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ONSOZz

Teknolojinin hizli ilerleyisi, insanlik tarihinin en bUytk do-
nusumlerinden birine taniklik etmemizi sagliyor. Dijitallesmenin
yayginlasmasi, yalnizca iletisim ve bilgi paylasimini degil, ayni
zamanda medya, ekonomi, egitim ve kuUltUr gibi temel top-
lumsal alanlari da yeniden sekillendirdi. Bu degisim siUreci, ge-
leneksel yaklasimlari sorgulamakla kalmayip, ayni zamanda
yeni dinamikler ve firsatlar sunarak dinyanin isleyisine farkl
bir perspektif getirdi.

Teknolojik D&nUsUM ve Medya: Dijital Dinyanin Yeni Dina-
mikleri, bu derin dénUsUmun izlerini surmek ve okuyuculari diji-
tal cagin sundugu yenilikleri anlomaya davet etmek amaciyla
hazirlandi. Kitap, teknolojinin toplumsal yapilar Uzerindeki etki-
lerini, medyanin yeniden tanimlanan rollerinden yapay zekd ile
degisen algillara, sanal gergeklik uygulamalarindan dijital etik
sorunlarina kadar genis bir cercevede ele aliyor.

Dijitallesme, geleneksel sinirlar ortadan kaldirarak bireyleri,
kurumlari ve toplumlari bir araya getfiren yeni bir ekosistem
yarattl. Ancak bu yeni ekosistemin, firsatlar kadar karmasik
sorular da getirdigi bir gergek. Efik ve mahremiyet meselele-
rinden, ekonomik degerlerin yeniden yorumlanmasing, yapay
zek&nin yaraticilikla iliskisine kadar uzanan bu sureg, teknoloji
ve insan arasindaki sinirlart sorgulamamizi gerektiriyor.

Bu kitap, teknolojinin yalnizca bir ara¢ olmadidini, ayni za-
manda bir hik&ye anlaticis, bir dénUstirict ve bazen de bir
meydan okuyucu oldugunu ortaya koymayr amagliyor. Dijital
dinyanin dinamiklerini anlaomak, yalnizca teknolojiyi takip ef-
mek degil, ayni zamanda bu degisimin ydnlendirdigi toplumsal
degerleri ve iliskileri kavramakitir.
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TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

Eserin hazirlanmasinda emedi gecen herkese tesekkir eder,
okuyucularin bu ¢alismada dijital ¢cagdin dinamiklerini kesfetme
yolculugunda yeni perspektifler kazanmasini dilerim. Teknoloji
ve medyanin kesisiminde anlam arayisimiz, hepimizi daha bi-
lincli bireyler ve topluluklar olmaya davet ediyor.

Umit AYDOGAN



ENFORMASYON CAGINDA GAZETECILIGIN
DONUSUMU: SANAL GERGEKLIK UYGULAMALARI

VE HABER OYUNLARI iLE HABERI YASAMAK
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GiRIS

Enformasyon ¢aginda yasanan ve her gecen gin yenileri
eklenen teknolojik gelismeler, her alani oldugu gibi gazeteciligi
de degistirmekte ve dénustirmektedir. internet gazeteciliginin
populerlesmesiyle baslayan bu dénisum sureci, robot gazete-
ciligi, buyUk veri ile yayginlasan veri gazeteciligi ve simdilerde

immersive teknolojilerin gazetecilige dahil olmasi ile devam
etmektedir.

