bir YZ modelidir. Cin Halk Cumhuriyeti menseli olan bu algoritma, son giincellemelerle birlikte
1080p ¢oziiniirliikte ve 2 dakikaya kadar videolar iiretebilmektedir. Difiizyon doniistiiriicii mimarisi
sayesinde, kullanicilarin sagladigi metin girdilerini analiz ederek bu girdilere uygun sahneler
olusturmaktadir.

Hailuo Al

Hailuo Al, MiniMax tarafindan gelistirilen YZ destekli bir verimlilik aracidir ve metinden video
olusturma gibi islevler sunmaktadir. Hailuo Al, kullanicilarin metin istemlerinden videolar
olugturmaktadir. Platform, video iiretiminin yani sira miizik olusturma ve uzun metinleri 6zetleme gibi
cesitli islevleri destekleyen kapsamli bir arag olarak kullanicilara hizmet vermektedir.

Pixverse

Pixverse, sosyal medyaya yonelik hazir kaliplari ile 6n plana ¢ikan bir video liretim algoritmasidir.
Kullanicilarin metinden videolar olusturmasina yardimer olmaktadir. Birden fazla sahnede tutarli
karakterler iceren videolar olusturmak miimkiindiir. Bu o6zellik, hikdye anlatimi ve pazarlama
kampanyalari i¢in Pixverse’ii cazip kilmaktadir.

3.4.

Ses

Ses ve Miizik Olusturma Amagh Kullanilabilecek YZ Algoritmalar:

ve mizik olusturma siireclerinde, YZ algoritmalari onemli yenilikler

sunmaktadir. Bu alanda iki temel yaklasim 6ne ¢ikmaktadir. Bu yaklagimlar, metinden ses
(text to speech) ve ses kliplerinden miizik tiretimi (audio synthesis) seklinde siralanabilir.
Text to speech algoritmalari, yazili metinleri dogal ve akici seslere doniistiirerek, sesli
iceriklerin olusturulmasinda etkili bir arag saglayabilmektedir. Ses kliplerinden miizik
tiretimi algoritmalar1 ise mevcut ses parcalarini analiz ederek yeni melodiler ve ritimler
olusturabilme yetenegine sahiptir. Bu baglamda ses veya miizik iiretimi yapilabilecek basat
algoritmalar sunlardir:
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Tablo 4. Ses ve Miizik Uretiminde Kullanilan YZ Algoritmalari

Arac Aciklama

Eleven Labs | Eleven Labs, YZ tabanli bir ses sentezleme ve konusma iiretim platformu olarak, metin tabanl igerikleri
gercekei ve dogal bir sekilde seslendirmektedir. Gelismis YZ algoritmalar1 sayesinde insan sesi
kalitesinde konusma sentezi yapmakta, tonlama, vurgu ve duygusal ifadeleri yiiksek dogrulukla taklit
etmektedir.

Udio Udio, YZ destekli bir miizik iiretim platformu olarak, kullanicilarin metin tabanlh komutlarla miizik
olusturmasina olanak tanimaktadir. Uncharted Labs tarafindan gelistirilen Udio, belirlenen miizik tiirii,
tempo ve sarki sozleri dogrultusunda profesyonel diizeyde karmagik besteler ve vokaller iiretmektedir.

Mubert Mubert, YZ destekli bir miizik olusturma platformu olarak, ger¢ek zamanli ve lisansli miizik
iretmektedir. Mubert, gelismis algoritmalar kullanarak kullanicilarin segtigi tiir, tempo, ruh hali ve siire
gibi parametrelere gore benzersiz miizik pargalar1 olusturmakta ve bu pargalari kigisellestirilmis sekilde
sunmaktadir. Platform, igerik iireticileri, reklam ajanslart ve uygulama gelistiricileri icin telif hakki
sorunu tagimayan miizik ¢oziimleri saglamaktadir.

Suno Suno, YZ tabanl bir platform olarak kullanicilarin metin agiklamalarini kullanarak 6zgiin miizikler
iiretmesine olanak tanimaktadir. Pop, rock, klasik ve elektronik gibi ¢esitli miizik tiirlerinde profesyonel
kalitede igerik olugturma imkéani saglamaktadir. Algoritma, miizik bilgisi olmayan bireylerin dahi kolayca
icerik iiretmesini miimkiin kilmaktadir. Metinden miizik iiretiminin yani sira, sarki sdzleri olugturma
ozelligi de bulunmaktadir.

4. YZ Algoritmalari ile Film Yapim Siireci

Calismanin birinci kisminda video firetim siirecinde kullanilabilecek YZ
algoritmalarina yonelik kapsamli bilgi verilmistir. Bu algoritmalar ile bir film nasil
yapilabilir sorusu ¢alismanin ikinci kisminda cevaplanmistir. Bu baglamda asamalar halinde
YZ algoritmalari ve bu algoritmalarin galistig1 platformlar kullanilarak, bir kisa film
hazirlanmistir. Bu siirecte elde edilen videolara ait teknik ve sinematik detaylar ¢calisma akisi
icinde verilmektedir.

Fikir: Bu asamada ChatGPT 40 kullanarak bir kisa film igin fikir Onerisinde
bulunmasi istenmistir. Olusturulacak kisa filmin 2 dakika uzunlugunda, bilim kurgu, gizem,
mitoloji ogeleri iceren bir anlatiya sahip olmasi gerektigi belirtilmistir. ChatGPT 40
tarafindan Onerilen fikirler arasinda, “Kayip Sinyal” adli kisa film fikri secilmis ve senaryo
asamasina gecilmistir.

Fikrin Senaryolastirilmasi: Fikir asamasi tamamlanan “Kayip Sinyal” adli kisa
filmin senaryolastirilmasi igin yine ChatGPT 40 kullanilmigtir. Elde edilen senaryo ¢iktisi
asagidaki gibidir:

"KAYIP SINYAL"

Tiir: Bilim Kurgu, Gizem, Mitolojik Baglanti

Siire: 1.5-2 dakika

Tema: Teknoloji, Doga, Mitoloji

Cikarim: Hikdye, modern diinyanin teknolojiye bagimlhiligi ile insamin ruhsal yoniinii
harmanlayan bir alegori sunar. Geyik, astronot i¢in ormanda yol gosteren bir rehber ve ayni
zamanda kaybolmus insan ruhunun ve i¢sel dengenin simgesidir. Astronotun kapsiilde
yasadigr teknik arizalar, aslinda modern insamin dijitallesen diinyada yasadig
yabancilagsmay: temsil eder. Geyigi takip etmek, kendi oziine doniis ve i¢sel dengesini bulma
stirecidir.

Tematik Mesaj: ""Kontrolii Kaybetmek ve Yeniden Baglanti Kurmak'"'
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Bu hikdye, insamin teknoloji ile iliskisini sorgulayan giiclii bir metafor sunmaktadir.
Giiniimiizde ~ dijitallesmenin i¢inde kaybolan bireyler, kopmus veya izole olmug
hissedebilmektedir. Ancak hikdye, bu kopuklugun sadece bir yanilsama olabilecegini ve
baglantiyr yeniden kurmanmin umudu geri getirecegini vurgular. Astronotun kapsiilde
yasadigt ariza, kaotik teknolojik sistemlerin i¢inde bile 6ziimiize donebilecegimizi ve dogayla
yeniden bag kurabilecegimizi gosterir.

SAHNELER
1. SAHNE: ORMANLIK ALAN- DIS / GECE

Dev agaglarla cevrili bir ormanda, yere ¢akilmis bir uzay mekiginin isiklari arizali sekilde
yanip sonmektedir. Gece kasvetinin hakim oldugu bir zaman diliminde, astronot kaskini
¢tkarir ve gevresine bakar. Havada tedirgin bir sessizlik vardir. Uzay mekiginin ekranlari
stirekli olarak "Sinyal Kaybt" uyarist vermektedir.

2. SAHNE: KAPSULUN ICI/IC/ARIZALI EKIPMAN

Astronot kapsiiliin icine girer. Kirtk ekranlar ve arizali cihazlar, sinyalin kayboldugunu
gostermektedir. Karakter derin bir nefes alir, ¢aresizlik icinde ¢evresine bakinir. Ekranlar
tamamen kapanir. Bu noktada astronot, kisik bir sesle kendi kendine konusur:

Astronot:
"Bu da ne simdi ne oluyor? Biitiin sinyaller kayip?

Bu sozlerin ardindan kisa bir sessizlik olur. Astronot, kendine gelip kapsiilii terk etmeye
karar verir ve cihazlarimi alarak ormamn derinliklerine dogru yiiriimeye baslar.

3. SAHNE: ORMANDA ILERLEME / DIS / GECE

Astronot, karanlik ormanda dikkatlice ilerlerken agac¢lar arasinda yanip sénen gizemli bir
151k fark eder. Adimlarim hizlandirr, yerde kirik drone par¢alart bulur. Atmosfer gittikce
daha gizemli ve tehditkar bir hal alr.

4. SAHNE: ISIKLI HOLOGRAM GEYIK- DIS / GECE

Astronot, ormamin derinliklerinde parlayan holografik bir geyik ile karsilasir. Geyik, zarif
bir sekilde ona bakar ve adeta onu bir yere yonlendirmek ister. Astronot saskinlikla geyige
dogru yitiriirken kendi kendine mirildanir:

Astronot (saskinlikla):
"Bu da ne? Bir isaret mi? Yoksa ben tamamen deliriyor muyum?"

