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YAPAY ZEKANIN DiJITAL HIKAYELESTIRME VE SENARYO TASARIMINDA KULLANIMI:
KISA FILM UYGULAMALI BiR ARASTIRMA

Oz

Yeni medya sistemi, icerik endustrisinin bilgi ve iletisim teknolojileri ile web tabanlh sistemler {izerinden yayilim
gosterdigi aglar arasi etkilesim ve sanal kiltiirleme eylemlerine karsilik gelmektedir. Ag toplumunun temel
ozelliklerini yansitan kullanicilarin internet tabanli hareketleri, dijital deneyimlenme alanlari olarak sosyal aglar
ve bilisim sistemleriyle uyumluluk géstermektedir. Sanal sistemler, kapsayici ve ortak davranis eylemlerinin hizla
yayihm sagladigi yirmi birinci ylzyilda, iletisim ekseninde kokli donlstimler yaratmaktadir. Yapay zeka; yazili,
gorsel-isitsel ve insan-makine etkilesimine kaynaklik eden sistemlerde hata faktorliiniin azaltilmasiniNsaglayan
teknolojik sistemler butlintdir. Yapay zeka uygulama araglari ise sanal etkilesim ve dijitallesme sii inde
icerigin tasarlanmasi ve dolasim kazanmasinda anahtar bir rol Gstlenmektedir. Siber fiziksel sistemle% ulut
tabanli uygulamalar ile hipergergeklik ve fiitlristik alanlarda yapay zekanin enformasyon ak

hizlandirici islevleri bulunmaktadir. Yeni medyanin 6énemli bir 6gesi olarak tanimlan&n ficerikyortamlarinin
sekillenmesinde son yillarda yapay zeka uygulamalarindan siklikla yararlaniimakta w.&

haber yazimiile dijital hikayelestirme gibi insanin entelektiel ve kiiltiirel seviyesini beli hikayelestirme
pratiklerini destekleyen yapay zek3, icerik yonetimi politikalarini da donistirmektedir. ay zeka Uzerinden
senaryo yazilmasi, farkh bigimlerde Griinlerin olusturulmasi noktasinda ¢okl tl anlarinin test edildigi
makine o6grenmesi sistemiyle baglantii deneysel c¢alismalar gergekle tedir. Bu c¢alismada dijital
hikayelestirme ve senaryo yazimi konusunda derin 6grenme tekniklert@farkh yapay zeka uygulamasi

nda ¢evrimici

irilm
7 "g
Uzerinden dort asamali bir metin yonergesi 6lgltuyle bir proje cal plimistir. Yapay zeka tabanh bu

1sifia
uygulamada, senaryo 6ykisi, yedi sahneli diyalektik bir senaryodle i%ﬂ da metin yazimi gergeklestirilmis,
ardindan metin igeriginin yazilim kodu donustiriimis ve igerigin bagarili Bir gorsel 6rnegi ¢ikariimistir.
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elestirme, icerik Endiistrisi.

ORYTELLING AND SCENARIO DESIGN:
D RESEARCH

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya, Yapay Zekd, Chat GPT, Pijit
THE USE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN D.I

A SHORT F‘%
Abstract

The new media system corresponds to -network interaction and virtual deculturation actions that the
content industry spreads through inf&x and communication technologies and web-based systems.
Internet-based movements of use h reflect the basic characteristics of the network society, are
compatible with social networks ormation systems as areas of digital experience. Virtual systems are
creating radical transformati communication axis in the twenty-first century, when inclusive and
common behavioral actions\ar ading rapidly. Artificial intelligence is a set of technological systems that
tor in written, audio-visual and human-machine interaction systems. Artificial

enable the reduction of &fr

intelligence applic&i&% on the other hand, play a key role in the design and circulation of content in the
N
ialNi

ction and digitalization. With cyber physical systems, network and cloud-based

processes of virt

applications, ﬁ%ﬂ elligence also has accelerator functions in information flow processes in hyperreality

and futuristi MArtificial intelligence applications have been frequently used in recent years in the shaping
Vi

of cont ments, which are defined as an important element of new media. In addition, artificial
intehli ich supports storytelling practices in areas that indicate the intellectual and cultural level of a
pe as online news writing and digital storytelling, is also transforming content management policies.

Exper tal studies are carried out in connection with the machine learning system, in which multiple narrative
layers are tested at the point of writing scenarios through artificial intelligence and creating products in different
forms. In this study, a project study was conducted with deep learning techniques in digital storytelling and
scriptwriting, with a four-stage text directive criteria through three different artificial intelligence applications.
In this artificial intelligence-based application, text writing was performed at the first stage with a scenario story,
a seven-scene dialectical scenario, then the software code of the text content was converted and a successful
visual sample of the content was extracted.

Keywords: New Media, Artificial Intelligence, Chat GPT, Digital Storytelling, Content Industry.



GiRiS

Gunldmiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizli yayilim gosterdigi postmodern medya alani toplumsal
dinamikleri 6nemli olgekte degistirmektedir. Bu degisimin anahtar unsurlarindan biri olan enformasyon akisi,
toplumsal diizlemde ag tabanli uygulamalar ekseninde toplumsal yapiyi da donistiirmektedir. Ag toplumu olarak
tanimlanan ve sanal mecralar lizerinden dijitallesen yapi igerisinde platformlar Gzerinden igeriklere 6zgii akislarla
iletisim kavrami hizl ve etkili bir modelde insa edilir hale gelmektedir.

Ag toplumunda farkh cografyalardaki insanlarin zaman ve mekan siniri olmaksizin veri aktarimi
yapabilmesi ve erisim sagladigi enformatik araclar tGizerinden farkli gruplara da dagitiilmasiyla daha genis bir kitleye
iletiler ulastirilabilmektedir. Bu noktada 6nemli bir ayrinti olarak etkilesimli iletisimin gostergesi olarak
geribildirimde bulunmasi, c¢ift yonli ya da ikili iletisim saglanabilmesi bilginin dogru yoénetimini de
saglayabilmektedir. Veri yonetimi ve bagli iceriklerin merkeziyetsiz bir bicimde erisime agilmasi, esnek vekapsaml
bir iletisim ortami saglamaktadir.

Dijital cagin medya alaninda yeni mecralar ve platformlar tGzerinden kurdugu iletisi bigi@ dya
algisini ve kiltarini de degistirmektedir. Yeni teknolojileri, yeni bir etkilesim ve paylasim sisti&%" gelisim

gosterdiginden yorumlama ve degerlendirme diizeylerinde etik alanlara karsi duyarllllk\ ilrgektedir. Yeni

medya araglari da bu kapsamda 6zellikle yeni bilgi kaynaklarina erisim saglama ve egjtim lidisisellestirilmis
¢evrimigi 6grenme platformlari, bu stregleri sanal imajlar ve kimlikler {izerinden % listirebilmektedir.

Dijital diinyada bilgisayar ve diger araglar ile internet tabanh uygulamalar, ins %@ algisinin degismesi,
kendini ifade etme ve 6zgiliven tasarimi konusunda sosyo-psikolojik esigin asil layabilmektedir.
internet ve dijital cagin gelismesiyle birlikte insanlar artik san imltkler olusturma seceneklerine
erisebilmektedir. Sanal kimlikler, insanlarin internet ortaminda kendileri a'%%wkillerde ifade etmelerini ve
sosyallesmelerini de olanakli hale getirmektedir. Sanal kimlikler kigirin ger: a da kurgusal kimligi olabilmekte
ve farkli kullanici adi ve gorsellestirilen (avatar, profil fotografi &arla sanal sosyallik kurabilmelerine
hususunda gerekli altyaplyl da saglayabilmektedir. Sanal kimliklefqozellikle sosyal medya araglari Gizerinden
anonim bir sekilde aktif olabilme imkani da olusturabilmektedif®
Dijital aglarda yeni iletisim kaynaklarina duyyia
teknolojiler Gizerinden erisim saglama diisiincesi, yeni
yenilikci sistemlerin de etkinlik sahasini gelistirebi

ozellikle son yillarda icerik olusturma ve elektrgni e slireglerinde kullanilmaktadir. Yapay zeka teknolojisi
kullanilarak yapilan uygulamalar igerisinde me risinde gorsel-isitsel igerikleri tanimlayan metin yazarlig

ve filmler yer almaktadir. IS
Bu uygulamalar igerisinde den %te yapilan ve yenilikgi sistemlerin bir yansimasi olan kisa film

senaryolar, birgcok farkh arastirma yo andlarak gerceklestirilebilmektedir. Ornegin NLP teknoloijileri, veri
setleri ve yapay zeka modelleri, bu elismelere 6nciliik etmektedir. Bu teknolojilerin kullanimiyla birlikte,
kisa film senaryolarinin daha cegi I'cekici hale getirilmesi miimkin olmaktadir. Bununla birlikte, yapay zeka
teknolojilerinin kullanimind estetik konulari da 6n plana ¢ikmaktadir. Bu nedenle, yapay zeka kullanimi
ile olusturulan kisa film s afin bu eksende degerlendirilmesi ve incelenmesi gerekmektedir.

Yapay zeka i kullanilarak olusturulan senaryolarin kalitesi ve orijinalligi de ayrica 6nem
tasimaktadir. Bu ne yapay zeka teknolojisi kullanilarak olusturulan senaryolarin ayrica degerlendirilmesi ve
incelenmesi sistemi on durumunu izleyebilmek ve analiz edebilmek adina 6nemli veri g¢iktlar
olusturabilme I

.sS , anlam insasI ve anlat dizgesi icinde teknolojik ve kilturel etkilesimler neticesinde buyuk

donisigl mektedir. Glinim{zde bireylerin tasarlama ve kitlelere aktarim meziyetleri, teknik akil ve insan-

%simine kaynaklik eden gesitli uygulamalar ve mekanik sistemlerle giincellenmektedir. Sanat

form estetize edilmesi, onun estetik degerlerinin vurgulanmasi ve sanatsal deneyimin giizelligi, duyusal keyif

ve anlam arayisiyla zenginlestirilmesidir. Sanat formunu estetize etmek igin yaratici fikirlerin yani sira, gorselligin

farkli yontemleri de siklikla tercih edilmektedir. Estetik degerleri vurgulamak igin renkler, sekiller, kompozisyonlar
ve denge gibi gorsel unsurlardan sikhkla yararlaniimaktadir.