Palvik ve Bridges (2013: 5Ye gore; teknolojik gelismelerin
gazetecilik pratiklerini donustirmesi en az dort boyutta ger-
ceklesmigstir. Bunlar:

o Gazetecilerin ve diger medya profesyonellerinin is yap-
ma (bilgiye erisme, haberi toplama, yazma vb.) bicimlerinde
yasanan degisim

e Haber ve medya kuruluslarinin is uygulamalari ve gelir
modellerinde yasanan dénisum

e Gecmiste yalnizca haber tuketicisi konumunda olan alici-
larin artik haber Ureticisi konumuna da ge¢mis olmasi

e Geleneksel medya icerikleri ve haber anlatimi ve model-
lerinde yasanan ddénisim

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri
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immersive teknolojilerin gazetecilige dahil edilmesi ile bir-
likte gazeteciligin bircok formunda degisiklik olmustur. Gele-
neksel gazetecilikte haber tUketicisi yalnizca habercilerin bakis
acilarina goére sunduklari haberleri tUketebiliyorken ve haberde
edilgen konumda iken sanal gercgeklik gazeteciliginde haberi
deneyimleyen birincil kisi konumuna gelmektedir. Bu bdlumde
“geleneksel medya icerikleri ve haber anlatimi ve modellerinde
yasanan dénisim” boyutuna deginilerek immersive teknoloji-
ler kullanilarak olusturulan sanal gerceklik haberleri ve haber
oyunlarinda, haber tUketicisinin akfif bir katiimla haberlerin
icerisine nasil dahil edildigi Uzerinde durulacaktir.

Immersive kavrami; saran, surUkleyen sarmalayan anlami-
na gelse de gazetecilik vygulamalari agisindan bakildiginda
“icine alma”, “varlik hissi yaratma” anlamlarina gelmektedir.
360 derece videolarin gazetecilikte kullaniimasiyla birlikte tarti-
siimaya baslanan sanal gerceklik gazeteciliginde, bireyler artik
yalnizca haberi okumak, dinlemek veya izlemekle kalmayip
haber hikayelerini birinci sahis bakis agisiyla deneyimleme im-

kanina sahip olmaktadir (Guiter, vd, 2021: 1648).

Bireylere, haberi birinci sahis bakisiyla deneyimleme imkani
veren ve bu ydnuyle immersive gazeteciligin farkl bir boyutu
olarak nitelendirilebilecek olan bir diger yeni gazetecilik formu
ise haber oyunlaridir. Ozellikle cep telefonu, tablet gibi mobil
cihazlar yayginlastik¢a bu cihazlarda oynanan oyunlar da her
gecen gun daha populer hale gelmektedir. Bilhassa yeni neslin
dijital oyunlara olan ilgisi ve diskinlUgQu, haber hikayelerine
6zgU oyunlar tasarlanmasini ve haber oyunlarinin ortaya ¢ik-
masini saglamigstir.

Siradan bir dijital oyun gibi gérinen haber oyunlari, aktaril-
mak istenen bir haber hikayesinin temelinde olusturulmakta ve
oyuncu, o haber hikayesinde bahsi ge¢en ana kahraman ola-
rak oyunu yonlendirmektedir. Oyuna baslamadan énce, oyun



ve olaya iliskin kisa bir aciklomaya yer verilmekte, oyuncu
karsisina ¢ikan secenekler dogrultusunda oyunu ilerletmektedir.

Haber alicisinda empati duygusunun gelismesini amag edi-
nen ve yuksek teknolojik donanima sahip cihaz ve yaziimlar
kullanilarak gercgeklestirilen sanal gergeklik gazeteciligi ve ha-
ber oyunlar, giniUmuzde bircok haber kurulusu tarafindan
uvygulanmakta ve git gide daha fazla yayginlasmaktadir. Bu
boélumde sanal gercgeklik gazeteciligi ve haber oyunlari kav-
ramlari agiklanarak bu alandaki gesitli uygulama Srneklerine
yer verilecek ve sonu¢ kisminda ise bu iki gazetecilik tOrinin
olumlu ve olumsuz yonleri degerlendirilerek gelecekteki du-
rumlari konusunda cikarimlarda bulunulacaktir.

Enformasyon Kavrami ve Enformasyon Teknolojilerinin
Haber Anlatisina Etkisi

ikinci DUnya Savasi sonrasinda yasanan teknolojik gelisme-
ler ile birlikte ham maddenin ana gi¢ unsuru oldugu sanayi
cagindan farkl bir dénemin basladigi tartisimaya agilmistir.
Bilginin, temel gU¢ kaynagdl oldugu bu cadda artik toplumlar
da sanayi toplumu olmaktan cikarak enformasyon toplumu
olarak animaya baslamistir.