Geyik, birkag saniye daha astronota baktiktan sonra yavagca uzaklasir. Astronot, ona ayak
uydurup pesinden gitmeye baslar.

5. SAHNE: SINYALIN COZULMESI- DIS / SAFAK

Astronot, geyigi takip ederek ormanin sonunda gokyiiziine agilan genis bir alana ulasir. Bu
noktada kolundaki cihazdan 'Baglanti Kuruldu' mesaji gelir. Geyik, yavasca gozden
kaybolurken ufukta giinesin ilk isiklari belirir. Astronot, rahat bir nefes alarak ufka bakar ve
cihazina soyle fisildar:

Astronot (derin bir nefes alarak):
"Baglanti kuruldu. Belki de... hi¢ kopmadi."”
6. SAHNE: KAPANIS / YENI GUNUN BASLANGICI- DIS / SAFAK

Astronot, yeni giiniin dogusunu izler. Kamera uzaklasirken, giines 15181 ormani aydinlatir ve
film umut dolu bir sekilde sona erer. -Son-
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41. YZ Algoritmalari ile Gorsellerin Uretimi

ChatGPT 4o tarafindan olusturulan kisa film senaryosunda 6 sahne bulunmaktadir.
Bu sahnelerin “text to image” algoritmalar1 tarafindan gorsele doniistiiriilmesi igin
promptlara (istem) ihtiya¢ duyulmaktadir. ChatGPT 40 yoluyla gergekei, sinematik, 16/9
aspect ratio’ya sahip, bilim kurgu i¢in uygun renk ve ton araliklarinda gorseller
olusturulabilmesi igin promptlar yazilmasi istenmistir. Uretilen promptlar, “Freepik”,
“Ideogram”, “Midjourney”, “Bing (Copilot)”, “Adobe Firefly”, “Flux”, “NightCafe
Creator” kullanilarak gorsellestirilmistir. Her algoritmaya ayni prompt verilmis, elde edilen
sonuglar, ger¢ekeilik, doku, detay, sinematik anlatiya uygunluk, promptun igerdigi detay ve
nesnelerin kullanimi, renk, 151k gibi kriterlere gore degerlendirilip, licer adet gorsel
secilmistir. Kullanilan promptlar, algoritmalar ile baglam uyumu gozetilerek Ingilizce
yazilmistir. Promptlar ve elde edilen gorsel sonuclar soyledir:

Sahne 1: Ormanlik Alan - Gece (Dis)

Gorsel icin Kullanilan Prompt: A dense forest of tall trees, a collapsed futuristic space
capsule emitting dim flickering lights in the gloomy night and the visible light of the moon. The
astronaut stands outside the capsule, holding his helmet under one arm, looking around in
astonishment. The atmosphere feels mysterious yet calm, the leaves rustling gently in the breeze.
Ultra-realistic, hyper-detailed, cinematic sci-fi tones, AR 16:9

Gorsel 1: Freepik sahne 1 Gorsel 2: Ideogram sahne 1 Gorsel 3: Bing sahne 1
Sahne 2: Mekigin i¢i - Arizah Ekipman (i¢)

Gorsel icin Kullanilan Prompt: Inside a futuristic space shuttle, a broken screen displays
“No Signal”, tangled cables and malfunctioning equipment scattered across control panels. The
astronaut sits in frustration, inside the shuttle, staring at the screens as pale blue lights flicker. The
atmosphere feels claustrophobic, with a sense of technological failure. Ultra-realistic, hyper-detailed,
cinematic sci-fi tones, AR 16:9.

Gorsel 4: Freepik sahne 2 Gorsel 5: Bing sahne 2 Gorsel 6: Ideogram sahne 2
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Sahne 3: Ormanda ilerleme - Gizemli Isik (Gece, Dis)

Gorsel icin Kullamilan Prompt: A lone astronaut walks cautiously through a dense forest
at night, noticing the glow of a mysterious blue light among the trees and following it. The
atmosphere is eerie and mysterious, with dark shadows and fog hanging in the air. Ultra-realistic,
hyper-detailed, sci-fi and mystical tones, AR 16:9.

Gorsel 7: Bing sahne 3 Gorsel 8: Freepik sahne 3 Gorsel 9: Ideogram sahne 3
Sahne 4: Isikh Hologram Geyik, Mitolojik Rehber (Gece, Dis)

Gorsel icin Kullamlan Prompt: A glowing holographic deer standing gracefully in the
forest at night, emanating soft blue-green neon lights. The deer’s gaze is calm and wise, as if guiding
the astronaut, who stands a few steps away in awe. Ultra-realistic, hyper-detailed, sci-fi and mystical
tones, AR 16:9.

Gorsel 10: Freepik sahne 4 Gorsel 11: Bing sahne 4 Gorsel 12: Ideogram sahne 4
Sahne 5: Sinyalin Coziilmesi, Safak (Dis Mekén)

Gorsel i¢cin Kullanilan Prompt: Soft morning light filters through the trees, illuminating
the clearing in soft orange and blue hues. The holographic deer slowly fades and disappears in the
rising sunlight. The atmosphere feels peaceful and hopeful. Ultra-realistic, hyper-detailed, sci-fi and
serene tones, AR 16:9.

LY p g

Gorsel 13: Freepik sahne 5 Gorsel 14: Bing sahne 5 Gorsel 15: Ideogram sahne 5
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Sahne 6: Kapanis, Yeni Giiniin Baslangic1 (Safak, Dis)

Gorsel icin Kullanilan Prompt: A lone astronaut standing in a forest clearing as the sun
rises, casting soft orange light across the trees. The forest looks peaceful and calm, with dew
glistening on the leaves. The astronaut looks toward the horizon, ready to return to the space pod.
The atmosphere is hopeful and serene. Ultra-realistic, cinematic tones, AR 16:9.

Gorsel 16: Freepik sahne 6 Gorsel 17: Bing sahne 6 Gorsel 18: Ideogram sahne 6
4.2. YZ Algoritmalari ile Video Uretimi

Senaryodan hareketle, her sahnenin &zelliklerini temsil eden statik goriintiilerin
olusturulmasi i¢in 6zellestirilmis YZ algoritmalarindan yararlanilmistir. Metinden gorsel
olusturma asamasinda Adobe Firefly, Bing Image Creator, ldeogram, Freepik, Runway ve
NightCafe Creator adli algoritmalar kullanilmigtir. Bu algoritmalar arasinda Bing, ldeogram
ve Freepik adl1 algoritmalar iirettikleri gercege yakin gorsellerle 6ne ¢ikmaktadir. Bu araglar,
sinematik atmosfer ve sahne detaylarini olusturmada etkili bulunmustur. Duragan gorseller,
“image to video” algoritmalari yoluyla hareketli sahnelere doniistiiriilerek videolar
tiretilmisgtir. Bu adimda, goriintiilerin hareketlendirilmesi ve sahneler arasi devamliligin
saglanmasi hedeflenmis; Kling, Luma, Minimax, Pixverse, Runway, Sora ve Videolab adli
algoritmalar video tretiminde kullanilmigtir. Videolarin degerlendirmesinde teknik
(parlaklik, kontrast, keskinlik, hareket vb.) degerleri ve sinematografik etkiler
(kompozisyon, aspect ratio vb.) unsurlar goz oniinde bulundurulmustur.

4.3. YZ Algoritmalari ile Kisa Film Uretimi

Calisma akisinda YZ algoritmalar1 yoluyla {iretilen videolardan “Kayip Sinyal” adli
bir kisa film kurgulanmistir. 2 dakika uzunlugunda iiretilen bu kisa film, algoritmalarin
teknik ve sinematik degerlendirilmesi amactyla kullanilmistir. Senaryo ve sinematik anlatiya
uygun olarak iiretilen videolar arasindan promptlara en uygun ¢iktilar se¢ilmis; bu video
ciktilarina diyaloglar, miizik ve ses efektleri eklenmistir. Bu siirecte karakter
seslendirmelerinin (diyaloglar) olusturulmasi ig¢in “Eleven Labs” adli “text to speech”
algoritmasi, film atmosferine uygun miiziklerin olusturulmasi i¢in “Udio” adli YZ
algoritmas1  kullanilmistir.  Videolar, ses ve goriintilerin senkronizasyonu ile
tamamlanmigstir. Post-prodiiksiyon ve kurgu siirecinde ¢6zliim sunan tiimlesik bir YZ araci
olmadigi icin “Adobe Premiere Pro” ve “Adobe After Effects” adli yazilimlardan
faydalanilmistir. Kisa film yapim siirecinde elde edilen gozlem sonuglar1 ve teknik veriler,
bulgular kisminda detayli bir sekilde agiklanmustir.

5. Bulgular ve Degerlendirme

5.1. Gorsel (imaj) Ureten YZ Algoritmalarimin Analizi

Gorsel tretimi amach ozellestirilmis YZ algoritmalarinin, film yapim siirecinde
kullanilabilecek referans gorseller olusturma konusunda énemli oldugu diisiiniilmektedir.
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Bu araglar, sahnelerin, karakterlerin ve ortamlarin, izleyicide hedeflenen duygusal etkiyi
uyandiracak sekilde gorsellestirilmesine olanak saglamaktadir. Asagida, bu sliregte
kullanilan YZ araglarinin avantajlar1 ve dezavantajlari sunulmaktadir:

Tablo 5. Gérsel Ureten YZ Algoritmalarmin Analizi

Arac Avantajlar Dezavantajlar Yorum

Adobe Gergekgi sahneler ve Kullanici agiklamalarini tam Geligmis 6zellikleriyle dikkat

Firefly ayrintili gériintiiler anlamiyla cekmekle birlikte, yeni kullanicilar
olusturma kapasitesine yorumlayamamaktadir; deneme- | i¢in 6grenme siireci gerektirmektedir.
sahiptir. yanilma siireci gerekmektedir.