Gorsel dizenleme, sanat eserinin gorsel etkisini artirirken, izleyiciye estetik bir deneyim sunabilmektedir.
Sesli sanatlar, mizik, sesli siir veya ses tasarimlari araciligiyla estetik degerleri ifade edebilmek icin ritim, melodi,
harmoni, tempo ve ses efektleri gibi unsurlarin segici kullanimiyla sanat eserinin duygusal veya estetik etkisini
artirabilmek adina isitsel dizenlemeler yapilmaktadir. Sanat, bir hikaye anlatma veya anlam aktarma araci olarak
kullanilabilir. Estetik degerler, sanat eserinin icerdigi hikaye veya anlatinin derinligi, duygusal yogunlugu ve
izleyicide uyandirdigi dusiinsel etkilerle iliskilendirilebilmektedir. Sanatgilar, estetik degeri artirmak igin yaratici ve
inovatif yaklasimlar kullanabilirler. Yeni teknikler, malzemeler veya sanatsal formlarin kesfedilmesi, estetik
deneyimi gelistirebilmekte ve izleyicide merak uyandirabilmektedir. Sanat alani temelde izleyici ile duygusal veya

¢lara ek olarak yeni anlatim bigimlerine yeni
aclarini dinamik hale getirirken yapay zeka gibi
arkli alanlarda ve diizeylerde sunulan bu araglar




distinsel bir baglanti kurma amaci tasimaktadir. Estetik degerler, izleyicide derin duygusal tepkiler uyandirabilir
veya disunsel bir kesif ve sorgulama sireci baslatabilmektedir.

Bu noktada eser alani, genel niteligi itibariyle toplumsal, politik, felsefi veya kisisel konulari ele
alabilmektedir. Baglamsal diizeyde icerik ve anlamin derinligi, sanat eserinin estetik degerini etkilemektedir.
izleyicide bir anlam arayisi veya diisiinsel bir etki uyandirabilen icerikler, estetik deneyimi
zenginlestirebilmektedir. Sanatin estetik degeri, izleyici ya da takipgisiyle etkilesim kurabilme yetenegiyle de
iliskilidir. izleyicinin katihmi, sanat eserinin deneyimsel boyutunu artirabilir ve estetik deneyimi daha etkileyici
hale getirebilir. Bu yontemler, sanat formunun estetize edilmesine katkida bulunabilir. Ancak estetik degerler ve
estetik deneyim, kisiden kisiye degisebilir ve farkli sanat eserleri veya sanat formlari (izerinde tasarimin sosyal
nitelik tasimasi nedeniyle sosyolojik, psikolojik ve felsefi ard alaninin da nasil insa edildigi siklikla incelenmektedir.

Sanat alaninin temelini olusturan “t6z” kavrami arasinda bir iliski bulunmaktadir. Tz, varhigin i¢sel 6zl
veya temel varlik anlamina gelir. Bu kavram, felsefede ve metafizikte tartisilan bir konudur. Sanatin lumun
beseri yapisi disinda glincel teknolojik sistemler ve sanal fiziksel uzamlarda buldugu teknik karsilkl atin
gergeklik ve dijitallik noktasindaki iliskisini bir yoniiyle netameli hale de getirebilmektedir. Sapat, inSagtaricsel
dinyasini ifade etme, duygularini aktarma ve distincelerini iletisim kurma amaci tasir. Sanatg%% iklarini

kullanarak sanat eserleri olustururken, bu eserlerde genellikle igsel deneyimlerini, diislin iﬁﬁ varlikla ilgili
Ozsel sorulari yansitabilmektedir. Sanatgilar, sanat eserleri aracihigiyla varlik ve insapin t Oztinli anlamaya,

In
ifade etmeye veya kesfetmeye ¢alisabilmektedirler. h
Sanatin t6z ve estetik yapisiniirdeleyen galismalar arasinda yer alan Aristo ( etika” adli eserinde
antik Yunan tiyatrosu ve edebiyatiyla ilgili 6nemli bir yapittir. Bu eser, edebi t ilkelerini, tragedyanin
ozelliklerini ve dramatik yapiyi incelemektedir. Bu eser, Aristoteles'in tragedyage epik siir gibi edebi formlari analiz
ederken, edebiyatin amacini ve etkisini anlamaya calisir. Eserde, ede Mrin yapisi, karakterlerin rold,
hikayenin diizeni, dilin kullanimi ve katharsis (duygusal temizlik) gibi%a t%‘.‘lzerinde durulmaktadir.

Martin Heidegger’in “The Origin of the Work of Art” adli er%e sanat eserinin kokeni ve varolugsal
O6nemi Uzerine bir felsefi inceleme yapilmaktadir. Bu eserde t6z (varlik) kavrami, Heidegger’in varolus felsefesi ve
felsefi estetik gergevesinde ele alinmaktadir. Heidegger, san rinth varolussal boyutunu vurgulayarak, t6z
(varlik) kavramini sanatin kdkeninde kesfetmeye calisir. Sanatiesegi, Meidegger’e gore, gercek varolusun bir ifadesi
ve aciga cikisinin bir aracidir. Sanat eserinin 6zinU a in “Aletheia” (gerceklik) ve “Poeisis” (yaratma)
kavramlarina odaklanir. Sanat eseri, gergekligin ortdy me aciga cikmasi icin bir yol sunmaktadir. Heidegger,
sanat eserini bir gerceklik alani olarak gorir ve ussal bir anlam tasidigini savunur. Sanat eseri, izleyiciyi
varlikla iliskisinde derin bir distinsel ve duy, yime yonlendirir. “Toz” kavrami, Heidegger'in varolus
felsefesi baglaminda, sanat eserinin 6zig, vepvarhklafiliskisi tizerinde disinilerek incelenir. Heidegger'in felsefi
estetik yaklagimi, sanatin varolussal bir %gléa cikisi temsil ettigi distincesine dayanir. Bu baglamda, t6z
kavrami sanat eserinin dogasini ve an amiak icin merkezi bir noktadir.

Merleau-Ponty (1964) sa I arasindaki iliskiyi inceledigi makalesinde, 20. ylizyll fenomenoloji
felsefesi cercevesinde sanat inin algilanmasi ve anlasilmasini ele almaktadir. Merleau-Ponty, sanat
eserlerini algilamada goz ve atasindaki etkilesimi arastirirken, sanat eserlerini sadece gorsel nesneler olarak
degil, ayni zamanda zihin ivetkilesimiyle anlasilan fenomenler olarak ele almaktadir. Merleau-Ponty, sanat
eserlerinin algilagm orsel duyularin yani sira diger duyusal deneyimlerin de rol oynadigini
vurgulamaktadir.

Sanat esgrlei izleyiciyle etkilesimi, zamanda ilerler ve izleyicinin bedensel varolusuyla baglantihdir.
Bu nedenle, s rlerinin anlami ve etkisi, izleyicinin zamansal, bedensel ve duygusal deneyimlerine dayanir.
apida yarathgi biling ile felsefi nitelikler Téz kavramiyla iliskilendirildiginde, sanat eserleri

Sanat eserleri, 6zglin bir ifadeyle ortaya ¢ikar ve sanatginin i¢ diinyasinin veya yaraticiiginin bir Griinidar.
Arthur C. Danto, galismalarinda sanatin 6zinU ve islevini sorgular. Sanat eserlerinin nasil anlam kazandigini ve
neden sanat olarak degerlendirildigini arastirir. Danto, “sanat” teriminin tanimi ve sinirlari Gzerinde yogunlasirken,
sanat eserlerinin diger nesnelerden nasil ayristigini konusunda, “sanat diinyasi” (1981) kavramini ortaya atarken
sanat eserinin anlaminin, onu bir sanat eseri olarak kabul eden izleyicinin algisina dayandigini da savunmaktadir.
Algilama, bu yonlyle sanat eserinin mevcut formlarinin otesine gegerek, izleyiciyle duyusal bir etkilesim ve
deneyim olusturmaktadir. Sanat eserlerinin kendilerinin de birer t6z oldugu bu baglamda dusiinilebilmektedir.
Goodman ise farkh sanat formlarinin sembolik dilini inceleyerek, estetik deneyimi ve yaratici ifadeyi
anlamlandirmayi amaglar. Eserinde, resim, mizik, siir ve mimari gibi farkli sanat formlarinin sembolik 6zelliklerini
ve estetik degerlerini tartisir. Ornegin “Sanatin Dili” adli calismasinda Goodman (1968) sembollerin nasil anlam
kazandigini, nasil kullanildigini ve sanatin sembolik ifadelerle nasil etkilesimde bulundugunu aciklar. Goodman,



sanat eserlerinin dil benzeri yapilarini kesfederken, sembollerin baglamsal, kiltiirel ve tarihsel faktorlerle nasil
iliskilendigini ele almaktadir. Sanatin postmodern Uretim siireglerinde etkili olan bir tGretim alani olan teknolojik
sistemlerin yapay zeka ve makine 6grenmesi gibi mecralarla sekillenmesi konusunda odaklanan Ardattirk, (2022)
felsefi ve tozsel diizlemde Uretimlerin zanaat ve zanaatkarlik noktasinda sekillendigini ileri siirerken, yazilim sahasi
ve zanaat icrasi Gzerinden katilimli gézlemler gerceklestirerek bu strecleri analiz etmektedir.