Artik, maddi Urinlerin Uretimini temel alan bir foplum siste-
minden, merkezinde enformasyonun bulundudu foplum siste-
mine gecildigini ifade eden enformasyon toplumu, ana Uretim
kaynaginin bilgi olmasinin yaninda toplum ve kiltire yonelik
tUm sureclerin de gelisen yeni teknolojiler ve bu baglamda
enformasyona badmli hale geldigini de belirtmektedir (Aktas,
2007: 182). ingilizce “information” kelimesinden turetilen enfor-
masyon kavrami; veri adi verilen sembollerin islenerek anlamli
mesajlara dénusmiUs halini ifade etmektedir (Rowley, 2007:
169). Buna badl olarak enformasyon toplumunun ana argi-
mani; bilgi Uretiminin ve beyin gicUnin ekonomide enduUstriyel
Urefimin ve makine gicinin dnemini geride biraktgl, bu su-
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recin bilgisayarlar ve yeni telekomUnikasyonlar gibi teknolo-
jiler tarafindan sekillendirildigidir (Bell, 1976: 575). Dolayisiyla
enformasyon toplumunu baslatan durumun, internet ve buna
bagl gelismelerle birlikte enformasyon teknolojilerinde yasa-
nan devrim oldugunu sdyleyebilmek mUmkindur.

Bu teknolojik devrimin efkisi, temelde ekonomik olarak de-
Jerlendirilse de aslinda hayatin tUm alanlarina etki etmistir. Her
gecen gin yeni teknolojik gelismelerin yasandidi enformasyon
¢aginda temelinde internet bulunan teknolojilerin sekillendirdigi
alanlardan bir tanesi de medyadir. Uzun yillar boyunca med-
ya karsisinda pasif bir konumda olan izleyici/dinleyici, internet
teknolojilerinin sundugu etkilesimlilik dzelligi sayesinde artik ak-
tif konuma geg¢mis bulunmaktadir. Yeni medyayi, geleneksel
medyadan ayiran en énemli 6zelliklerden biri olan etkilesimlili-
gin yani sira medyada yeni iletisim teknolojilerinin kullaniimasi,
bilgiyi ¢ok kisa bir sUre igerisinde ¢ok daha uzagda iletebilme
imkanini da saglamaktadir. Bu baglamda; temel amacinda bil-
gi aktarimi bulunan gazetecilik, medyanin teknolojik gelismeler-
den en ¢ok etkilenen alanlarindan biri olarak dne ¢ikmaktadir.

internet teknolojisi, gazetecilikteki haber toplamag, yazma,
yayinlama, haber hikayesini anlatma gibi pratiklerde koklo de-
Gisiklikler yasanmasina neden olmustur. internet ortaya cikma-
dan 6nce gazeteciler, haber toplamak icin uzun yollar kat etf-
mek zorunda kalabilmekte, biyUk kameralar, mikrofonlar gibi
cesitli ekipmanlardan yararlanmakta ve tim bunlari ¢ok kisith
bir zaman igerisinde yapmak zorunda kalmakta iken artik,
dinyanin bir ucunda gelisen bir olayi bile internet sayesinde
aninda &gdrenebilmekte, dgrendigi anda yazip yayinlayabil-
mektedir (Onwe, 2018: 54).

internet tabanli teknolojiler, haberin Ureticisi konumunda
olan gazeteciler kadar, tiketicisi konumunda olan haber okur-
lari/izleyicileri icin de 6nemli degisiklikler yasanmasini saglamis-