Bing Image | Aciklamalar1 dogru bir Gorsellerin ekran boyutuna Sinematik gorseller liretiminde basarilt

Creator sekilde yorumlayabilmekte | uygunlugunda sorun olmakla birlikte, 6zel format
ve sinematik renk tonlari yasanabilmektedir; genellikle gereksinimlerini karsilamada
uretebilmektedir. kare formatinda iiretim smirliliklar igermektedir.

yapmaktadir.

Ideogram Aciklama algilama basaris1 | Genellikle stilize gorseller Sanatsal projeler i¢in olduk¢a uygun
yiiksek olup, dinamik ve iretmekte ve gergekgilik olmakla birlikte, gergekei gorsel
gorsel acidan etkileyici acisindan yetersiz kalmaktadir. ihtiyaglarini kargilamakta eksiklik
sahneler sunmaktadir. gostermektedir.

Freepik Estetik agidan basarili Karmasik anlatimlarda detay Daha basit gorsel gereksinimler igin
kompozisyonlar ve renk eksiklikleri goriilebilmektedir. ideal olmakla birlikte, detayli ve
gecisleri saglamaktadir. karmasik projelerde yetersiz

kalmaktadir.

Runway Gorsel iiretim siirecine Gergekei gorsellerin liretiminde Dinamik ve hareketli sahneler i¢in
hareketli bir boyut yeterli olamamaktadir. avantajli olmakla birlikte, yiiksek
kazandirmaktadir. ¢Oziiniirliik gerektiren projelerde

sinirliliklar gostermektedir.

NightCafe Gergekgi ve detayli Kullanim kolayligi saglamakla Kullanici dostu bir yapiya sahip olup,

Creator gorseller iiretme yetenegine | birlikte, belirli sahnelerde ¢ok yonlii kullanim agisindan bazi
sahip olup, yliksek yetersiz kalmaktadir. kisitlamalar igermektedir.
¢Oziiniirlik sunmaktadir.

Statik gorsel tireten algoritmalarin iiretim siireglerinde yenilik¢i ve uygun maliyetli

¢oziimler sundugu sdylenebilir. Her algoritmanin kendine 6zgii yanlar1 bulunmakla birlikte,
belirli sinirlamalar1 da mevcuttur. Bu sinirlamalarin, algoritmalarin siirekli gelistirilmesi
yoluyla giderilebilecegi ve araclarin daha genis bir kullanim alanina sahip olabilecegi
sOylenebilir. S6z konusu araglar, kullanicilarin ihtiyaclarina bagli olarak farkli avantaj ve
dezavantajlara sahiptir. Genel bir yaklasimla ger¢ekei sahne iiretimi igin NightCafe Creator
veya Freepik tercih edilebilecekken, animasyon ve stilize sahneler i¢in Ideogram ve Runway
adli modeller 6nerilebilir.

5.2. Video Ureten YZ Algoritmalarimin Analizi

YZ tabanli film yapiminda video olusturma siireci, referans gorseller veya metinden
video tiretimi yapilmasina dayalidir. Bu siirecte elde edilen videolar teknik ve sinematik
kriterlere gore degerlendirilmis; avantaj ve dezavantajlarina yonelik tespitler yapilmistir.

5.2.1.Video Ureten YZ Algoritmalarinin Teknik Analizi

Calismada YZ algoritmalari tarafindan tiretilen videolarin detayl teknik analizi igin
Y Z algoritmalari yoluyla prompt, icerik ve referans gorseli liretilen sahne 1’e ait 7 adet video
kullanilmistir. Bu analizde parlaklik (brightness), zitlik (contrast), keskinlik (sharpness),
renk paleti (color palette) ve hareket yogunlugu degerleri Olgiilmiistiir. 1. promptun
gereksinimleri 1s18inda, videoya ait 6l¢iim metrikleri su sekilde belirlenmistir:
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Tablo 6. Promptlarin Metrik Gereksinimleri

Metrik Prompt Gerekliligi Uygunluk / Hesaplama Kriterleri
Parlaklik | Gece sahnesi: Orta parlaklik Luminance (parlaklik) 30-50 degerleri arasinda
olmalidir
Kontrast | Kapsiil 15181 ve ay 1g181m1n etkisi: Contrast (zitlik) 200-255 degerleri arasinda
Imalid
Orta-yiiksek karsitlik ormanair
Keskinlik | Ultra detayl gorseller: Yiiksek keskinlik Sharpness (keskinlik) 700-1000 degerleri arasinda
olmalidir
Renk Paleti | Soguk mavi ve yesil tonlarmim baskinligi, Color Palette (renk paleti) Mavi (B) yiiksek, yesil
(RGB) minimum kirmizi (G) orta, kirmiz1 (R) diisiik degerlerde olmalidir.
Hareket Hafif yaprak hareketleri ve astronotun Motion Intensity (hareket yogunlugu) 10-30

Yogunlugu degerleri arasinda olmalidir

duraganhg, diigiik-orta hareket yogunlugu

7 farkli YZ yoluyla iiretilen 1. sahnenin video ¢iktisinin teknik analizleri asagida yer
almaktadir. Parlaklik 6l¢timii i¢in Luminance = 0.2126 * R + 0.7152 * G + 0.0722 * B, z1ithik
Ol¢timii i¢in Contrast = Max (Luminance) — Min (Luminance), keskinlik Sl¢iimi igin
Sharpness = Var(L) =\frac{1}{N}\sum_{i = 1}{N} (L_i —\mu)"2, hareket
yogunlugu i¢in Motion Intensity: > |Frame(t) - Frame(t-1)|) denklemleri kullanilmistir. Bu
hesaplamalar videolarin teknik yeterlilik baglaminda incelenmesi i¢in kullanilmis, elde
edilen veriler YZ algoritmalar1 tarafindan tretilen videolar arasinda karsilastirma yapma
olanagi sunmustur. “Asagida yer alan grafikler (Grafik 1, 2, 3, 4) sahne l'e ait video
ciktilarinda kullanilan YZ algoritmalarinin (parlaklik, zitlik, renk paleti, keskinlik) a¢isindan
karsilastirmali teknik performansini sunmaktadir.

Video iiretiminde kullanilan YZ algoritmalariin gorsel kompozisyona katkisi, renk
paleti tercihleriyle de dogrudan iliskilidir. Sinematik atmosferin olusturulmasinda belirleyici
olan renk tonlamalari, 6zellikle bilim kurgu tiirlinde soguk mavi ve yesil spektrumlarda
yogunlagmaktadir. Asagida yer alan Grafik 1, sahne 1’e ait video ¢iktilarinda kullanilan
algoritmalarin RGB renk uzayindaki dagilimini karsilagtirmali bigimde sunmaktadir. Amag,
hangi algoritmanin sinematik renk biitiinliigiine daha yakin sonuglar iirettigini teknik olarak
degerlendirmektir.

Videolar icin Ortalama Renk Paleti (RGB)
. Kz
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Grafik 1: Renk Paletlerinin Kargilagtirmasi

Verilere gore, Sora, Runway ve Luma algoritmalari; mavi ve yesil kanallarda yiiksek
yogunluk sunarak bilim kurgu anlatistna 6zgli soguk ve teknolojik bir gorsellik
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saglamaktadir. Bu durum, karanlik atmosferli sahnelerde gorsel derinlik ve yabancilastirict
etki agisindan olumlu bir sonu¢ vermektedir. Minimax ve Pixverse algoritmalari ise her ii¢
renkte de gorece diisiik yogunluk gostermekte; bu da sahnelerin daha soluk ve duragan bir
gorsellik tagimasina yol agmaktadir. Kling algoritmasi ise RGB kanallarinda dengeli bir
dagilim sunmakta; bu 6zellik, dogal 1sikla aydinlatilmig sahnelerde biitlinliiklii bir renk
dengesi saglamas1 bakimindan dikkate degerdir.

Keskinlik, bir video sahnesinde detaylarin ne OSlgiide ayirt edilebilir oldugunu
gosteren Onemli bir teknik Olgiittiir. Sinematik anlatida atmosferin ve derinligin ingasinda
“netlik diizeyi”, izleyici algisin1 dogrudan etkilemektedir. Asagidaki grafik, sahne 1’e ait YZ
algoritmalar1 ile {iretilmis video ¢iktilarinin ortalama keskinlik diizeylerini karsilastirmali
bicimde sunmaktadir. Bu 6l¢iim, gorsel netlik, kenar belirginligi ve mikro detaylarin {iretimi
acisindan degerlendirilmistir.

Videolar icin Ortalama Keskinlik
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Wideo Adi
Grafik 2: Keskinlik Degerlerinin Karsilagtirmasi

Grafige gore en yiiksek keskinlik degeri, Runway algoritmasina aittir. Bu algoritma,
sahnedeki objelerin kenar hatlarimi belirginlestirerek ytliksek ¢oziintirliiklii bir gorsel yap:
sunmaktadir. Kling algoritmasi ise benzer sekilde yiiksek keskinlik diizeyine ulasarak sahne
detaylarmin net bicimde ayirt edilmesini saglamaktadir. Ozellikle Luma, Minimax,
Pixverse, Videolab olduk¢a diisiik keskinlik degerleriyle gorsel detay kaybina neden
olmakta; bu da sinematik etkileyiciligi azaltmaktadir. Sora, beklenenin aksine orta-alt diizey
bir keskinlik sunmakta ve netlik acisindan ortalama bir performans sergilemektedir. Bu
baglamda Runway ve Kling, detay odakli gorsel kompozisyonlar iiretme acisindan teknik
olarak daha iistiin bir diizeydedir.