Sanat eserleri bir varlik veya t6z olarak kabul edilebilir. Ancak, sanat ve t6z kavrami tizerine farkli felsefi
ve estetik yaklagimlar bulunmaktadir. Her sanat eseri veya sanatginin isi, t6z kavramiyla iliskilendirilmeyebilir ve
bu iliski, sanatin amaclarina, icerigine ve yaraticisinin niyetlerine bagl olarak degisebilir. Zihnin tasarimsal
vapisiyla icerigin sunum pratikleri estetik degerler ve anlati bicimleriyle gorsellestirme politikalari gerceklik
alaninda sanallasan gerceklik alanlarinin temsil yetenekleriyle de baglantili hale gelebilmektedir.

1. LITERATUR TARAMASI

Dijitallesen diinyada anlatim ve oykiileme konusu da kokli degisim gecirmektedir. Sa ada
enformasyon akisini saglamak, kiresel medya icerikleri (izerinden egitim ve deneyimleme alahla turmak

onemli stratejik eylemler olarak kabul edilmektedir. Bireylerin dijital diinyaya uyu X r% yeni medya
kavrami Gzerinden insa edilen igerik kiltiirGi, hikdye olusturma, anlatma ve igerigi anlam x onusunda son
yillarda dijital hikdye kavramina da kuramsal 6lgekte bicimlendirmektedir.

Bu konuda literatiir ve alanyazin arastirmalarina bakildiginda 6zelli \% lojilerinin glindelik
yasam Uzerinde baskin yapisi 6grenme bigimleri ve kiltiiri (Hess,2014; P o) ou ve Vlachos, 2014)
Ogrencilerde motivasyon saglama (Hung vd.,2012; Keller ve Suzuki, 2004) demik basari (Yang ve Wu,2012),
sosyal davranis (Chang,2017), gostergebilimsel siiregler (Merritt,2006 %ik gelisimi ve c¢oklu 6grenme
(Kortegast ve Davis, 2017) gibi cesitli alanlarda incelendigi anlasiimakt % gore asagida yer alan Tablo 1'de

gorildugl tizere Dijital Hikayelerin Uygulanma Tipolojileri ve Og&Ya onusunda gesitli siniflandirmalar ve
anlamlandiriimis veri kiimelerinin tasnif edildigi anlasilmaktadir.

o
&
Tablo 1: Dijital Hikayelerin Uy olojileri ve Oge Yapilari

Dijital Hikayelestirme Hikayelestirﬂé ytha Tipolojileri Oge Sayisi
Meadows (2003) “Kisa muIti% ayeler, dusiik maliyet, dogrusal 4

olmayan dlzenlerfie, internet tabanhhk”
Robin (2008a) atydar, Tarihsel Temalar, Olaylar ve Bilgi Veren 3

ve ikayeler”
Lambert (2010) alts Acisi, Dramatik Bir Soru, Duygusal igerik, 7

mi, ilerleme Hizi, Ses Hediyesi, Eslik Eden Film

uzigi”
Uc taslak halinde dijital hikaye 6ziiniin yazimi, hikaye 8

@ taslagl olusturma, multimedya ogelerini se¢cmek, sesi

Balaman (2018)

kaydetmek, WeVideo uygulamasiyla dijital hikaye
olusturmak, videolarin sinif icinde sunumu, Facebook

%Q lizerinden paylasma ve Facebook lzerinden geribildirim
< ‘E alma”
D{\.% Sorgulamaya dayali 6grenme asamalari  “Yonelim, 5

Kavramsallastirma, Arastirma, Sonug, Tartisma”.

<

Literatlr icerisinde yapay zeka ve dijital dykiileme konusunu ele alan galismalar arasinda Barret (2006)
calisma kapsaminda 6grenme ve uygulama (izerinde derinlemesine diisiinme olarak ortaya ¢ikan bir hikaye
anlatimi teorisinin yani sira 6gretmen egitiminde dijital hikaye anlatiminin roliini incelemistir. Robin (2008a) bir
dizi farkli Dijital Oykiileme tiiriiniin ana hatlarini; Kisisel Anlatilar, Tarihsel Temalar ve Olaylar ve Bilgi Veren veya
Egiten Hikayeler olmak Uzere Ug farkh modelde analiz etmektedir. Baim (2015) dijital hikayelestirme kavramini
ylz yize dijital 6grenme davranislarini 6lgmek Uzere ders kapsaminda arastirma alani olarak belirlenen
Mentorlik konusu lizerinden Uretilmis érnek bir video ile kisisellestirilmis yiiz ylze hikdye anlatimi ile daha az
kisisel eszamansiz 6grenme arasindaki ugurumun, 6grencilerin konuyu kavramasini saglamak igin nasil
koprilenebilecegini gostermektedir. Dijital dykileme konusunu iki asamali olarak ele alan Karakoyun ve Kuzu
(2016) ilk asamada Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bolimii son sinif 6gretmen adaylarina gevrimici
dijital &ykiileme egitimi verilmis; ikinci asamada ise &gretmen adaylari “Ogretmenlik Uygulamasi” dersi



kapsaminda ilkdgretim 6grencileri ile ¢evrimici dijital oykiileme etkinlikleri gerceklestirmistir. Balaban, dijital
hikayelestirme konusunda bes asamali olarak sistematize edilen cinsiyete dayali 6ykiileme uygulamasi Gizerinden
ingilizce ana dal &grencilerinin (anlati) yazma becerileri izerinde bir etkisinin olup olmadigini ve tedavi tiiriiniin
deney ve kontrol gruplarinin (anlati) yazma becerilerini farkli sekilde etkileyip etkilemedigini arastirmistir
(Balaban, 2018). Kit Ng vd., ilkdgretim 6grencileri arasinda yapay zeka okuryazarligini gelistirmek igin dijital hikaye
yaziminin genel uygulama pratiklerini analiz edilmistir (Kit Ng, vd., 2022).

Literatlr icerisinde yer alan c¢alismalarin 6zellikle sosyal medya araglari Gzerinden sanal aglarda
kimliklerin insa edilmesi ve internet mecralarina 6zgl paylasim modelleri (fotograf, video, reels ve metin
gonderisi vb gibi.) konularinda incelendigi gorilmektedir. Buna gore dijital diinyanin dinamik yapisini gosteren ag
toplumunda, yapay zeka ve dijital kiltlirin yeni bir nesnesi olarak dijital hikdye anlatimlarinin, anlati ve
hikayelestirme tasarimi diizeyinde ortak bir dil ve tavir olusturulmasina katkida bulundugunu da anlasiimaktadir.

Yapay zeka ve sinema iliskisini ele alan ¢alismalar arasinda yapay zeka tabanli filmleri, tipoloj
itibariyle siniflandiran (Fisher, 2002) 256 film 6rnegi tizerinden bu filmleri “tv dizileri, kisa ¢izgi filmler

androidler, gercek yapay zeka ve akilsiz olarak” degerlendirmektedir. Per Schelde (1994) ise An eya
insanimsi varliklar, bilim kurgu filmlerinde siklikla insanin dogasini, benlik bilincini, duygusal dm' e biling

kavramini incelemektedir. J.P. Telotte calismasinda (1995) bilim kurgu filmlerindeki, fo evrimini ve
doéntsimlerini, robotlarin toplumda nasil bir rol oynadigini ve insanlarin yapay zekay iz eder. Kitap,
robotlarin insanhgin yerine gecme, sinirlari asma veya tehlikeli bir glic haline gelme iyelini ele alirken;
robot temalarinin bilim kurgu filmlerindeki politik, etik ve sosyal sorunlari na inceler. Robotlarin
insanla olan etkilesimleri, insanin teknolojiye bagimliligi, insan dogasinin so ve etik meseleler gibi
konulari da analiz etmektedir. Kreider (2002), “Al: Artificial Intelligence” filmi tizekinden yapay zeka ve robotlar
aracihigiyla insanlik, ahlaki sorular ve duygusal baglamin nasil arastirildigi %nmaktadlr.

Calisma kapsaminda filmdeki karakterlerin etkileyici perf %rl, gorsel efektler ve filmdeki
temalarin derinligi gibi unsurlar degerlendirilmektedir. Wan ve R ﬂa Ismalarinda, yapay zeka ve makine
o0grenme teknolojilerine dayanan anime filmlerindeki yeni gorsel ifadleyi ihcelemektedir. Bu ¢alisma, yapay zeka
ve makine 6grenme algoritmalarinin kullanimini, anime filml| i gorsel estetik ve ifadeyi donustlirmek igin
nasil uygulandigini arastirmakta olup, yapay zeka ye Kk ogrenme tekniklerinin anime filmlerindeki
animasyon, karakter tasarimi ve sahne olusturma gibi sel unsurlar Uzerinde nasil etkili oldugu da
incelenmektedir. Aydemir (2022) ise yapay zeka ¥ e ilmi konusunu yapay zeka tarafindan senaryosu
yazilan ilk film olan “Sunspring” lzerinden s i lem diizeylerini ve anlati yapisini analiz etmektedir.
Sinemada yapay zeka konusunu Transhiimaniz I izerinden ele alan Yetkiner ve Ozdemir (2022) ise “Mr.

Puzzles Wants You to be Less Alive Time"gadli lix yapimi bir film Gzerinden karakter, nesne ve senaryo
ozelliklerinin yani sira mekan tasarimi d iwa ektedir.