tir. Yeni medyanin, haber tuketicileri icin ilk avantaj, etkilesimli
bir yapiya sahip olmasidir. Bu sayede haber tukeficileri, bir
haber hikayesine aktif katiim sadlayabilmekte, haberin kayna-
g1 veya yayinlayan gazeteci ile ilefisime gegebilmekte, haber
ile ilgili yorum yapabilmekte veya tartisabilmektedir. Bir diger
avantqgj ise yeni medyanin sundugu ¢oklu ortam yapisidir. Bu
yap! sayesinde hareketli resimler, grafikler, videolar ve ha-
ber metni, dijital baglantili bir ortamda gérintUlenebilmektedir.
(Kaul, 2013: 134-135). Yeni medya ile birlikte gelen bir diger
avantaj ise internet erisimine sahip bir cihaz (akilli telefon, tab-
let vb.) kullanan herkesin, her an bir haber Uretip paylasma
imkaninin bulunmasidir. Gazeteci olmayan ve aslinda haber
tUketicisi konumunda yer alan bireyler de bu teknolojik cihaz-
lart kullanarak kendi haberini olusturabilmekte ve kisa bir sire
icerisinde yayllmasini saglayabilmektedir.

Haberlerin, dijital ortam Uzerinden yayinlanmasiyla basla-
yan gazeteciligin dénUsUmU, her gecen gun bir yenisi eklenen
teknolojik gelismeler ile birlikte ilerleyerek devam etmektedir.
Enformasyon teknolojilerinin, gazetecilikte etki ettigi unsurlar-
dan bir digeri de haber anlati strecidir. Gazetecilikte, bir ha-
ber hikayesi anlatiirken habere konu olan olay, nesnel bir
sekilde ve Uc¢UncU sahis bakis agisi kullanilarak, belirli kurallar
dogrultusunda hazirlanmakta ve aktariimaktadir (Cig, 2010:
78). Yeni medyada da nesnellik ve 5N1K’ya uygunluk halen 6n
planda olsa da &zellikle, etkilesimlilik ve ¢coklu ortam &zellikleri
sayesinde haber anlati yapisinda birtakim dedisiklikler meyda-
na gelmistir.

Pavlik ve Pavlik (2017: 383); olusturduklari, dijital medya
gazeteciligi hikaye anlatimi modelinde, dijital haber anlatisin-
dan ayiran U¢ ana unsur belirtmiglerdir. Bunlar; temel unsurlar,
yapisal unsurlar ve dijital medya ortaminin sahip oldugu &zel-
liklerdir. Temel unsurlar bakimindan dijital medya, haber ile ilgili
olarak kapsamli bir raporlama sunabilmekte, multimedya 6zel-
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li§i sayesinde Uretilen icerikler daha degerli olmaktadir. Yapi-
sal unsurlar bakimindan ise dijital medyq; dogrusal olmayan,
etkilesimli bir yapiya sahip, dinamik ve daha sGre¢ merkezlidir.
Bunun yani sira birinci sahis bakis agisinin arth@, surukleyici bir
haber deneyimi sunulmaktadir. Dijital medya ortaminin &zel-
likleri unsuru ise dijital medyanin etkilesimli ve multimedyaya
uygun yapisina vurgu yapmaktadir.

Gelisen farkl teknolojilerin de gazetecilik icerisine dahil edil-
mesiyle birlikte yeni medyanin, etkilesimli yapisi ve ¢oklu ortam
Ozelliklerini, yalnizca fotograf, video ve grafiklerin ayni anda
gorintUlenebilmesinin  dtesine  tasimistir.  YUksek ¢6zUNnUrlUklo
animasyonlar, 3D teknolojisi, 360 derece video ve diger sanal
gerceklik teknolojileri, surtkleyici haber deneyimini artirabilmek
amaciyla gazetecilikte kullanimaya baslanmistir.

Tom bu teknolojik gelismeler sayesinde dijital medya ga-
zeteciligi hikaye anlatiminda, haberi olusturan kisinin, haber
tUketicisine s6z konusu olayda olanlari ve sonuclarini aktardid
ancak karsi tarafin katiimcr olmadigr anlati modelinden uzak-
lasiimaktadir. Bunun yerine, bir yaziim veya mobil uygulama
kullanarak haberi daha yakindan deneyimleyebildigi, hatta
haber hikayesindeki kahramanlardan birinin, sanal ortamdaki
yerine gecgerek kendisi icin deneyimledigi simtlasyonlar da da-
hil olmak Uzere daha surUkleyici ve katiimc modeller ortaya
ckmaktadir (Pavlik ve Pavlik, 2017: 386).