Kontrast, goriintiideki aydinlik ve karanlik alanlar arasindaki farki ifade etmektedir.
Kavram, sinematografide atmosferin dramatik etkisini belirlemede kritik bir rol
istlenmektedir. Yiiksek kontrast, objelerin netligini artirarak sahneye dinamizm katarken;
diisiik kontrast daha yumusak ve ice doniik bir gorsel deneyim liretmektedir. Asagidaki
grafik, sahne 1'e ait video ciktilarinda kullanilan tretken YZ algoritmalarinin ortalama
kontrast diizeylerini gostermektedir. Bu karsilagtirma, algoritmalarin sahne i¢i aydinlik-
karanlik dengesi kurma yetkinligini degerlendirmek amaciyla yapilmistir.
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Videolar igin Ortalama Kontrast

Kontrast

&
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Video Adi
Grafik 3: Kontrast Degerlerinin Karsilagtirmasi

Veriler, tiim algoritmalarin benzer kontrast diizeyleri sundugunu ve ortalama olarak
230-240 araliginda yogunlastigini gostermektedir. Bu durum, her bir algoritmanin aydinlik
ve golge alanlar arasindaki farki yeterli diizeyde saglayabildigini ve sahne igerisindeki nesne
ayrimlarimi teknik olarak basarili bigimde sundugunu géstermektedir. Runway ve Videolab
algoritmalarinin zithk dengesini biraz daha yiiksek diizeyde tutarak gorsel dinamizmi
giiclendirdigi gozlemlenmektedir. Minimax ve Pixverse ise kontrast degeri agisindan grafik
icinde en diisiik diizeyde yer almakta, bu da bazi sahnelerde yiizeylerin veya arka planin bir
miktar yumusaklikla temsil edilmesine neden olabilir. Genel olarak, algoritmalar aras1 fark
belirgin olmasa da, mikro diizeydeki bu varyasyonlar sahne atmosferinin duygusal etkisinde
fark olusturabilmektedir.

Parlaklik, bir videonun genel aydinlik diizeyini belirleyen temel gorsel
parametrelerden biridir. Sinematik anlatimda dogru parlaklik diizeyi; atmosferin
inandiriciligl, 151k-golge dengesi ve mekénsal derinligin iletimi agisindan hayati 6neme
sahiptir. Gece sahnelerinde diisiik parlaklik, gergekgilik etkisini giiglendirirken; asirt
parlaklik, gorsel yapaylik duygusu olusturabilmektedir. Asagidaki grafik, sahne 1’e ait video
ciktilarinda kullanilan YZ algoritmalarinin ortalama parlaklik degerlerini karsilastirmali
bicimde sunmaktadir. Bu analiz, algoritmalarin 151k yOnetimi agisindan sahneye nasil
miidahale ettigini degerlendirme amaci tagimaktadir.

Videolar igin Ortalama Parlaklik
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Wideo Adi
Grafik 4: Parlaklik Degerlerinin Karsilastirmasi

Grafikte goriildiigl lizere, Runway, Sora ve Kling algoritmalar1 sahnelerdeki genel
aydinlik diizeyini yiiksek tutarak belirgin bicimde parlak video ¢iktilar1 iiretmektedir. Bu
durum, bazi sahnelerde gorsel gercekligin asir1 aydinlatma nedeniyle yapaylagsmasina neden
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olabilmektedir. Ote yandan, Pixverse ve Videolab algoritmalar1 diisiik parlaklik
seviyeleriyle daha los ve atmosferik bir anlatim dili sunmakta; bu da sinematik gergeklige
yakin bir gorsellik saglamaktadir. Luma ve Minimax algoritmalar1 ise orta-alt diizey
parlaklikla daha dengeli bir 151k yoOnetimi yaklagimi sunmaktadir. Bu bulgular, YZ
algoritmalarinin 151k estetigi agisindan anlamli farklar iirettigini ve sahne atmosferini teknik
olarak farkli bigimlerde yapilandirabildigini géstermektedir.

7 videonun karsilagtirllmasi ve analiz edilmesi sonucunda teknik bir kiyaslama
yapilabilmistir. Bu baglamda YZ algoritmalariin tirettigi videolarin karsilastirmali analizi

sOyledir:

Tablo 7. YZ Algoritmalarmin Teknik Analizi

Video Parlakhk | Kontrast | Keskinlik Renk Paleti Hareket Sonug¢
Adi Yogunlugu

Kling Yiiksek Orta- Yiiksek Dengeli, Orta diizey Kontrast degeri basarihdir,
(uygun yiiksek (uygun) kirmizi baskin | (uygun) ancak parlaklik yiiksek olup,
degil) (uygun) (kismen renkler promptla

uygun) uyusmamaktadir.

Luma Orta Yiiksek Yiiksek Mavi tonlar Diistik Prompt ile olduk¢a uyumludur.

(uygun) (uygun) (uygun) baskin (uygun) Soguk tonlar, hareket ve gorsel
(uygun) detaylar basarili bir sekilde
olusturulmustur.

Minimax | Diisiik Disiik Disiik Yesil agirlikli | Cok diisiik Atmosferik olarak uygun
(uygun) (uygun (uygun (uygun) (kismen bulunmakla birlikte, keskinlik

degil) degil) uygun degil) | ve kontrast degerleri
yetersizdir.

Pixverse Orta Yiiksek Orta Dengeli, mavi | Orta diizey Prompt ile biiyiik 6l¢iide uyum
(uygun) (uygun) (kismen ve yesil (uygun) saglamaktadir; ancak keskinlik

uygun) uyumu degeri dusiik kalmustir.
(uygun)

Runway Yiiksek Yiiksek Cok Dengeli, Orta diizey Gorsel detaylar giigliidiir,
(uygun (uygun) yitksek soguk tonlar (uygun) ancak parlaklik gece sahnesine
degil) (uygun) (uygun) uygun degildir.

Sora Orta Orta- Orta Mavi ve yesil | Diisiik Prompt ile biiyiik 6l¢iide
(uygun) yiiksek (kismen dengesi (uygun) uyumludur; ancak keskinlik

(uygun) uygun) (uygun) degeri diigiik kalmgtir.

Videolab | Diisiik Yiiksek Yiiksek Dengeli, yesil | Diisiik Tiim kriterlerle uyum

(uygun) (uygun) (uygun) ve mavi tonlar | (uygun) saglamaktadir.
(uygun)

YZ destekli video sahnelerinin performans analizi, teknik ve sinematik unsurlar
dogrultusunda degerlendirildiginde farkli kategorilere ayrilmaktadir. En iyi performansi
sergileyen c¢ikti, “Videolab” adli algoritma tarafindan verilmistir. Bu sahne, teknik
unsurlarin  tiimiinde basar1 gostermis, dengeli ve profesyonel bir sinematik deneyim
sunmustur. Parlaklik, kontrast, keskinlik ve renk paleti gibi unsurlar uygun bir sekilde bir
araya getirilerek, sahne derinligi ve hikaye anlatimiyla etkileyici bir biitiinliik saglanmistir.
Basarili performans sergileyen diger algoritmalar “Luma” ve “Sora”dir. Bu iki algoritmanin
video ¢iktisi, renk tonlamasi, parlaklik dengesi ve hikaye anlatimi agisindan giiglii bir yapiya
sahiptir. Atmosferik uyum ve gorsel netlik agisindan dne ¢ikan bu videolar, sinematik olarak
uygun niteliklere sahiptir. Orta diizeyde performans sergileyen algoritmalar arasinda ise
“Pixverse” ve “Runway” yer almaktadir. Genel olarak basarili bir goriinti sunmalarina
ragmen, elde edilen ¢iktilarda keskinlik ve atmosferik uyum gibi kriterlerde iyilestirme
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gerektigi diistiniilmektedir. Bu eksiklikler, sahnelerin etkileyiciligini bir miktar sinirlamigtir.
“Kling” ve “Minimax” adli algoritmalardan alinan ¢iktilarda renk paleti, keskinlik ve hareket
yogunlugu gibi temel unsurlar agisindan yetersizlikler géze ¢arpmaktadir.

Genel olarak, YZ ile olusturulan video sahneleri, degisken performanslar
sergilemektedir. Renk tonlamasi, gorsel netlik ve hikaye anlatimi gibi unsurlarin optimize
edilmesi ile bu araglarin sinematik deneyim sunma kapasitelerinin 6énemli Gl¢iide artacagi
distiniilmektedir.

5.2.2. YZ Algoritmalarimin Sinematik Analizi

YZ algoritmalarinin sinematik analizinde, video c¢iktilarinin gorsel ve hikaye
anlatimindaki etkileri incelenmektedir. Bu baglamda, analiz siirecinde oncelikli olarak
gorsel kompozisyon ele alinmaktadir. Cergeveleme, denge, simetri ve perspektif gibi
unsurlarin kullanimi, sahnelerin estetik degerini ve goérsel uyumunu belirleyen 6nemli
faktorlerdir. Ayrica, sahne elemanlarmin yerlesiminin, gorsel bir hikdye anlatiminm
destekleyip desteklemedigi degerlendirilmekte ve kompozisyonun sinematik basarisi bu
gercevede incelenmektedir.