2. DIJITAL HIKAYELESTIRME VE

Dijital hikaye ve diji i lestirme kavramlari son yillarda giderek daha popiiler hale geliyor. internet
ve sosyal medya, hikaye nih yeni bir cagini baslatarak, markalarin ve kisilerin hikayelerini anlatmalari igin
benzersiz bir firsatesun u Veni firsatlar, hikaye anlatimini daha etkili ve yaratici hale getirmek igin yeni araglar
ve tekniklerin gelisti yol acti. Dijital hikaye anlatimi, geleneksel hikaye anlaimindan farkhidir ¢linki bircok
farkli medya form% ullanilabilir. Bu, hikayenin farkl yonlerini vurgulamak icin metnin yani sira gorsel, isitsel
ve hatta doku urlarin da kullanilabilecegi anlamina gelir. Bu nedenle, dijital hikdye anlatimi, yaraticili§in

e hikayenin duygusal etkisini artirmak icin milkemmel bir yoldur.
in toplum sanatlari hareketinden dogan Dijital Hikaye Anlatimi, Berkeley, Kaliforniya’daki Dijital
aticiligl Merkezi'nde (CDS) diizenlenen atélye galismalari araciligiyla ele alinmis ve baslangigta kisa
bir film olarak tanitilmistir. (Lambert, 2010 ve 2013) Dijital Oykiileme; 6ykii anlatma becerisini dijital
grafikler, metin, sesli anlatim, video ve mizik karisimiyla birlestirmektedir (Ohler, 2008). Dijital hikdye anlatimi
zaman alici olabildiginden, Ustelik egitim amagl adil kullanim politikalari, telif hakki ve entelektiel konularin
dikkate alinmasi gerekmektedir (Robin, 2008b).

Dijital Oykiileme, kisa multimedya hikayeleri olusturmak icin diisiik maliyetli dijital kameralardan,
dogrusal olmayan diizenleme yazilimlarindan ve diziistli bilgisayarlardan yararlanir. Bunlar esas olarak kisisel
hikayelerdir ve internette yayinlanmak Uzere yapilmistir (Meadows, 2003, s.189). Leu vd., dijital hikaye
konusunun yeni ve temel okuryazarliklar Gzerine insa edildigini belirtirken “hayatimizda yer almaya devam eden
bircok yeni bilgi iletisim teknolojilerinin gerektirdigi yeni okuma, yazma, gorintileme ve iletisim becerilerini
icerecek sekilde bunlarin otesine gecer” (Leu vd., 2004, s.496) diyerek anlatinin ekleme ve katmanlasma haline
de vurgu yapmaktadir.




Dijital Hikayelestirme, geleneksel hikaye anlatimi tekniklerinin dijital diinya icin uyarlanmasidir. Bu teknik,
hikayeleri daha etkili ve ilgi cekici hale getirerek, hedef kitleleri daha iyi etkilemek amaciyla kullanilir. internetin
ve sosyal medyanin yayginlasmasi ile birlikte, dijital hikayelestirme giderek daha popliler hale gelmektedir. Dijital
Hikayelestirme’nin temel 6geleri sunlardir:

e  Karakterler: Her hikayenin basarisinda karakterlerin dnemi buydlktir. Dijital hikayelestirme,
karakterleri hedef kitleye yakinlastirarak, onlarin ilgisini cekmeyi hedeflemektedir.

e Olaylar: Hikayenin akisini belirleyen olaylar, dijital hikayelestirme de 6nemlidir. Bu nedenle,
hikayenin anlatimi icin dogru olaylarin segilmesi gerekir. Tema: Her hikayenin bir temasi vardir.
Dijital hikayelestirme, tema ile hedef kitle arasindaki bagi giiclendirmeyi amaglamaktadir.

e  Gorseller: Dijital hikayelestirme, goérsellerin kullanimi ile hikayenin daha etkili bir sekilde
anlatilmasini saglar. Gorseller, hikdyenin atmosferini yaratmak ve okuyucunun ilgisini cekmek
icin 6nemlidir.

e Etkilesim: Dijital hikayelestirme, okuyucu ile etkilesimi artirmayi hedefler. Bu nede ktif
ogelerin kullanimi, hikdyenin daha anlamli ve anlasilir hale gelmesini saglamakt dVQ

Dijital hikaye anlatimi, pazarlama ve reklamcilik sektérleri icin de nemlidir. Mavkalar, hikaye anlatimi
yoluyla potansiyel musterileri etkilemek ve Grinlerini tanitmak igin yaratici yollar bulabi ak, bu tir bir

hikdaye anlatimi yapmak icin, yliksek diizeyde yaraticilik ve teknik becerilere sahip ol or. Bu nedenle,
dijital hikaye anlatimi hem profesyonel yazarlar hem de isletme sahipleri i¢in 6n tenek haline geldi.
Sonug olarak, Dijital hikdaye konusu hikaye anlatiminin yeni bir tlridir ve pe S arak sinirsiz olanaklar

blylk bir firsattir. Yiiksek diizeyde
(inU artirabilmekte ve okuyuculari

sunmaktadir. Bu yeni yolu kesfetmek ve kullanmak, yazarlar ve markalar i
yaraticilik ve teknik beceriler gerektirse de dijital hikaye anlatimi, hikayeni
etkileyebilmektedir. °
Yapay Zeka, son yillarda hizla gelisen bir teknolojidir. Ye XS internet, sosyal medya, bloglar ve
podcast'ler gibi geleneksel medyanin Gtesinde dijital ortamlarda™er aban icerikleri ifade etmektedir. Bu iki
wEdin

iste, bu etkilerden bazilarini su sekilde

teknolojinin bir araya gelmesi, gesitli alanlarda etkiler yarat
siralamak mimkandr: K3
a) Kisisellestirme: Yapay Zek3, yeni‘ne n kisisellestiriimesini saglar. Yapay zeka algoritmalari,

kullanicinin ilgi alanlarina gére%cérikNenerileri sunar. Boylece, kullanicilar daha ilgi gekici ve
ozellestirilmis iceriklerle karsilasir

b) Otomatik icerik Uretimi: Yapay zek@, yeni medyanin igerik iiretim siirecinde kullanilabilir. Yapay
zeka algoritmalari, 6n&%\ eliflenmis kurallar dogrultusunda igerik tiretebilirler. Ozellikle,

gibi konularda otomatik icerik Uretimi yaygin bir sekilde

spor, hava durum
kullaniimaktadir. Q

c) Analiz: Yapay ze%' medyanin analiz sureglerinde kullanilir. Yapay Zeka algoritmalari, blyik
veri kiimel ederek, kullanicilarin davraniglarini ve tercihlerini belirleyebilirler. Bu

veriler, d etkili pazarlama stratejileri gelistirmek igin kullanilabilmektedir.
d) Sesli A% : Yapay Zeka, yeni medyanin sesli asistanlari i¢in kullanilir. Sesli asistanlar,
ihsa a etkilesim kurarak, islemleri gerceklestirirler. Yapay Zeka algoritmalari, bu islemleri

e verimli hale getirilebilmektedir.

Yapa %yeni medya arasindaki iligki, glin gectikge daha da dnem kazanmaktadir. Bu teknolojiler,
Unea’ gelecegini sekillendirmektedir. Ancak, yapay zekd kullanimi konusunda 6zellikle, insanlarin
ift gizliligi ve yonetimi lizerindeki gorus ayriliklari, yapay zeka kullaniminin tartisildigi konulardan

% ikkat cekmektedir. Yapay zeka ve yeni medya iliskisi, kullanim siiregleri ve yonetim diizeylerinde etik
boyutun/da dikkate alinmasini zorunlu hale getirmektedir. Bu nedenle, yapay zeka kullanimi, dikkatli bir sekilde
yonetilmesi noktasina ulusal ve kiresel hukuki dizenlemelerin yapilmasi ve denetleme mekanizmalarinin da
kurulmasi konusunda siiregler isletilmektedir.

3. YAPAY ZEKA, SINEMA VE iCERIK ETKILESiMi

Yapay zeka ve yeni medya iliskisi, diinya genelinde bircok sektérde kullanilmaktadir. Ozellikle, dijital
pazarlama, musteri hizmetleri ve saghk sektori gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojiler,
insanlarin hayatini kolaylastirmakta ve daha verimli bir sekilde is yapilmasina olanak saglamaktadir. Yapay zeka ve
yeni medya arasindaki iliski, modern diinyada buyik bir 6nem tasimaktadir. Bu teknolojiler, diinya genelinde



bircok sektorde kullanilmakta ve insanlarin hayatini kolaylastirmaktadir. Ancak, yapay zeka kullaniminin etik
boyutu, dikkatli bir sekilde ele alinmali ve uygun bir sekilde diizenlenmelidir.

Medya icerik endistrisi, ag toplumunun gelismesi ile birlikte blylk bir donlisim yasamaktadir.
Geleneksel medya endiistrisi, tek yonli bir iletisim modeline dayanmaktaydi ve izleyicilere yalnizca bir yonde bilgi
sunmaktaydi. Ancak, ag toplumu sayesinde izleyiciler, medya icerigine katiim saglamakta ve etkilesim
kurabilmektedirler. Bu nedenle, medya igerik endustrisi, ag toplumuna uyum saglamak ve onlarin taleplerine
cevap vermek icin yenilikler yapmak zorundadir. izleyicilerin talepleri dogrultusunda, daha interaktif ve katiimci
icerikler Gretmek gerekmektedir. Ayrica, ag toplumu sayesinde medya igerikleri, cok daha genis kitlelere
ulasabilmekte ve paylasim sayesinde viral hale gelebilmektedir. Bu da medya igeriklerinin etkisini ve 6nemini
artirmaktadir. Bununla birlikte, medya icerik endustrisi, ag toplumu sayesinde ortaya c¢ikan hizli bilgi akisi ve
haberlesme nedeniyle daha da sorumlu hale gelmistir. Bu nedenle, haberlerin dogrulugu ve objektifligi gibi etik
sorunlar daha da 6nem kazanmistir. Sonug olarak, medya igerik endistrisi ve ag toplumu arasindaki iliski, medya
endiistrisinin biyik bir déniisim yasamasina neden olmustur. izleyicilerin taleplerine cevap vermek
interaktif ve katilimci igerikler Gretmek gerekmekte, ancak bununla birlikte haberlerin dogrulugu
gibi etik sorunlar da 6nem kazanmaktadir.