Daha sUrUkleyici ve katiimcr deneyimlerin  yaratiimasini
saglayan bu uygulamalarin gazetecilik pratigine dahil ediime-
si; sanal gerceklik gazeteciligi, 360 video gazeteciligi, haber
oyunlari gibi kavramlarin tartisimaya baslanmasini saglamistir.
Bu bodlumde de enformasyon teknolojilerinde yasanan ge-
lismelerin gazetecili§i donUstirdigu son boyutlar olan sanal
gercgeklik gazeteciligi ve haber oyunlari Uzerinde durulacaktir.



Sanal Gergeklik Kavrami

Sanal gerceklik-Virtual Reality (VR); kullanicilarini, canlilik ve
etkilesim ile nitelendirilen U¢ boyutlu bir anlati ortamina sokan
ve kurulan sanal bir diUnya icerisinde bir mevcudiyet ya da
somut bir varolus hissi uyandiran teknoloji olarak tanimlanabil-
mektedir Mabrook & Singer, 2019: 2099). Baska bir deyisle sa-
nal gerceklik; hayali bir ortami ¢cogaltan ve katiimcilara sanki
gercekten oradaymis hissi verecek sekilde etkilesime girmele-
rine imkan saglayan surikleyici bir medya deneyimidir (Owen,
vd, 2015). Bu deneyim farkl bicimlerde gerceklestirilebilmekte-
dir. Kullanicinin gergek ortamdaki hareketi ile sanal ortamdaki
bakis acisini degistirebilmekte, ortam kullanicinin yazdidi bilgiye
cevap verebilmekte, kullanici ortamdaki objelerin yerini ya da
Ozelliklerini degdistirebilmekte, ayni sanal gerceklik ortami iceri-
sinde farkl kullanicilar ile iletisim halinde olabilmektedir (Unao-
lan, 2020: 421).

Sanal gerceklik kavraminin daha belirgin bir sekilde anla-
silabilmesi agisindan, sanal gergekligin bilesenleri olarak kabul
edilen “varlik” ve “daldirma” kavramlarina da dedinmek ye-
rinde olacaktir. Witmer ve Singer (1988: 227)'e goére daldirma;
bireyin, surekli bir uyaran ve deneyim akisi yaratan bir cevre
tarafindan kusatildigini, dahil edildigini ve etkilesime girdigini
algilamasi ile nitelendirilen psikolojik bir durumu ifade etmekte-
dir. Yazarlara goére; daldirmaya etki eden faktorler arasindo;
fiziksel ¢evredeki izolasyon, sanal ortamda yer alan duygu
algisi, dogal etkilesimler ve kontrol algisi durumu ve sanal or-
tamda hareket etme algisi bulunmaktadir.

Sanal ortamin sagladigr yogun daldirma hissi, ancak bir
mevcudiyet hissi dUzeyinde gerc¢eklesebilmektedir. Bu da sa-
nal ortamda varlik kavrami Uzerinde durmayi gerektirmektedir.
Varlk; en basit haliyle; orada olma hissi olarak tanimlanabil-
mektedir (Reis ve Coelho, 2018: 1093). Heeter (1992: 2)'e gbre
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sanal dunyada varlgin ¢ farkh boyutu bulunmaktadir. Bunlar;
sanal daldirma sirasinda kisinin bir islevi olarak ve kisinin ey-
lemlerine karsi kendi tepkilerinin bir islevi olarak sanal ortamin
ne O&lcude tepki verdigini temsil eden c¢evresel mevcudiyet,
ayni sanal ortamda ¢ok sayida insanin bir arada bulunmasi
halinde var olan sosyal mevcudiyet ve sanal dinyada kisinin
kendi &znel mevcudiyetini ifade eden kisisel mevcudiyettir.