Isiklandirma ve atmosfer, sinematik deneyimi giiclendiren bir diger temel unsurdur.
Isik kaynagi, tonlar, golgeler ve renk paleti gibi faktorler, sahnenin atmosferik etkisini
belirleyen unsurlar olarak degerlendirilmektedir. Isigin atmosfer olusturmadaki roli,
sahneye derinlik ve duygusal bir bag kazandirma kapasitesi yoniiyle analiz edilmektedir.

Kamera hareketleri, sahnelerin dinamikligi ve hikaye anlatimina katkis1 acisindan
onemli bir degerlendirme kriteridir. Pan, tilt, dolly ve zoom gibi hareketlerin sahneye olan
etkisi, izleyicinin sahneyle olan etkilesimini artiran unsurlar arasinda yer almaktadir.
Hareketlerin hikdye anlatimina olan katkisi, izleyiciyi sahneye ¢ekme ve atmosferi
giiclendirme agisindan degerlendirilmektedir.

Renk ve tonlama, sahnelerin atmosferik uyumunu ve duygusal etkisini belirleyen
kritik unsurlardir. Renklerin ve tonlarin sahneyle olan uyumu, soguk, sicak veya nétr tonlarin
etkisiyle birlikte ele alinmaktadir. Bu unsurlar, sahnenin izleyici lizerinde biraktigi genel
izlenimi ve atmosferi gliglendirme kapasitesini ortaya koymaktadir.

Detay seviyesi, sahnelerdeki gorsel netlik ve ince detaylarin islenisini kapsamaktadir.
Arka plan ve 6n plan unsurlarinin dengesi, sahnenin gorsel derinligini ve estetik biitiinliiglinii
belirleyen unsurlardir. Detaylarin zenginligi, sahnenin izleyici lizerindeki etkisini dogrudan
artirmaktadir. Son olarak, hikaye anlatimi, sahnenin izleyiciye bir his veya mesaj aktarma
kapasitesini degerlendiren en 6nemli unsurdur. Gorsel dilin, sahne hikayesini ne kadar iyi
aktardig1 ve bu hikayenin izleyici iizerinde biraktigi etkiler, sinematik basarinin temel
gostergelerindendir. YZ algoritmalariyla olusturulan sahnelerin, bu unsurlar ¢ercevesinde
analiz edilmesi, sinematik basarilarinin Olciilmesi ve gelistirilmesi agisindan 6nemli bir
degerlendirme yontemi sunmaktadir.
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Tablo 8. YZ Algoritmalarmin Sinematik Analizi
Video Kompozisyon Isik Kamera Renk ve Detay Hikaye Sonug
Ad1 Hareketi Tonlama Seviyesi Anlatim
Kling Cerceve Asir Orta Kirmizi Detaylar net | Hikaye Sinematik
simetrik degil, | parlak, diizeyde, tonlar fazla, ama dogal zayif, unsurlar
sahne atmosferi izleyiciyi sahne yapay degil duygusal orta
yerlegimi iyi zayiflatiyor | sahneye hissettiriyor. etki eksik | diizeyde
cekiyor
Luma Cergeve Dengeli ve | Hafif pan | Soguk mavi Yiiksek Gorsel dil | Sinematik
dengeli, sahne | dogal, gece | vetilt tonlar1 detay giicli, acidan
elemanlar1 atmosferi hareketleri | atmosferle seviyesi, atmosfer gliclii
uyumlu basarili etkili uyumlu gercekei hikaye ile
sahne uyumlu
Minimax | Cerceve zayif, | Cok los, Kamera Tonlama Diigiik detay | Hikaye Sinematik
sahne detaylar hareketi yetersiz, seviyesi, anlatim acidan zayif
elemanlart yeterli yok. atmosfer gorseller yetersiz
belirgin degil | degil desteklenmiy | bulanik
or
Pixverse Dengeli, Isik Yumusak | Mavi ve yesil | Detaylar Hikaye Sinematik
cergeve giiclii, | kaynaklart | hareket tonlar yeterli, anlatimi acidan
sahne uyumlu | dengeli, sahneye atmosferle sahne giigli, basaril
atmosfer dinamik uyumlu derinligi izleyiciyi
basarili etki saglanmis cekiyor
katiyor
Runway Cerceve Asirl Hareket Tonlama Yiiksek Gorsel Sinematik
dengeli, ancak | parlaklik akici ve gliglii ama detay anlat1 iyi ama yapay
sahne abartili | atmosferi dikkat dogal degil seviyesi ama bir his
zayiflatiyor | cekici ama yapay atmosfer tagtyor
goriinliyor uyumsuz
Sora Cerceve Dogal 151k, | Hafif Soguk mavi Detaylar Hikaye Sinematik
dengeli, sahne | atmosferi hareket ve yesil yeterli, giicli, acidan iyi
diizeni net destekliyor | sahneye tonlari dogal etkiye | atmosfer
derinlik uyumlu sahip duygusal
katiyor bag
kuruyor
Videolab | Cerceve Dogal ve Yumusak | Tonlar Ultra Hikaye Sinematik
dengesi iyi, atmosferik, | ve sahneyle detayli, anlatimi acidan
Gorsel gece dinamik uyumlu, sahne iyi, basarili
unsurlar dogru | sahnesi hareket atmosferi derinligi ¢ok | atmosfer
yerlestirilmis | etkileyici etkili destekliyor giiglii uygun

Tablo 8, farkli YZ araglariyla olusturulmus sahnelerin teknik ve sinematik
ozelliklerini kapsamli bir sekilde karsilastirmaktadir. Videolab ve Sora, sinematik anlamda
en giiglii ¢iktilar1 veren YZ algoritmalari olarak 6ne ¢ikmaktadir. Kling ve Minimax ise
sinematik unsurlar agisindan gelistirilmesi gereken yonlere sahiptir. Genel olarak, gorsel
kompozisyon, 1siklandirma ve hikaye anlatim1 gibi unsurlarin bagarili bir sekilde eklenmesi,
sinematik kalitenin artirilmasinda kritik bir rol oynamaktadir.

5.2.3. Video Ureten YZ Algoritmalarinin Avantaj ve Dezavantajlari

Asagida, bu siiregte kullanilan YZ araglarinin degerlendirmeleri yer almaktadir. i1k
degerlendirme, algoritmalarinin video iiretim siirecine dair avantaj ve dezavantajlarini
belirlemeye yoneliktir.
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Tablo 9. YZ Algoritmalarinin Sistematik Analizi

Arag Avantajlar Dezavantajlar Yorum

Luma Al | Ug boyutlu derinlik Karmagik kamera Luma Al, statik veya diisiik hareket igeren
kazandirarak gercekei video | hareketleri iceren sahnelerde etkileyici sonuglar iiretmekte,
tretimi saglamaktadir. sahnelerde sinirh ancak karmasik dinamik sahnelerde yeterlilik
Sinematik renk tonlariyla secenekler sunmaktadir. | gostermemektedir. Bu durum, arag
uyumlu sonuglar kullaniminda dikkatli bir senaryo se¢imi
sunmaktadir. gerektirmektedir.

Runway Sinematik sahne gegisleri ve | Kullanici kontrolii Runway 3, hizl1 ve kolay sinematik sahneler
renk uyumu agisindan sinirlidir ve teknik olusturmak i¢in uygun bir ara¢ olmakla
basarili sonuglar detaylarda yetersizlikler | birlikte, gelismis kullanicilar i¢in dzellestirme
uretmektedir. goriilebilmektedir. segeneklerinin sinirliligi dezavantaj

olusturmaktadir.

VideoLab | Statik gorsellerden video Uretilen videolarda VideoLab, temel gorsel ihtiyaglart
iretimi gorsel bozulmalar ve karsilamakta etkili bir arag olmakla birlikte,
gergeklestirebilmektedir. pikselasyon sorunlar1 yiiksek kaliteli ¢iktilar igin teknik iyilestirme

ortaya ¢ikabilmektedir. stireclerine ihtiya¢c duymaktadir.

Kling Temiz ve kaliteli gorseller Hareketli sahnelerde Kling, statik sahneler ve diigiik hareket igeren
sunmaktadir. gOriintii bozulmalari projeler i¢in uygun bir aragtir. Ancak, hareket

gozlemlenmektedir. dinamigi gerektiren projelerde performansi
smirlt kalmaktadir.

Minimax | Kullanicidan bagimsiz Sahne biitiinliigiini Minimax, medya iiretim siireglerini
olarak sahne olusturma korumakta zorluk hizlandirmakla birlikte, sonuglarin baglam ve
yetenegi bulunmaktadir. yagsamakta ve tutarlilik anlam biitlinliigii agisindan dikkatle

saglayamamaktadir. degerlendirilmesi gerekmektedir.

Pixverse Stabil sahne akig1 ve renk Hareketli kamera Pixverse, duragan kamera agilar1 igin etkili
gecisleri acisindan temiz acilarinda sinirl sonuglar sunmakta, ancak dinamik kamera
goriintiiler saglamaktadir. esneklik sunmaktadir. hareketleri gerektiren projelerde yeterlilik

gostermemektedir.