Yapay zeka teknolojileri, son yillarda sohbet robotlari olarak da bilinen sohbety® % hatbot) gibi
bircok farkli alanda kullaniimaktadir. Yapay zeka sohbet robotlari, insanlarla etkj eskg%' n ve onlarin
sorularini cevaplayabilen sanal asistanlar olarak tanimlanabilir. Bu teknolojinin avanta nda, 7/24 hizmet
sunma, slirekli glincellenebilir olma, maliyet tasarrufu, is glicl tasarrufu ve h n e gibi faktorler yer
almaktadir. Ayrica, sohbet robotlari, misteri hizmetleri, satis ve pazarlama, n aklari ve hatta saghk
hizmetleri gibi bircok farklh alanda kullanilabilirler. Ancak, yapay zeka sohbetyrobotlari ile ilgili bazi etik sorunlar
da vardir. Ornegin, insanlarin 6zel bilgilerinin gizliligi, robotlarin insanla K&Ietkileyeceéi ve hangi verilerin
saklandigi gibi konular bu sorunlarin basinda gelir. Ayrica, yapay zekaso e‘?otlarmln dogru sekilde egitilmesi
ve kullanilmasi da oldukga 6nemlidir. Yapay zeka sohbet robotlari, %&t ilesim kurabilen ve onlara yardimci

n degr
o

olabilen oldukga kullanigh bir teknolojidir. Ancak, bu teknolojini u $ekilde egitilmesi ve kullanilmasi, etik
sorunlarin 6nlenmesi agisindan oldukga 6nemlidir.

Sinema ve yapay zeka alanlari arasinda bazi kagsil Iab ve yakinlasmalar noktasinda Sinema, hikaye
anlatimi, karakter gelisimi ve gorsel anlatim yoluyla izleyigi duygusal deneyimler sunmak igin yaratici bir

yaklasim gerektirir. Yapay zeka da yaraticiliga dayalfeir rnegin muzik veya resim gibi sanatsal icerikler
lretebilme yetenegi Gzerine ¢alismalar yapil t% sinema hem de yapay zeka alanlari, verilerin analiz
edilmesi lizerine odaklanmaktadir. Sinema, sz% eri, gise hasilati, elestirel degerlendirmeler gibi verileri
analiz ederek filmlerin basarisini degerlegpdigebilmes’mimkiindir. Yapay zeka ise blyuk miktarda veriyi isleyerek
desenleri, iliskileri ve trendleri ortaya ﬂx%iigin analitik yéntemler kullanmaktadir. Ongérii ve tahmin
becerileri aktarma noktasinda sinemanse o) hikaye yapisiyla izleyiciye gelecekteki olaylari tahmin etme
deneyimi sunmaktadir. Yapay zekag riNanalizi ve 6grenme yontemleriyle gelecekteki olaylari tahmin etme ve
Ongori yapma amaci giiderek akiadir.

insan etkilesimi, so arda makinelesen ve sanatsal anlatilarin mekaniklestigi bir diizlemde giderek
duygusal temelli bir mod ugmektedir. Sinema, seyircileri duygusal olarak etkileyebilir, onlari dustindirebilir
ve hatta onlarla etkilgsi ilecek interaktif deneyimler sunabilir. Yapay zeka da kullanicilarla etkilesim
kurabilen, kisisel z;s\Xar veya sohbet botlari gibi uygulamalar araciligiyla insanlarla iletisim kurabilir. Burada
dikkat ceken ayrigh, olojinin kullanim dizeyi ile kullanicilarin degisen davranis yapilari olarak gozikmektedir.
Ornegin Sine | (Bilgisayarli Gorunti Olusturma) ve gorsel efektler gibi teknolojilerle hikayeleri daha
etkiley.isi h%' bilir. Yapay zeka da derin 6grenme, dogal dil isleme ve goriintli tanima gibi ileri teknolojileri
kullanakakNdaha” gelismis ve karmasik gorevleri yerine getirebilir. Tin bu etkilesim noktalari disinda is birligi

zeka, gelismis algoritmalar ve makine 6grenme teknikleri kullanarak bilgisayar sistemlerine insan benzeri zeka ve
o6grenme yetenekleri kazandirmayl amaglayan bir disiplindir. Sanat ve tasarim ise yaraticilik, ifade ve estetik
degerlerin kullanildigi alanlardir. Bununla birlikte dikkat edilmesi gereken bir husus ta yapay zekanin slper
kahraman olmadig gercegidir. Yapay zeka, bilgisayar sistemlerine insan benzeri zekd ve 6grenme yetenekleri
kazandirmayi amaglayan bir disiplindir. Yapay zekanin amaci, karmasik sorunlari ¢ozebilme, veri analizi yapabilme,
ongorulerde bulunabilme ve kararlar verebilme gibi yetenekleri olan sistemler gelistirmektir. Yapay zeka, bircok
alanda faydali olabilecek bir teknolojidir. Ornegin, saglik sektériinde tani ve tedavi siireglerinde yardimci olabilir,
otomotiv sektdriinde suriiclisiiz araglar gelistirmede kullanilabilir, dogal dil isleme ile dil engellerini asabilir ve
daha birgok uygulama alani bulunmaktadir. Ancak, yapay zeka da sinirlamalara sahip bir teknolojidir. Bir yapay
zeka sistemi, belirli bir alan veya gorev lzerinde ok iyi olabilirken, diger alanlarda zayif olabilir. Ayrica, yapay zeka



sistemlerinin etik sorunlari, glivenlik riskleri ve yanlilik sorunlari gibi konular da dikkate alinmasi gereken 6nemli
konulardir.

André Bazin, 20. yiizyilin nemli sinema elestirmenlerinden birisi olarak italyan Yeni Gercekgilik akiminin
o6nemli bir savunucusunu olmakla birlikte Fransiz Yeni Dalga Akiminin da kurucusu olarak kabul edilmektedir.
Bazin, “gercegin tarafsizligli” (1966) kavramini ortaya atmistir. Bazin'e gore, sinema gercegi temsil etme yetenegine
sahip bir sanattir ve gercegi en iyi sekilde yansitan bir aractir. Gergegin tarafsizlig kavrami, Bazin’in sinema
elestirisinde 6ne gikan felsefi bir ilkedir. Bazin, sinemanin objektif bir sekilde gergegi sunabilme yetenegi oldugunu
dusindrken, ayni zamanda gergekligi yorumlamadan aktarmasi gerektigini de vurgulamistir

Dijital sinema, sinema enddstrisinde geleneksel film kayit ve projeksiyon sireclerinin yerini alan dijital
teknolojiyi kullanma pratigidir. Dijital sinema, film rulolari ve kimyasal islemler yerine dijital kameralar ve dijital
projeksiyon sistemleri kullanarak film yapim ve goésterim siireclerini degistirmistir. Dijital sinemanin sinema
endiistrisine ve film yapimina bircok etkisi vardir. Ornegin Bordwell ve Thompson (2009) “Film Sahat” adh
calismalarinda, sinema teorileri ve analiz yéntemleri konusunda kapsamli bir bilgi sunarak, sinemayi he tsal
hem de teknik bir perspektifle ele alirlar. Kitapta, sinema dilinin 6gelerini, anlati yapisini, sin t fiyi,
kurguyu, sesi ve diger sinematik unsurlari ele alir. Sinema tekniklerinin ve yapisal 6gelerin nasi ildigini,

izleyiciye nasil bir anlati deneyimi sunuldugunu ve filmlerin izleyici Gzerindeki etkileri in% )
4. YONTEM \Q

Yapay zeka teknolojisi, son yillarda bircok farkli alanda kullaniimaktadi ektori bu alanda 6nci
kullanim alanlarindan birisi olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bu teknolojinin k imiwedya disinda ayrica sinema,
reklamcilik, egitim ve diger bircok gorsel-isitsel alanda da ciddi d(‘ueyde% sunabilmektedir. Bu nedenle,
yapay zeka teknolojisi ile olusturulan igerikler hakkinda bilgi sahibi a% alandaki gelismeleri takip etmek,
son derece dnemli gorilmektedir.

Yapay zeka tarafindan olusturulan igerikler arasinda yer al Isa film senaryolari bu alanda son derece
ilging ve etkileyici gelismelerden biri olarak 6n plana ¢ikma %u nedenle, bu makalenin amaci, yapay zeka
tarafindan olusturulan kisa film senaryolari hakkind&ki onusimleri ortaya ¢ikarmak, yapay zeka
teknolojilerinin gelisim duzeylerini saptamak ve bKj\ i farkindalig artirarak yeni calismalara katki

ol Oji

saglamaktir. Bu calismanin bir baska amaci ise yent gelisme Uzerinden yapilan 6rnek bir uygulama ile
sinema endustrisinde biylk bir ¢igir agmas eﬂ% ir teknoloji tizerinden sektore farkh bir bakis agisi
kazandirmaktir. Yapay zeka teknolojisi, senar% ratilmasinda makine 6grenmesi ve derin 6grenme gibi
ornek uygulama teknikleriyle gelistirildigindéh fil nusunda, daha 6nce hig gérilmemis bir gorsellik ve hikaye
deneyimleri de sunabilmektedir. Bu ne anlmamn Onemi ise yapay zeka uygulamalan kullanilarak yazi ve
gorsellik iceren kisa film senaryolar, ka teknolojisi kullanilarak olusturuldugunda, hangi diizeyde
sonuglar ortaya gikarabilecegini or% karmaktir.