Daldirma ve varlk duygusu bilesenleri temelinde var olan
sanal gerceklik deneyimi, farkl teknolojiler kullanilarak gercek-
lestirilmektedir. Bircok farkll alanda uygulanabilen sanal ger-
ceklik; katihimcilarin, haberi yasamalarini ve buna baglh olarak
daha yogun empati duygusu calistirabilmelerini saglayabilmek
amaciyla gazetecilikte de uvygulanmaktadir.

Sanal Gergeklik Teknolojileri ve Gazetecilikte Kullanimi

Sanal gercgeklik uygulamalarinin hayata gecirilebilmesinin
temelinde 360 derecelik ¢cekim yapilabilmesini saglayan kame-
ralar kullanilarak gercek dinyadan alinan goéruntiler bulun-
maktadir. Bu géruntuler, c¢esitli mobil cihazlar araciidiyla kulla-
nilarak bireylerin, sanal dunyaya katilmalarina olanak taniyan
icerikler olusturulmaktadir. Bunlarin yani sira géruntilerin, daha
basarili bir sekilde kullanilabilmesi igin kisilerin bulunduklari ko-
numlari algllayabilen, duygusal gérintileme aktaran ve uygun
etkilesimlerin programlanabilmesine imkan veren ek donanim-
lardan da yararlaniimaktadir (Kocak, 2020: 97).

Hardee ve McMahan (2017:7-9Ya goére yaygin olarak kul-
lanilan sanal gergeklik teknolojileri; 360 derece videolar, bil-
gisayar-grafik tabanl VR, oda &lcedinde VR, elde tasinabilir
artiriimis gerceklik ve basa takilabilir artiriimis gergeklik tek-
nolojileridir. 360 derece kameralarla ¢ekilen gorintUler daha
yUksek ¢&zUndrlige sahip oldugundan daha avantajlidir ancak
birden fazla goérintinin cekilip birlestirimesi gibi karmasik is-
lemleri icermektedir.



Bilgisayar-grafik tabanl mobil VR; bir sanal gerceklik de-
neyimi yasayabilmek icin akili felefon, mobil basa giyilebi-
lir géruntUleyici ve bilgisayar grafik tabanli simlasyonun bir
arada kullandigi teknolojiyi ifade etmektedir. Bu teknoloji, 360
derece video deneyimine gdre daha yiksek seviyede varlik
ve katiim duygusu uyandirmaktadir.

Oda o&lgekli sanal gerceklik teknolojileri ise; kullanicilarin
fiziksel olarak odada yurUmelerini (dolayisiyla “oda olcedi”
terimi) ve bir manevra kolu (joystick) veya tus teknigiyle dedil,
avug ici kontrol cihazlarini kullanarak, dogal olarak sanal nes-
nelerle etkilesime girmelerini saglayan teknolojilerdir. Bu tek-
noloji kullanilarak gerceklestirilen sanal gergeklik deneyiminde
varlk duygusu ve beden sahipligi hissi 360 derece videolara
ve bilgisayar grafik tabanl mobil sanal gergeklik teknolojilerine

gbre daha yuksektir.

Elde tasinabilir artiriimis gerceklik, kamera donanimina sa-
hip bir akilli telefon veya tabletin, dnceden tanimlanmis bir 2
boyutlu gérintiye ydnlendiriimesi ve ardindan bu gorintinin
Uzerine bir video veya sanal 3 boyutlu bir nesne yerlestirilerek
olusturuimaktadir. Ancak bu gibi uygulomalarda kullanicinin
varlk duygusunun sinirli oldugunu soyleyebilmek mUmkindur.
CUnkU kullanicl, zaten fiziksel olarak haber hik&yesinin icinde,
gercek dinyada yer almaktadir.