Sora Basit arayiizii ile hizh video | Ozellestirme Sora hem amatdr hem de profesyonel
diizenleme siiregleri secenekleri sinirli olup, | kullanicilar igin pratik bir arag olmakla
saglamaktadir. Sinematik ileri diizey kullanicilar birlikte, karmagik projelerde detayli
sahne ve derinlik efektleri icin yetersiz diizenleme ihtiyaclarini karsilamakta eksiklik
iretme konusunda kalabilmektedir. gosterebilir.
basarilidir.

Tablo 9’da yer alan analize gére Luma ve Runway, sinematik gecisler ve renk uyumu

acisindan One c¢ikarken, karmasik kamera hareketleri

gibi alanlarda smirhliklar

gostermektedir. Sora sinematik sahne tasarimi dikkat ¢ekerken, 6zellestirme segeneklerinin
sinirliligi karmagik projelerde dezavantaj olusturmaktadir. Pixverse ve Videolab, belirli
unsurlarda tatmin edici sonuglar sunsa da hareket dinamikleri ve video kalitesi gibi alanlarda
tyilestirme gerektirmektedir. Minimax ve Kling adli algoritmalar, sahne biitiinliigii ve
hareketli projeler gibi konularda sinirli performans sergilemektedir. Genel olarak, bu araglar
sinematik igerik tiretiminde 6nemli bir potansiyel tagisa da karmasik projeler igin kullanict
kontrolii, oOzellestirme ve teknik iyilestirmeler baglaminda gelistirilmeye ihtiyag
duymaktadir. YZ araglarinin ilerleyen siiregte daha genis bir kullanim alanina sahip
olmasinin, bu eksikliklerin giderilmesine bagli oldugu sdylenebilir.

5.2.4. Video Ureten YZ Araclarimin Smirhliklar: ve Eksiklikler

YZ araglari, video iiretim siire¢lerinde sahnelerin hareketlendirilmesi, gorsel
detaylarin islenmesi ve sinematik bir yapi olusturulmasi agisindan avantaj sunmaktadir.
Kullanict kontroliiniin sinirli olmasi, sahne devamliligindaki eksiklikler, haliisinatif gorseller
ve kamera hareketlerinde yetersizlik gibi sorunlar, bu araclarin film yapiminda
kullanilmasini kisitlamaktadir.
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Kamera Hareketlerinde Kontrol Eksikligi: Sinema filmlerinde kullanilan temel
kamera hareketleri olan pan, tilt, dolly, zoom gibi detaylar tizerinde tam bir kontrol
saglanamamaktadir. Kullanicinin verecegi kamera agisi, hiz, gecis gibi detaylar yerine,
araclar kendi belirledigi varsayilan hareketlerle sinirli bir yap1 sunmaktadir. Bu eksiklik,
sinematik algiy1 yikmakta ve kullaniciya miidahale imkani tanimamaktadir.

Bozulmalar ve Haliisinatif Gorseller: Kullanilan YZ algoritmalarinin tamaminda
haliisinatif izler bulunmustur. Algoritmalar kullanici tarafindan istenen gorselleri
tamimlamakta gligliik ¢ekmekte, bunun sonucunda bozulmalar, karakterlerin el kol gibi
organlarinin orantisiz uzamasi veya yiizlerin ¢arpik hale gelmesi gibi gorsel kusurlar
olusmaktadir. Bu durum, karakter merkezli sahnelerde izleyici deneyimini olumsuz
etkileyerek, gorselin estetigini zayiflatmaktadir.

Gorsel Kompozisyon ve Hikaye Anlatimi: Dengeli ¢erceveleme ve sahne
elemanlarinin uyumlu yerlesimi, basarili bir gorsel kompozisyonun temel unsurlaridir.
Mevcut YZ araglari, sahne elemanlarini yeterince etkili bir sekilde konumlandiramamakta
ve hikaye anlatimin1 desteklemekte sinirli kalmaktadir. Bu eksiklikler, gorsel biitlinliik ve
izleyici ile bag kurma kapasitesini olumsuz yonde etkilemektedir.

Isiklandirma ve Renk Tonlamasi: Dogal 1siklandirma ve dengeli renk tonlamasi,
sinematik atmosferin olusturulmasinda kritik bir éneme sahiptir. YZ algoritmalarina ait
ciktilarda ¢ogunlukla asir1 parlaklik veya yapay renk tonlamalari gozlemlenmistir. Bu durum
sahnelerin dogalligin1 zedelemistir.

Kamera Hareketleri ve Dinamiklik: Kamera hareketleri, sahnelere dinamiklik
katmak ve hikaye anlatimini giiglendirmek agisindan 6nemlidir. Pan, tilt, dolly ve zoom gibi
temel hareketler lizerinde kullanici kontroliiniin sinirli olmasi, sahnelerin sinematik etkisini
azaltmaktadir.

Detay Seviyesi ve Dogallik: Gorsel detaylarin islenmesi ve sahne netligi, izleyici
lizerinde olumlu bir etki olustururken, bazi araglar bu konuda yetersiz kalmustir. Ozellikle
haliisinatif gorseller (6rnegin, orantisiz karakter uzuvlar1 veya ¢arpik yiiz detaylar1) sahne
biitiinliiglinii bozmustur.

5.3. Sinematik Gorsellerin Kavramsal Okumasi

Bu boliimde YZ ile iiretilmis sinematik gorseller kavramsal icerik eslestirmesiyle ele
alinmustir. Inceleme, post-sinematik estetik, afektif duyumsama, makine estetigi, algoritmik
simiilasyon, aura kayb1 ve hipergerceklik kavramlari gergevesinde yiiriitiilmiistir. Her bir
kavram, ¢esitli gorsel temsillerle iliskilenmekte; gorseller ise belirli kuramsal diisiincelerin
gorsel yansimalari olarak ele alinmaktadir.

5.3.1. Post-Sinematik Estetik ve Afektif Yapilar

Steven Shaviro’nun (2010) post-sinematik estetik yaklasimi, klasik sinemadaki
dramatik catisma ve olay orgiisii yerine, duyusal yogunluklara ve zamansal belirsizlige
dayali bir anlatim tarzinin 6ne ¢iktigini savunmaktadir. Gorsel 1, Gorsel 3, Gorsel 8 ve
Gorsel 13°te betimlenen sahnelerde (orman igerisinde yalniz duran astronot ve mavi 15181
takip eden figiir) dramatik ilerleme yerine bir tiir “zamansal askiya alma hali” goriilmektedir.
Figiirlerin eylemsiz, duragan ve cogunlukla cevreyle iliskilenmeyen bicimde temsil
edilmesi, anlatinin duygusal yiikiinii olaylardan ¢ok atmosfer araciligiyla insa etmektedir.
Bu gorsellerde One c¢ikan etki, hareketsizligin ortaya ¢ikardigi gerilim olarak
degerlendirilebilir. Tlgili sahnelerde mekansal derinlik, 151k gegisleri ve renk doygunlugu,
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sahneye ait bir eylemi temsil etmekten ¢ok, izleyicinin duyumsal deneyimini yonlendiren
afektif (etkisel) 6gelere doniismektedir.

5.3.2. Makine Estetigi ve Teknik Izlerin Estetiklesmesi

Andreas Broeckmann’in (2016) ileri siirdiigii makine estetigi kavrami, tretim
stirecine ait teknik izlerin estetik baglamdan dislanmasi yerine, gorselligin asli unsurlarina
doniismesini ifade etmektedir. Gorsel 4°te yer alan uzay gemisinin i¢ mekan tasarimi, Gorsel
5’te yer alan arka plan derinliginde goriilen geometrik kirilmalar, Gorsel 10°daki diisiik 1s1kta
modellenmis laboratuvar sahnesi ve Gorsel 11°deki siliiet unsurlar, YZ tiretiminin izlerini
estetiklestirilmis bir bigimde temsil edilmektedir. Bahsi gecen gorsellerde, render
bozulmalari, kenar yumusatmasiz figiir ¢izimleri, piksellesmeler ve simetri hatalar1 gibi
teknik izler, gorsel igerisinde anlamli 6geler olarak sunulmaktadir. Bu geler makine estetigi
kavrami1 baglaminda degerlendirilebilir.

5.3.3. Algoritmik Simiilasyon ve Derinlik Kurgusu

David N. Rodowick’in (2007) dijital temsile iliskin ¢dziimlemesi, sinema dilinin
fotografik ontolojiden uzaklasarak, sayisal modellemeye dayali yapay temsillere yoneldigini
savunmaktadir. Rodowick’e gore, dijital goriintii, artik fiziksel diinyanin dogrudan izini
tasimaz ve onun yerine hesaplamali bir varlik diizeyine gegis yapar. Bu baglamda, ¢aligmada
yer alan Gorsel 5, Gorsel 6, Gorsel 9 ve Gorsel 14°te gozlenen sahneler fiziksel gercekligi
temsil etmekten ¢ok, matematiksel derinlik kurgularini, idealize perspektifleri ve dijital
mekan simiilasyonlarmi icermektedir. Renk gecisleri, perspektif merkezlemeleri ve
geometrik stireklilikler, gorselin maddi gercekliginden c¢ok, algoritmik kodlamayla
bicimlenmis bir estetik kurguya isaret etmektedir. Bu durum, Rodowick’in dijital goriintiiye
dair gelistirdigi “yapay temsiller” teorisiyle ortiismektedir.