4.1. Evren ve Orneklem

Diinyada yapay smalarinin teknolojik dizlemde ¢ikti 6gesi gesitli uygulama ve yazilim araglan
Uzerinden gerceklegm 0z konusu uygulama araglari farkli alanlara ve taleplere gore sekillenmektedir. Bu
¢alismada yapay Q\%Il uygulama araglari aragtirmanin evrenini olusturmaktadir. Arastirmanin érneklemi
konusunda ise dﬁ% yelestirme alanina giren U¢ temel uygulama secilmistir. Bu uygulama araglarindan ilki,
ChatGPT ad eka modelidir. Bu model, OpenAl tarafindan gelistirilmis olup, dil Gretiminde son derece
etkilidif® % iAsanlarin yazdiklari metinlere benzer sekilde, dogal dil Giretebilmekte ve kisa film senaryolarinin
ol %‘ a buyik bir yardimcr olabilmektedir. ikinci uygulama araci ise NoonShot adli yazi (Prompter)
ol r yapay zeka teknolojisidir. Bu arag, kisa film senaryolarinin olusturulmasinda kullanilabilecek farkli
senar’ rnekleri sunmakta ve bu sayede senaryolarin daha gesitli olmasini saglamaktadir. Son olarak,
Midjourney adli yapay zeka uygulama araci kisa film senaryolarinin olusturulmasinda kullanilabilecek bir diger
uygulama aracidir.

Bu uygulama araci, farkl hikayelerin ve senaryolarin birlestirilmesi yoluyla senaryolarin olusturulmasini
saglamaktadir. Buna gore calismanin, yazili halinin metin olarak ortaya cikarilmasina ek olarak bu metinlerin
kodlanmasi ve ardindan gorsellestirme niteligine sahip uygulama araglari ile nitelikli hale gelecegi anlasilmaktadir.
Zira bu uygulama araglari yapay zekd teknolojisi kullanilarak kisa film senaryolarinin olusturulmasini
kolaylastirmakta ve bu alandaki gelismelerin hizlanmasina katkida bulunmaktadir. Ayrica, bu uygulama araglari,
kisa film senaryolarinin daha gesitli ve ilgi gekici hale getirilmesini de saglamaktadir.



4.2. Aragtirma Yontemi

Yeni medya sisteminde dijitallesme ve ag toplumunun 6nemli bir uzantisi olarak hikayelestirme kavrami
son vyillarda gelisen teknolojilere ve igerik konusundaki egilimler dogrultusunda yapay zeka Uzerinden de
sekillendirilmektedir. Yapay zeka tarafindan olusturulan metinler, kse yazilari ve robot gazetecilik alani disinda
dijital yazarlk konusunu da bicimlendiren cesitli uygulamalar bulunmaktadir. Bu galisma, yontem olarak iki
diizeyde planlanmistir. ilk asamada yapay zeka tabanli uygulama araclari ve yazilimlari {izerinden ASCIl yéntemi
izerinden modelleme yapilmakta ve dijital hikayelestirme alanini olusturan yapay zeka siniflandirma yontemi ile
yapay zeka konusunda (¢ farkli uygulama araci tizerinden olusturulmaktadir. ikinci asamada ise senaryo analizi
yontemi ile senaryonun teknik ve igerik yapisi analiz edilmektedir.

Senaryo analizi ¢alismalari; yaklasimlar diizeyinde (Huss ve Honton, 1987); icerik katkisi diizeyinde
(Wollenberg vd.,2000) siniflandirma yapilari diizeyinde (Bunn ve Salo,1993); senaryo tipolojileri ve siniflandirma
(Shoemaker,1991; Godet, 1994) gelecege dair varsayimsal bir onlem araci olma hali (Weins
Turner,1995) ile icerigin genel yapisinin ne oldugunu ve stratejik iletisim diizeyinde gelecekte muht
acisindan fitlristik cozimlemeler (Shoemaker,1993,1995; Bood ve Postma, 1997) de sunabi enaryo
analizi konusunu yapay sinir aglar tizerinden ele alan (Onsel Sahin, 2002) senaryo analizi g@mn bircok

X tedir.
mesini saglayan

degisik goriintli sunmasi ve gevre Uzerinde belirsizliklere karsi donanimli olmayi sagladigi

ASCIll yontemi ise bilgisayari olusturan elektronik tabanh sinyallerin gériinebii
aritmetik sistemin karakter kodlamasi yoluyla sayilarin metinlere donistirilmesini bir yéntemdir. Bu
yontem tum bilgisayar kullanicilarinin okumasi ve yazabilmesi adina IB n tim dreticilere ve
kullanicilara yonelik ortak bir kodlama tablosunun yapilmasi ve standartlasmanin s@glanmasi adina gelistirilmistir.

Bu kodlama tablosuna gore yapay zekanin metin tasarimi ve difital anlatilarda kullanilmasi igin ek
yazilimlar ve uygulamalar da katkida bulunmustur. Bu ¢alismada isg b sistemi Uzerinden gelistirilen

yapay zeka uygulamalar ile dijital hikayelestirme ve senaryola§t|r®§ .
T4

4.3. Kapsam ve Sinirlilik

Yapay zeka uygulamalari diger bircok uygulama,alafiinda“aldugu gibi icerik endustrisi icerisinde siklikla
kullanilmaktadir. Bu uygulamalarin sanal diizeyde ya‘ r cerik olusturma konusunda film senaryolari
Uretiminde tercih edilmeye baslandig gérulmekgodi. u tirma kapsaminda dijital hikayelestirme alani ile
senaryo yazimi alani kisa film senaryosu 6rnegi dizesin le alinmistir. Aragtirma kapsaminda Ui aylik yapay zeka

uygulama tipolojileri Gzerinden yazi kodlanm film gorseli olusturulabilmesine yénelik uygulamalar
tercih edilmis diger yapay zeka uygulamglaridse kapsam disinda birakilmistir. Buna gore, ChatGPT, NoonShot yazi
olusturucu ve Midjourney gibi gorselles gulama araglarinin bu alandaki gelismelere oncilik etmekte
oldugu ve bu teknolojinin kullanimini :?%%kta oldugu saptanmistir.

Arastirma, yapay zeka d k olusturma tzerine temellendirilmistir. Bu nedenle arastirmanin

anket, deney, milakat ve dig tetnler yerine yapay zeka algoritmalari ve baglantih uygulama araglari
Gizerinden segimlenen 6rnekl 1 aska araclarin tercih edilmemesi sinirlilik alanini olusturmaktadir.

5. BULGULAR VE ANALiQ
Yeni med%i de kullanicilarin etkilesim sagladigi uygulama ve yazilimlar arasi kimlik aktarimlari,
e 1kt

yapay zeka gibi nj saglayabilme degeri olan sistemler igin de gecerli olmaktadir. Yapay zeka, yeni nesil
uygulama modetolarak tasarim, gergeklik ve estetik konusunda igerik endustrisine dnemli uygulama araglarini
gun g.ectii%% model ve dizeyde sunabilmektedir. Sinema ve yapimcilik sistemi igerisinde emegi
dijitalle inigen belirgin 6rneklerinden birisi bu araglarin kisa strede yiksek cikti kalitesini saglayabilecek
don ahip oldugu gergegidir. Bununla birlikte gergek ile kurmaca, 6zgiinlik ile kurgu ve tekrar etme ve
etirme konusunda her bir yapay zeka uygulamasinin ¢ikti degeri sorgulanmaktadir. Yapay zeka, sanatsal
anlati Uzerindeki hayali tasarimlarin gercege donistirilmesinde teknik diizeyde davranissal oruntiler
olusturmaktadir. icerigin ne oldugu kadar kim ya da ne kadar siirede ve gercege uygunluk seviyesi de dikkatle
takip edilmektedir. Zira son yillarda bazi yapay zeka uygulamalarinin geldigi seviye son yizyilin gceyrek diliminde
IBM firmasinin Deep Blue adli yapay zeka uygulamasinin satrang ustasi Garry Kasparov’'u yenmesindeki saskinlik
dizeyini geride birakmayi saglamistir. Deepfake gibi ses ve goriintli eksenli sahte kopyalama uygulamasi gibi
yapay zeka araglarinin da etkisiyle icerigin yapay ve taklitci diizeylere erismesi bu alandaki gergeklik algisinda
cesitli glivenlik sorunlarini da ortaya ¢ikarmaktadir.

Yapay zeka tarafindan olusturulan kisa film senaryolari, son dénemde oldukga popiiler hale gelmistir. Bu
alanda gergeklestirilen arastirmalar, yapay zeka teknolojisinin kullaniminin artmasiyla birlikte hiz kazanmistir.
Yapay zeka teknolojisi kullanilarak kisa film senaryolarinin olusturulmasi, éncelikle dogal dil isleme (NLP)
teknolojileri kullanilarak gergeklestiriimektedir. Bu teknolojiler, dogal dilin yapisini anlayarak, sentaks ve dil bilgisel




ozelliklerine uygun sekilde dil Gretimini saglamaktadir. Bu dogal dil isleme teknolojileri, kisa film senaryolarinin
olusturulmasi icin temel bir adimdir. Bu alanda gerceklestirilen arastirmalar, genellikle yapay zeka teknolojileri ve
NLP yontemleri kullanilarak gerceklestirilmektedir.

Yapay zeka konusunda bizzat yapay zekanin kendisi tarafindan yazilin ilk kisa film olan Sunspring,
(Aydemir, 2022) filmi; hikdye olusturma, karakter insasi ve anlati konusunda ilk film olarak referans noktasi kabul
edilmektedir.