Basa takilabilir artiriimis gergeklik ise; kullanicinin bir Basa
Giyilebilir Goruntuleyici takhigr ve kullanicinin gérisu icinde sa-
nal 3 boyutlu nesnelerin Ust Uste bindirildigi uygulamalardir.
Elde tasinabilir artirlmis gergeklik ile basa giyilebilir artirilmig
gerceklik arasindaki en buyuk fark, kullanicin bir akilli telefon
veya tablet tasimak yerine bir Basa Giyilebilir Goruntileyici
kullaniyor olmasidir. Bu sayede kafa hareketlerini izleme imk&-
ni, dolayisiyla daha fazla varlik duygusu saglanmaktadir.
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Sanal gercgeklik uvygulamalarinin gazetecilikte kullaniimasi,
enformasyon teknolojilerinde yasanan gelismeler dogrultusun-
da 360 derece videolarin olusturulabilmesi, mobil teknolojiler
ve yeni medyanin sundugu ¢oklu ortam ve etkilesimlilik &zel-
likleri sayesinde baslamistir. interaktif dijital medyanin, gaze-
tecilik pratigine uygulanmasi, illustrasyon ve infografiklerden,
video oyunlarinda U¢ boyutlu somutlastirimis deneyime kadar
genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Bung, ilerleyen bdlumlerde
deginilecek olan haber oyunlari da dahildir (de La Pena vd,
2010: 292).

Sanal gercgeklik teknolojilerinin  gazetecilikte kullanimaya
baslanmasi ile birlikte “immersive gazetecilik”, en yaygin kul-
lanilan yontem oldugundan, “360 derece video gazeteciligi”,
VR gazetecilik”, “U¢ boyutlu gazetecilik” olarak da nitelendiri-
lebilen “sanal gergeklik gazeteciligi” kavrami ortaya ¢ikmigtir.
Bu kavram; de la Pefia ve arkadaslar tarafindan 2010 yilinda
tanifilmigtir. Onlarin yaphidr tanma gére sanal gazetecilik; ha-
berlerde anlatilan olay ya da durumlarla ilgili olarak insanlarin
birinci agizdan deneyim kazanabilecekleri bicimde haber Ure-
tilmesini ifade etmektedir (de La Pena vd, 2010: 295). Haber
hikayesi ile etkilesim kurma imkani sunan immersive teknolojile-
rin kullanildigr bu gazetecilik t0rG, bireylerin haber hikayesinin
bir katiimcisi olarak olay yerinin sanal bir versiyonuna ulasma-
sini ya da haberde belirtilen bir karakterin bakis acisindan ola-
yl deneyimlemesi icin olanak saglamaktadir (Caba, 2018: 698).

Benitez and Herrera 2020, sanal gergeklik gazeteciliginin
avantajlarini su sekilde aciklamaktadir (Aktaran, Damas ve
Gracia, 2022: 332):

e Katiimci, sanal gergeklik teknolojileri araciidiyla gergek
fiziksel orfamdan yalitilir ve bdylece sadece vizér araciiiyla
yeniden Uretileni gbérUp duyabilmektedir.

e Uc boyutlu bir gérinime ve belirli bir derinlik dizeyine



sahip 360° video araciligiyla kiresel bir sahnenin temsili olus-
turulabilmektedir.

e Bakis acisinin izleyici tarafindan kontroli saglanabilmek-
tedir. Baska bir deyisle izleyici, basini hareket ettirerek goéris
alanini insan bakisina benzer bir sekilde degistirebilmektedir.

e izleyicinin sesin Uretildigi yénden geldigini algilamasini
saglamak icin gerekli olan uzamsal ses kullanilabilmektedir.

e ister bir gdzlemci ister bir karakter veya temsil edilen
eylemin kahramani olarak, seyirci olay icinde akfif bir role
sahipfir.

e izleyici, olaylarin gerceklestigi yerde olduklarini algilaya-
bilir ve onlara sanki oradaymis gibi tepki verebilmektedir, bu
da anlasilacadi gibi geleneksel anlatiya gére dnemli avantaj-
lar saglamaktadir.