5.3.4. Aura’nin Yitimi ve Figiiriin Anonimlesmesi

Benjamin’in (1996) ‘“aura” kavrami, sanat eserinin tarihsel ve mekansal
0zglinliigiinii, tekil varolusunu ve dokunsal gergekligini ifade etmektedir. Benjamin’e gore,
teknik olarak yeniden {iretilebilen sanat nesnesi, bu Ozgilinliigii yitirmekte ve
anonimlesmektedir. YZ ile liretilmis sinematik sahnelerin bu ¢dziilmeyi gorsel diizeyde acik
bicimde yansittig1 diisiiniilmektedir. Estetik olarak herhangi bir tarihsel baglamdan kopuk,
tiretilebilir ve tekrar edilebilir varliklar olarak nitelenen YZ figiirlerin gorsel dokusu, onlari
biricik olmaktan ¢ikararak, ¢ogaltilabilir modeller haline getirmektedir. S6z konusu temsil
tarzi, dijital tiretimin dogasinda bulunan siradanlastirict ve standardize edici bir estetik
tercihi olarak degerlendirilebilir.

5.3.5. Hipergerceklik ve Simiilasyon Mantig

Jean Baudrillard’in (2024) hipergerceklik kavrami, ger¢ekligin yerini, onu taklit eden
fakat kendi basina isleyen simiilasyonlarin aldig1 bir temsiliyet krizine isaret etmektedir.
Calismada yer alan Gorsel 7, Gorsel 8 ve Gorsel 14 gibi sahnelerde yapay orman
diizenekleri, dijital olarak kusursuzlastirilmis i¢ mekanlar ve geometrik olusturulmus
kompozisyonlar yoluyla fiziksel gercekligi andiran ama onun deneyimsel yoniinden
tamamen kopmus mekanlar tasvir edilmektedir. Bu gorsellerde sunulan yapilar, gercekligin
dijital bir kopyasindan &te, simiilasyonun estetiklesmis bir sekli olarak degerlendirilebilir.

5.3.6. Varyatif Anlat1 ve Yapay Se¢im Olanaklar:

Janet Murray’in (1997) etkilesimli anlatt mimarisi kurami, dijital teknolojilerle
birlikte anlatinin dogrusal olmayan, ¢oklu olasilik yapilariyla yeniden tasarlandigini ileri
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sirmektedir. Bu ¢ercevede ¢alismada kullanilan Gorsel 2, Gorsel 6, Gorsel 9 ve Gorsel
15°ten 18’e kadar olan sahneler, ayn1 anlati temasinin farkli YZ araglar tarafindan tiretilmis
versiyonlarimi icermektedir. Ornegin Gérsel 15 ve 16’da ayn1 orman sahnesi, Freepik ve
Bing Image Creator ile ayr1 ayr1 yeniden yapilandirilmis; mekansal kompozisyon, 151k tonu
ve figiir yerlesimleri degisiklik gostermistir. Bu ¢esitlenme, sabit bir anlati ¢izgisi yerine,
gorsel diizeyde alternatif anlat1 olasiliklarinin sunuldugu bir yapay iiretim mantigina isaret
etmektedir.

Sonug¢

Bu calisma, YZ teknolojileri ve sinematik anlati arasindaki iliskiyi kapsamli bir
sekilde ele alarak, hem teorik hem de uygulamali bir ¢er¢eve sunmaktadir. Calismada YZ
teknolojilerinin sinematik anlatida kullanimi, estetik, anlati ve diisiinsel boyutlari igerecek
bi¢imde ele alinmistir. Arastirmanin teknik kismi, YZ’nin senaryo yazimindan gorsel
tiretime, ses tasarimindan post-prodiiksiyon siireglerine kadar uzanan film yapim
asamalarindaki potansiyeli ve sinirliliklari iizerine yogunlagmustir.

YZ, iiretken siirecin bir parcasi olarak islev gérmekte ve sinematik iiretiminin
siirlarini yeniden tanimlamaktadir. Bu iiretim modelinin insan miidahalesine ne odlgiide
bagli oldugu ve sanat olarak kabul edilip edilemeyecegi 6nemli bir tartisma konusudur. Bu
tartigma ekseninde “Ai art” (YZ sanat1) kavraminin giindelik hayata girmis olmasi veya YZ
ile olusturtulan gorsel iceriklerin yer aldig1 yarigmalarin diizenlenmesi, YZ tiretimlerinin bir
sanat formu olarak kabullenilebilecegine dair izler tasimaktadir.

Teknik baglamda YZ destekli tiretimin sinema alaninda getirdigi teknik kolayliklar
ve tretim hizlar yadsinamaz diizeydedir. Renk uyumu ve detay seviyeleri gibi unsurlarda,
Luma Al, Runway, Kaiber ve Sora gibi iiretken YZ algoritmalarin etkileyici sonuglar verdigi
gorlilmiistiir. Ancak bu basari, yalnizca tiretilen gorsellerin yiizeyine iliskindir. Anlatinin
ritmi, karakterin i¢sel doniisiimii ya da bir sahnenin duygusal tonu gibi sinemanin asli 6geleri
s06z konusu oldugunda, YZ’nin halen insan sezgisine, deneyimine ve yorum giiciine baglh
oldugu agik¢a ortaya c¢ikmaktadir. Teknik performans ve yetenekler c¢ergevesinde
diisiiniildiiginde YZ araclari, sinema iiretim siirecinde is yiikiinii azaltmak, prodiiksiyon
stireglerini hizlandirmak ve belirli estetik standartlar1 korumak adina etkili birer yardimei
arag olarak one ¢ikmaktadir. Video ve gorsel iiretim algoritmalariyla (Sora, Kling vd.), renk
tonlamasi, cerceveleme ve detay seviyesi gibi unsurlarda basarili sonuglar elde edilmistir.
Bu araclarin genellikle kullanici tarafindan belirlenen sinirlar dahilinde calistig1 ve tiretken
karar verme siireglerinde insan miidahalesine ihtiyag duydugu goriilmiistiir. Kapsamli
sinematik degerler ¢ercevesinde, Luma AIl, Runway 3 ve Sora gibi araglar, duragan
sahnelerde estetik bir tutarlilik sunmus, renk uyumu ve sahne gegislerinde tatmin edici
performanslar sergilemistir. Bununla birlikte, karmagik kamera hareketleri gerektiren
gorsellerde bu araglarin teknik sinirliliklar: belirgin hale gelmektedir. Ornegin, kamera agis,
hareket hiz1 ve gecisler gibi sinematik unsurlar {izerinde daha fazla 6zellestirme imkani
sunulmasi gerekmektedir. Calismanin gergeklestigi donemde aktif kullanilmayan ama ¢ikti
ornekleri kullanicilarla paylagilan “Veo 3” adl1 YZ algoritmasinin daha gercekei ve derinlikli
sonuglar verdigi goriilmektedir. Bu ¢er¢cevede Runway ile baslayan ve Kling’le devam eden,
ilerleyen siiregte Sora’nin dahil oldugu algoritma savasi, Google tarafindan yayinlanan Veo
3’tin sundugu yiiksek gerceklikle yeni bir sathaya ge¢mistir. Bu hizli ilerleme aslinda YZ’nin
sinematik anlattimda kullanilmasina dair potansiyelin de bir gdstergesi olarak
degerlendirilmelidir.
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YZ’nin gorsel-isitsel alanlarda daha fazla goriiniir olmasi; bu alanin daha hizl
gelisecegi ve yakin donemde asir1 gercekei iiretimlerin rahatlikla yapilabilecegi diisiincesini
dogurmaktadir. Hollywood ¢alisanlarinin giincel protestolar: veya sosyal medyada YZ
tiretimi iceriklerin logaritmik olarak artiyor olusunun, bu doniisiimiin hiz1 hakkinda kisith
da olsa 0n bilgi verdigi diisiniilmektedir.

YZ araglarinin, hikdye anlatiminda smirli bir kapasiteye sahip oldugu sdylenebilir.
Gorseller ve sahneler teknik olarak basarili olsa da sahnelerin duygusal etkisi ve hikaye
tutarliligr genellikle yetersiz goriilmiistiir. Bu durum, sinematik bir biitiinliik saglamak adina
insan miidahalesinin hala 6nemli oldugunu ve insan miidahalesine daha fazla izin verilen
algoritmalarin gelistirilmesi gerektigi sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. YZ destekli video
tiretim araglari, kisa tanitim filmleri veya basit anlatilar i¢in basarili sonuglar
verebilmektedir. Ancak, daha karmasik projelerde ve sinema filmi yapiminda, kullanici
kontrolli, devamlilik, kamera agilar1 ve detay seviyesi gibi oOzelliklerin kapsamli
iyilestirmelere ihtiya¢ duydugu goriilmektedir. Dogal gorsellerin olusturulmasi, hikaye
anlatimmin desteklenmesi ve teknik detaylara ait kontrollerin gelistirilmesinin, bu araglarin
daha genis bir kullanim alania sahip olmasini saglayacagi sdylenebilir. Kullanic1 geri
bildirimleri ve teknolojik gelismeler dogrultusunda yapilacak iyilestirmeler, bu araglarin
sinema enddistrisindeki yerini giiglendirecek ve daha profesyonel projelerde kullanilmasini
miimkiin kilabilecektir.