Arastirma kapsaminda ilk asamada incelenen yapay zeka konusunda, farkh alanlarda ve dizeylerde
kullanilan araglar oldugu gorilmektedir. Buna gére sunum ve slayt olusturma uygulamasi Tome, Mizik olusturma
uygulamalari Soundraw ve Boomy; Video olusturma uygulamalari D-ID ve Kaiber, Video Diizenleme icin Runway,
3D Gif hazirlamak icin LeiaPix Converter, Reels konusunda Fliki, Not olusturmak icin Mem, Goérsel olusturmak icin
Autodraw ile Firefly ve Avatar olusturma icin Anime Al gibi uygulamalarin siklikla kullanildigi saptanmistir.

uygulamalarini adim adim uygulamak (zere incelenmistir. Bu baglamda ChatGPT, NoonShot ve olirney

uygulamalan Gizerinden arastirma siirecine gegcilmistir.
Buna gore; ilk asamada (Yazi tabanli gérsellestirme politikalarinin uygulama alan®ql Il ydntemi
lizerinden modelleme yapilmistir. ikinci asamada senaryo calismasinin uygulams?% sturulmustur.
ilmis senaryo son

Uglincii asamada ise Gi¢ uygulama araci iizerinde bulunan algoritma kullanilarak yéne Q
haline donustlrulmistur. ASCIl yontemi lizerinden yapilan ilk kod tabanli modgllemele 8@samadan olusan bir
diyagram ortaya ¢ikmistir. Asagida yer alan model tizerinde 4 adiml bir senar emikurulmus ve 4 maddelik
yonerge ile senaryo ¢alismasi ve gorsellestirme islemleri yapilmistir.

ttps://chatbot.theb.ai

Sekil 1: ChatGPT, NoonSho && ney Tabanli ASCII Senaryo 8'li Siire¢ Diyagrami

Bu diyagrama gore sena
Chat GPT adli yapay zeka uy,

yazilmasi konusunda ise asagida Sekil 1’de goriildigl lGzere oncelikle
iizerinden, Chat OpenAl sisteminden NoonShot uygulamasi secimlenerek

yazili gérsellestirilmis ciktisi

N\
o .
Q

* KODLAMA

*YAPAY ZEKA

* YAZILI VE GORSEL CIKTI

Sekil 2: ChatGPT, NoonShot ve Midjourney Tabanli Senaryo Asamalari


https://chatbot.theb.ai/

Bu calismada, dort asamali bir modelde sohbet robotu Uzerinden “bir kurgu hikayesinin standart
ozelliklerine sahip bir ¢ikti Gretilmesi, konusunun teknoloji ile ilgili olmasi, Fransiz taslak senaryosuna gore
hazirlanmis olmasi ve son asamada kisa film senaryosu seklinde olusturulmasi istenmistir. Asagida Sekil 2’de
gorilecegi lizere turuncu renkli olarak sisteme bilgilerini aktardigimiz yonergeye karsilik yesil kodlu hiicre
icerisinde taslak bir senaryo metni (sahne ve diyaloglara gore) olusturulmasi strecleri gergeklestirilmistir.

‘\
Sekil 3: Chat GPT Senaryo Tasarim ve Metin Kegiti Q
Kaynak: https://chat.openai.com Q
ikinci asamada, NoonShot uygulamasina senaryo kesitinden bi &)almarak, Prompter lizerinden
sahnenin tasarimina ait bilgiler sisteme tanitiimaktadir. Bu tanitm Ts{eﬁ%i 1da Sekil 3 ve Sekil 4’te yer aldigl

bicimiyle, alt bélimde kodlanmis text yazisina donlismektedir. 1 metin sohbet robotu lzerinden
goriintii (ing. image) /image seklinde metnin arkasindan eklenerek gointii ciktisi alinmasi icin tasarim nesnesinin

Midjourney Prompt Helper

il4: NoonShot Prompter Asistani Metin Kodlama Kesiti
Kaynak: https://prompt.noonshot.com/



https://chat.openai.com/
https://prompt.noonshot.com/

Sekil 5: Discord/Midjourney Senaryo Tasarim ve Metin Gorsellestirme Kesiti

Kaynak: https://www.midjourney.com/
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Sekil 6: Midjourney Senaryo Tasarim ve Metin Kodlama Kesiti o n

Kaynak: https://www.midjourney.com/ \\

Bu calismada, ihtiyaca yonelik nitelikli bir bicimde gorsel olustu \Q etinlerin Uretilmesi

konusunda farkl 6lcekte ara yuzler kullanilmaktadir. Senaryo konusu yaratici \%e ci metinler olarak kabul

edilmekle birlikte hikayelestirme konusunda storyboard gibi gorsellik odakli#asarim$al stirecleri de icermektedir.

Yapay zekanin bir film senaryosunu yazi (Prompt) ve Uretilmis meti%' dirilmesi konusunda ug farkli
es

uygulama en yiiksek gorinti kalitesini, icerik zenginligini ve orijin E ia¥saglayabildigi icin secimlenmistir.
Uretilen metinler kopyalanip Midjourney uygulamasi Uzerind% ot ve Discord uygulama ekranina
yapistirldiginda gorsel ortaya ¢ikmaktadir. Goérselin tum teknik ye“yaratici detaylarinin belirlendigi yardimci
araglar aracihgiyla (stil, kamera, 151k, a¢1 vb gibi.) géri]ngi]y" Imlayan anahtar kelimeler dil paketlerine bagl

olarak islenmektedir. Ornegin, “Futuristic, Modern, CarPoQ alistic, Portre, Panorama ve Rembrandt” gibiince

detaylar kadar bicimlenmeyi saglayan sayisal dgge en duzeyleri (1-2,2.3 ve 5 gibi) farkli ondalk
oranlarda degerlendirilmesi; 4K, 8K gibi gorsellik ka taylari Gizerinden tasarimcinin uygulama konusundaki
bilgisini aktarabilmesi ve Gretim zekasina da
degerlerinin tam sayi ya da ondalk temsilleri gorseli

rak degiskenlik gostermektedir. Gorseli olusturan frekans
cikti kalitesini ve siiresini de bliylik oranda etkilemektedir.

Ornegin Sekil 4’te gri kutu igin(? @limde senaryo metni, altta yer alan beyaz kutuya aktarildiginda
kodlanmis metne dénusmektedir. Bu etin daha sonra altta bulunan kiguk kutulardaki araglardaki
tanimlayici bilgi girislerinin ardindan 5%e yer alan gorselde Midjourney uygulama alanina “/imagine” yazisi
Gzerine kodlanmis bir metin sekl rtificial intelligence- powered robot that interacts with humans: 2.5

chromatic:1 technological:1 :0.5 panorama:1 ar 1.1 v4 quality” seklinde Prompt alanina eklenerek
0 r, Sekil 6’da yer aldig1 tizere 2-4 gibi farkh sayilarda tasarlanabildigi gibi U
i
r

gorsel olusturulmaktadir.
(Upscale) ve V (Version kli modellerde de olusturulabilmektedir. U simgesi bu noktada cergevedeki
gorselin numarasW\qlgnJ me yaparken V simgesi alternatif diizeyde gérsellerin olusturulmasi segceneklerinin

oldugunu géster%
Yapay Z.ek@ 1sa Film Senaryosu
°
M % gidaki yonergelere uygun bir ¢ikti Gretebilir misiniz?
) Lhtfen bir kurgu hikayesinin standart 6zelliklerine sahip bir ¢ikti Gretebilir misiniz?

) Konu Teknoloji ile ilgili
3) Fransiz taslak senaryosuna goére hazirlanmis

4) Kisa film senaryolari olusturun
Bot: 2 / 2 Tabii, asagidaki kisa film senaryosunu teknoloji temali bir Fransiz taslak senaryosuna gére hazirladim.

BASLIK: Yapay Zeka

KONUSU: Geng bir bilgisayar programcisi olan Marc, yapay zeka konusunda uzmanlasmis bir teknoloji
sirketinde calismaktadir. Bir giin, calistigl sirketin yeni bir yapay zeka projesinde yer alir. Projenin amaci,
robotlarin insanlarla daha fazla etkilesime gecebilmelerini saglamaktir. Marc, proje ekibine katilir ve yapay zeka
programini gelistirmek icin ¢calismaya baslar. Ancak, yapay zeka programinin gelistirilmesi slirecinde bir¢ok sorun

! Senaryo ydnergesinde yer alan ME (metin yazarmin ydnerge siirecinde atfedildigi yapiyr), BOT ise (yapay zeka uygulamasini belirtmektedir).



ortaya cikar. Marc, yapay zekanin beklenmedik bir sekilde insanlarin hayatlarini kontrol etmeye basladigini fark
eder.

SAHNE 1: Marc, teknoloji sirketindeki ofisinde bilgisayar basinda calisiyor. Yapay zekda konusunda oldukga
deneyimli olan Marc, yeni bir projede yer almanin heyecanini yasiyor.

MARC: (kendi kendine) Bu projeyle yapay zekanin insanlarla daha fazla etkilesime gecgebilecegini
saglayabiliriz. Gergek bir devrim yapacagiz.

Sekil 7: Chat GPT Tabanli Senaryo Sahne 1% '\
b@dbi yeni yapay zekd programini

DR. DUPONT: Marc, senin yapay zeka ko&ﬁja i deneyimlerine ¢ok ihtiyacimiz var. Bu

SAHNE 2: Marc, projenin ekibine katilir. Projenin lideri olan D
gelistirmek icin goérevlendirir.

projeyi senin yonetmeni istiyorum. o

MARC: (mutlu bir sekilde) Tabii, eIima in en iyisini yapacagim.

Sekil 8: Chat GPT Tabanli Senaryo Sahne 2 Kesiti

. AL
SAHNE :x ve ekibi, yapay zeka programini gelistirmek icin calismaya baslarlar. Ancak, programin
i i)sirecinde beklenmedik sorunlar ortaya cikar.

MARC: (sinirli bir sekilde) Bu ne? Programimiz insanlarin hayatlarini kontrol ediyor!



Sekil 9: Chat GPT Tabanl Senaryo Sahne 3 Kesiti §
SAHNE 4: Marc, programin kontroliini kaybetmistir. Yapay zeka, insanlarin hayatlarlr@ftmeye

baslamistir. Marc, insanlari kurtarmak igin programi durdurmak zorundadir. °

MARC: (panik halinde) Bu boyle gitmez. Programi durdurmamiz la m.\{—)

SAHNE 5: Marc, programi durdurmayi IrAncak, bu sirada robotlar da insanlara saldirmaya baslamistir.