(Calisma boyunca kullanilan gorsellerin kavramsal ¢oziimlemesi, bu teknolojilerin
temsil bicimlerini, estetik stratejilerini ve anlam iiretme yetilerini de degerlendirmeyi
olanakli kilmistir. Post-sinematik estetik, afektif yapilar, makine estetigi, algoritmik
simiilasyon ve hipergerceklik gibi kuramsal yaklasimlar, hem gorsellerin igeriksel
derinligini agiklamakta hem de bu iiretimlerin sinema sanati i¢indeki konumunu tartigmaya
acmaktadir. Gorsellerdeki figiirlerin ylizeyselligi, zamanin donuklugu, anlatisal siireksizlik
ve atmosferik doygunluk gibi o6geler, giiniimiiz dijital estetiginin diislinsel yapiyr da
dontistiirdigiinii gostermektedir. Bu noktada YZ algoritmalarinin sinemaya sundugu seyin,
“sinemanin ne olduguna” ve “ne olabilecegine” iliskin yeniden diisiinme Onerisi oldugu
sOylenebilir. Her ne kadar tiretim siireclerinde belirli gorevleri devralabiliyor gibi goriinse
de YZ halen estetik yargi, ahlaki sorumluluk ve anlati vizyonu gibi alanlarda insan
miidahalesine gereksinim duymaktadir. Bu durum, tiretim iligkilerinde bir doniisiimden Gte,
temsilin dogasma dair daha temel bir tartismay1 beraberinde getirmektedir. Kuramsal
tartismalar baglaminda YZ’nin simiilatif icerikler olusturdugu ve algoritmik
tekrarlanabilirligin sinemanin anlati parametreleri ¢ercevesinde elestirel bir yaklagimla
sorgulanabilecegi diisiincesl, tartigilabilir bir alan olarak durmaktadir.

Gelecege dair ¢ikarimlar, YZ’nin sinema pratifinde daha aktif bir role sahip
olacagim isaret etmektedir. YZ destekli sinematik iiretim, bugiin i¢in smirli ama giderek
cogullasan bir alan1 temsil etmektedir. Bu alan, insan sezgisi, kuramsal derinlik ve kiiltiirel
baglamla kurdugu iliski iizerinden degerlendirildiginde anlam kazanmaktadir.

Oneriler

Teknik Kapasitenin Gelistirilmesi: YZ araglarinin, dinamik kamera hareketleri,
devamlilik ve hikaye anlatimini destekleyen 6zelliklerle gelistirilmesi gerektigi sdylenebilir.
Kamera hareketleri ve gecisler gibi unsurlar iizerinde kullaniciya daha fazla kontrol imkan1
sunulmasi, araglarin kullanim degerini artiracaktir.

Uretken ve Yenilik¢i Siireclere Daha Fazla Uyum: YZ algoritmalarinin, iiretken
karar siire¢lerinde daha gii¢lii bir destek sunmasi i¢in makine 6grenimi modellerinin
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gelistirilebilirligi artinlmalidir. Ozellikle, duygusal etki olusturabilen hikdye odakli
algoritmalarin gelistirilmesi, sinematik kaliteyi 6nemli 6l¢iide yiikseltecektir.

Kullanic1 Ara yiizii ve Ozellestirme Imkanlari: Kullanici dostu bir deneyim
saglamak amaciyla YZ araclarmmin ara ylizlerinin iyilestirilmesi ve oOzellestirme
seceneklerinin genisletilmesi gerekmektedir. Bu durum, araglarin hem amator hem de
profesyonel kullanicilar i¢in daha erisilebilir hale gelmesini saglayacaktir.

Multidisipliner Yaklasimin Benimsenmesi: YZ teknolojilerinin estetik, teknik ve
tiretkenlik unsurlarin bir arada ele almasi, sinematik stireglerde hibrit bir is modeli sunabilir.
Insan-YZ is birligine dayali bir modelin, araglarmn simirliliklarini dengeleyerek daha biitiinciil
bir sinematik iiretim imkani sunacag diisiiniilmektedir.

Gelecek Perspektifi: YZ araglarinin, sinema endistrisinin yani1 sira farkli
sektorlerde kullanim potansiyeli bulunmaktadir. Teknolojik ilerlemeler, etik tartismalar ve
kullanict geri bildirimleri dogrultusunda bu araglarin daha genis bir uygulama alanina
yayilmasi beklenmektedir. Bu siirecte, iiretken araglarin teknik boyutlarini optimize eden
yenilikler, sinematik iiretimin gelecegini sekillendirebilecegi disiliniilmektedir. YZ
teknolojileri, sinema endiistrisinde destekleyici bir arag olma potansiyeli tasimakta ve belirli
asamalarda manuel is yiikiinii azaltarak siiregleri hizlandirmaktadir. Ancak, iiretken
siireclerde insan dokunusunun yerini tamamen alabilecek bir yapiya heniiz sahip degildir.
Gelistirilecek teknolojilerle bu eksikliklerin giderilmesinin, YZ’nin sinematik tiretimdeki
etkisini daha da artiracagi sdylenebilir. Gelecekte, bu teknolojilerin daha genis bir uygulama
alanina sahip olmasi hem iiretim siireclerini hem de sinematik anlatilar1 derinlestirebilir.
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Extended Abstract
The Use of Artificial Intelligence Tools in Cinematic Narratives

Artificial intelligence (Al) technologies are profoundly reshaping the landscape of
cinematic production, offering innovative solutions for storytelling, visual design, video
editing, and post-production. These tools streamline workflows, enhance creative processes,
and enable filmmakers to achieve results previously unattainable through traditional
methods. This study examines the application of Al tools in cinematic narratives,
highlighting their advantages, limitations, and potential to transform the film industry.
Employing an exploratory methodology, the research evaluates state-of-the-art Al tools
across various stages of filmmaking and assesses their capacity to address both technical and
aesthetic demands.

The integration of Al tools into screenwriting has revolutionized the early stages of
cinematic creation. Large Language Models (LLMs), such as OpenAI’s GPT, demonstrate
exceptional capabilities in generating original storylines, refining scripts, and maintaining
logical consistency throughout narratives. By analyzing user inputs, these tools craft
coherent plots, character arcs, and dialogues. However, while LLMs excel in structural
coherence and idea generation, they lack the emotional depth, cultural sensitivity, and
nuanced subtext that are integral to human creativity. This highlights the indispensable role
of human oversight in ensuring authenticity and emotional resonance in cinematic
storytelling. In visual creation, Al tools exhibit remarkable potential in crafting stunning
visuals and complex scenes. Tools like Luma Al and Runway efficiently produce
photorealistic environments, apply advanced color grading, and add depth to cinematic
shots. Luma Al, for instance, specializes in realistic 3D imagery, enhancing the immersive
quality of static or low-motion scenes. Runway simplifies the generation of seamless
cinematic transitions, making it an accessible option for filmmakers. However, both tools
face limitations when handling dynamic scenes with intricate camera movements or rapid
transitions. Common issues include continuity errors and restricted customization options,
emphasizing the need for algorithmic refinement to improve their applicability in
professional-grade projects.

Al has also made a significant impact on post-production processes. Tasks traditionally
requiring extensive manual labor such as noise reduction, scene detection, and color
correction are now efficiently managed by Al-powered algorithms. These tools save time
and allow filmmakers to focus on creative aspects, such as narrative coherence and aesthetic
design. For instance, Al-driven video editing platforms can automatically identify optimal
cuts, synchronize soundtracks, and enhance lighting with minimal user input. Despite these
advancements, Al tools often fall short in meeting the nuanced aesthetic and emotional
requirements of complex projects, reinforcing the importance of human intervention to
maintain artistic coherence and align with a director’s vision.

Despite their impressive capabilities, Al tools in cinematic production face several
limitations. A significant constraint is their inability to fully replicate human intuition and
creativity. While these tools excel in technical optimization and automating repetitive tasks,
they lack the capacity for subjective judgment and fail to consider audience expectations
comprehensively. Additionally, visual inconsistencies, unnatural camera movements, and
limited flexibility in customization hinder their effectiveness in professional settings. Ethical
concerns related to authorship, originality, and cultural representation further complicate
their adoption in creative industries. For example, questions about intellectual property
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ownership of Al-generated content remain unresolved, posing challenges for legal and
creative frameworks in the film industry. The broader implications of Al in the film industry
extend beyond technical efficiency. By automating repetitive processes, Al tools allow
filmmakers to experiment with innovative narrative structures and explore uncharted
storytelling techniques. However, over-reliance on Al risks homogenizing creative outputs,
as tools often operate within predefined parameters and lack the diversity of human
imagination. Maintaining a balance between human creativity and Al assistance is thus
essential to preserve the richness and integrity of cinematic narratives.

The findings of this research point to several opportunities for improvement and future
development. First, enhancing Al tools to handle dynamic camera movements and complex
visual sequences would significantly expand their functionality. Second, incorporating
emotional and cultural intelligence into Al algorithms could enhance their storytelling
capabilities, making them more attuned to diverse audience expectations. Third, increasing
customization options would allow users to tailor Al tools to meet specific creative
requirements. Lastly, fostering interdisciplinary collaboration among technologists,
filmmakers, and ethicists is crucial for addressing the challenges and opportunities posed by
Al in cinema. Such collaborations can ensure that Al technologies are not only technically
proficient but also aligned with ethical and cultural values.

In conclusion, Al tools represent a transformative force in the film industry, offering
unprecedented opportunities to enhance efficiency, creativity, and innovation. These tools
have the potential to revolutionize cinematic storytelling by enabling filmmakers to achieve
new levels of visual and narrative sophistication. However, their current limitations
necessitate a collaborative approach that combines Al precision with human creativity. As
technology evolves, the relationship between Al and cinema is expected to deepen, paving
the way for hybrid workflows that leverage the strengths of both. Addressing the technical,
creative, and ethical challenges identified in this study will be essential for maximizing AI’s
potential to enrich the storytelling landscape and expand the boundaries of visual art.
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