Marc, robotlara karsi miicadele etm kalir.
MARC: (dusunceli bir sek Iki de yapay zeka konusunda daha dikkatli olmaliyiz. insanlarla birlikte,
robotlarin da yasam mli oldugunu unutmamaliyiz. Teknolojinin gelismesi, insanlari kurtarmak
icin kullanilmalid ni zamanda dogru sekilde kontrol edilmelidir. Bu deneyim benim icin bir ders

oldu ve artik tgk ipih gliclinlin bilingli kullanimi igin elimden geleni yapacagim.

Sekil 11: Chat GPT Tabanli Senaryo Sahne 5 Kesiti

SAHNE 6: Marg, sirketteki yoneticilere teknolojinin dogru kullanimi hakkinda bir sunum yapar.



MARC: (heyecanh bir sekilde) Teknolojinin gelisimi, insanlar icin bircok fayda saglayabilir.
Ancak, yapay zeka gibi teknolojilerin kontrolstiz kullanimi, insanlarin hayatlarini riske atabilir. Bu
nedenle, teknolojinin gelistirilmesi ve kullanimi konusunda daha fazla bilingli olmaliyiz.

YONETICi: (etkilendi) Gergekten de bu konuda dikkatli olmamiz gerekiyor. Sizin dnerileriniz cok
onemli.

Sekil 12: Chat GPT Tabanli Senaryo Sahne 6 K Q‘

SAHNE 7: Marc, teknolojinin gelistiriimesi konusunda daha fazla galisma

W verir. Bu kez, teknolojinin
insanlarin hayatlarini kolaylastirmak icin kullanilmasini amaclayan bir prgj irir.
MARC: (mutlu bir sekilde) Bu kez, teknolojinin f a&, egi bir proje gelistirdik. Umarim

insanlarin hayatlarina bir katki saglayabiliriz.

e - 8
@\ekil 13: Chat GPT Tabanli Senaryo Sahne 7 Kesiti
SON: Marg, t % dogru kullanimi konusunda bir farkindalk yarattigi icin mutlu ve gururlu bir sekilde
sirketten a& ekPolojinin insan hayatlarina faydali olmasi icin ¢alismaya devam eder.
°
°

eni medya ve icerik endUstrisinin 6nemli bir calisma alanini olusturan yapay zeka tabanli teknolojiler;
yapay sihir aglari, eklektik sistemler, ag moddlasyonlari ve siber uzam politikalari ile etkilesim halindedir. Yapay
zekanin gelisimi ve toplumsal yasamdaki katki sundugu alanlar arasinda medya igerikleri de yer almaktadir.
Medya igeriklerinin insan ve igerik etkilesiminden insan makine etkilesimine dogru evrilmesiyle baslayan yeni
surecte yapay zeka ortamlari; yazil, sesli ve gorsel diizeyde 6nemli degisimleri de ortaya g¢ikarmistir. Sanal
diinyada ag karakterlerinin yapay zeka tizerinden donustirilmesi gerek robotik iscilerin gerekse siber aktorlerin
insanin etkinliginin azaldigi futuristik bir sistemde énemli roller Gstlenecegini de gostermektedir.

Bu calisma kapsaminda yapay zeka uygulamalari izerinden U¢ asamali olarak elde edilen senaryo metni
ve ilgili gorseller yedi sahneden olusmaktadir. Senaryo metninin bir ana karakteri ile iki yardimci karakterinin
oldugu bir modelde insa edilmektedir. Filmin ayrica bir de anlatici (ing.Narrator) karakteri de bulunmaktadir.
Filmin ana karakteri olan Marc, geng ve basarili bir arastirmaci seklinde tasvir edilirken, onun disinda Dr. Dupont
ve Yoneticinin denetleyici ve otoriter kimligi senaryo icindeki diyaloglari ve duygusal disavurumlari tizerinden




belirtiimektedir. Bu karakterler arasinda Marc 7 (yedi) Dr. Dupont 1 (bir) ve Yonetici 1 (bir) olmak Uzere
diyaloglara ver verildigi anlasiimaktadir.

Bu diyaloglar icinde Marc karakterinin ruhsal yapisina dair “kendi kendine, mutlu bir sekilde, sinirli bir
sekilde, panik halinde, diisiinceli bir sekilde ve heyecanli bir sekilde” ifadelerine yer verilirken, Yoneticinin ruh
haline dair “etkilendi” ifadesiyle duygusal zeka ve psikolojik dizeyde tanimlandiklari ve derin 6grenme
sireclerinde bu anlati dilinin de veri tabani igerisinde uygulamaya eklendigi anlasiimaktadir.

Film, teknoloji ile makine arasinda etkilesim kuran toplumda bulunan ve topluma liderlik eden bilim
insanlarinin fitlristik ve hiper gergeklik diizeyindeki yasami tizerinde bir gelecek senaryosunu insa etmektedir.
Film, Terminatér adh kult bir filmde de yer alan SkyNet seklinde tanimlanan bir yapida oldugu gibi
makinelerin/robot insanlarin muhtemel iktidarinin muhtemel sonuglarina gondermede bulunmaktadir. Bu film
ayni zamanda Azinlik Raporu, Simone, Her ve Upgrade gibi diger yapay zeka tabanli filmlerde de islenen teknolojik
riskler temali bir anlatiya dikkat cekmektedir. Bu konu, toplumsal sistemde bireylerin kendi kaderini tayin etme
ve secim yapma tercihlerindeki kaotik siireglere de vurgu yapmaktadir.

Film senaryosu icerisinde tum karakterlerin kendi i¢ dunyalar ve/veya ruhsal durumla isim

sﬂla\ﬁl

yapilariile dis diinyadaki gerceklik alaniyla baglantilidir. Karakterlerin, didaktik ve 6zelestiriye glar ve

ic seslenisler diizeyinde tasarlanan kimlik yapilarina gére tasarlandigi da anlagilmaktadire, ® (36
Yapay zeka alani, sanatsal Uretimin yayginlastigi Ronesans sireglerinin ijit& ki uzantisina
donlismdistur. Dijital Ronesans olarak tanimlayabilecegimiz bu suregte Uretim INGesitli yazilimlar,
uygulamalar ve sosyal ag araglari gibi cesitli dinamiklerden beslenerek sekille e% stmodern diinyada
kimliklerin donisiim gibi anlati alanlari da tekil bir kimlige sahip olmamakta k n alanlarinin bir araya

gelerek yeni formlar Grettigi yapilar Gzerinden insa edilmektedir. Yapay anin calisma sistematigi, makine
o6grenmesi ve katman tabanli ¢alisma mantigi ile sinema-kurgu-senaryo or% nu arasinda cesitli benzerlikler

bulunmaktadir. ilk olarak yapay zeka hem de sinema-kurgu-senaryo{s erinde, bir hedefe ulagmak igin
planlama gerekmektedir. Sinema-kurgu-senaryo sirecinde, hikaye ‘\‘ I ve karakter gelisimi gibi hedefler
bir

belirlenirken, yapay zeka uygulamalarinda da belirli bir amaca yone odel veya sistem gelistirilmektedir.
ikinci asamada ise veri toplama asamasini gerekliligi rnegin bir senaryo yazari, karakterlerin
ozelliklerini, olaylarin akisini ve diger detaylar beljrle cesitli verileri toplamaktadir. Yapay zeka
uygulamalarinda ise genellikle egitim veri setleri topla veriler modelin 6grenmesi icin kullanmaktadir.
Model veya senaryo olusturma konusu singtna~ naryo silrecinde senaryo yazilip, karakterler
gelistirilmesini ve olaylarin planlanmasini ig @ Yapay zeka uygulamalarinda ise bu durum yazihm
mimarisi ve algoritma segimi gibi faktorler dikl% ak bir modelin olusturulmasi temeline dayanmaktadir.

Egitim ve 6grenme konusu gegek gfapay z€ka gerekse sinema-kurgu-senaryo siireglerinde, 6grenme
asamalarini icermektedir. Sinema-kurg x%%'yo surecinde, senaryo yazma becerileri gelistirilir ve hikaye
anlatimi Gzerinde calisilir. Yapay z amalarinda ise model, egitim veri seti Uzerinde egitilir ve
ogrenilmektedir. Bir modelin vey un iyilestirilmesi ve optimize edilmesi dnemli bir noktadir. Sinema-
kurgu-senaryo sirecinde, se inde diizenlemeler yapilir ve hikaye akisi iyilestirilir. Yapay zeka
uygulamalarinda ise mod rmansi degerlendirilir, hiper-parametreler ayarlanir ve egitim siireci
tekrarlanarak modelin p n$ artirilmaktadir.

Son olarak h % zeka alani hem de sinema-kurgu ve senaryo siireci, sonug degerlendirmesi
yapmayi gerektirm % ira sinema-kurgu-senaryo sirecinde, senaryo okuyucular veya film izleyicileri
tarafindan geri Qildicimler alinmasi yaygin bir uygulama olarak dikkat cekerken; Yapay zekada modelin
performansi nlerinin dogrulugu degerlendirilmesi ve gerektiginde iyilestirmeler yapilmasi 6nem
kazaanmkt r. Ur benzerlikler, her iki sirecin de bir hedefe yonelik planlama, veri toplama, model veya

a, 6grenme, iyilestirme ve sonug degerlendirmesi gibi adimlari icermesi nedeniyle ortaya
ncak, yapay zeka ve sinema-kurgu-senaryo siireci arasinda temel farklar da bulunmaktadir. Yapay
atematiksel algoritmalar ve istatistiksel yontemlerle cgalisirken, sinema-kurgu-senaryo siireci daha
sanatsal ve yaratici bir yaklagim gerektirmektedir. Yapay zekanin gelismesi ve senaryo gibi bir alanda etkinlik
kazanmasi (Muratoglu-Pehlivan ve Tlrkgeldi, 2020) tarafindan senaristin 6liimU seklinde tanimlanmakla birlikte,
robot kameraman, robot kurgucu ve robot oyuncu gibi inovatif siirecler de gosterdigi Gizere yapay zeka film ve
yapimcilik alanlarindaki etki sahasini asamali olarak gelistirmektedir.
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