Sanal Gergeklik Gazeteciligi Uygulamalari

Sanal Gercgeklik Gazeteciligi Uygulamalarina iligkin ilk calis-
ma; Nonny de la PeAd’nin (2010: 293) “Gone Gitmo” uyarla-
masidir. Guantanamo’da mahkumlarin maruz kaldigi bazi sor-
gulamalar, Second Life platformu kullanarak simile edilmistir.
Second Life'da Guantanamo Koérfezi Hapishanesinin sanal bir
temsili kurulmus ve izleyicinin, kapuisonlu, zincirli ve C17 nakli-
ye ucaginda kafesten yUkselen, pasif katiimdan aktif katiima
gecilmesini saglayan bir avatari olusturulmustur. Fiziksel ala-
ni belgeleyen birincil kaynak materyalin sanal alana entegre
edilmesi sayesinde olusturulan anlati ve daldirma duygusu ile
katiimcilar, sanal alan icerisinde yer alirken bir yandan da fu-
tuklularin belgesel goérintuleri ile karsi karsiya kalmislardir (de
la Pena, vd, 2010: 297).

De La Pena tarafindan (2016) gerceklestirilen ve olduk¢a
popuUler olan bir diger sanal gergeklik gazeteciligi uygulamasi
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ise “Across The Line” projesidir. “Amerika’da Kurtaja Erisim
Hakkinda Sanal Gergeklik Deneyimi” agiklamasi ile yayinlanan
calismada izleyicilerin kendilerini guvenli ve yasal bir kirtqj icin
bir saglik merkezine giren bir hastanin yerine koyabilmeleri igin
360° video ve bilgisayar tarafindan olusturulan goérintileme
(CGlI) birlestirilerek surtkleyici bir sanal gerceklik deneyiminin
gerceklestiriimesi amaclanmistir.

CNN, New York Times VR, VR Stories by USA Today
(USA Today), The Guardian VR (Guardian News and Media),
RYOT-VR (Huffington Post) ve Jaunt VR (ABC News), Asso-
ciated Press, El Cezire - Kontrast VR, Euro News gibi tanin-
mis medya kuruluslari bugin, 360 derece videolarla yapilmis
gazetecilik érnekleri sunan kuruluslar arasinda bulunmaktadir.
Gerek resmi internet siteleri gerekse de Youtube kanallari ve
VR haberlere 6zel mobil uygulamalari ile bireylere, olaylari
yasayip deneyimleme olanadi tanimlamaktadir.

Kullanicillar, haberi farkli yontemlerle deneyimleyebilmek-
tedir. MasaUstU ekranlarda bilgisayar faresi veya yon tuslari
kullanilarak; akilli telefonlar ve cardboard goérintUleyiciler ara-
chigyla akill telefon ya da tabletlere entegre edilerek basa
takilan sanal gerceklik gdzlUkleri ile kullanicilar, kendilerini olay-
larin igerisinde bulabilmektedir.

CNN VR boéluminde bulunan ve basarili bir 360 derece
haber 6rneklerinden bir tanesi; Beyond Earth: a VR Experien-
ce’dir. Bu videodaq, bireylere uzayin gelecek hali sunulmaktadir.
Hem sesli anlatim hem U¢ boyutlu gérintiler ve 360 derece
gezinme ile izleyiciler, Uzay furizminden Mars kolonilerine ka-
dar uzanan cesitli goéruntiler sayesinde zaman ve uzayda
hareketli bir yolculuga ¢ikmaktadir.

Nftv.com ve ntv.com.tr'de de 360 derece VR videolara ay-
rilmis bir balim bulunmaktadir. Ornedin; ntv.com.tr sitesinin VR
videolar bdlimUnde yayinlanan videolardan biri olan “Canak-



kale Savasi'nin Kaderi Burada Degisti” baslikl videoda, Hami-
diye Tabyasi muhabir tarafindan anlatilirken bir yandan da
degistirilebilen géruntiler sayesinde mekan gezilebilmektedir.

Ozel bir uygulama ile kullanicllarina VR deneyimler sunan
bir baska medya kurulusu ise National Geographic'tir. Nati-
onal Geographic Explore VR isimli bu uygulama, resmi web
sitesinde “National Geographic kasifi olarak gezegendeki en
ikonik iki yeri kesfetmek icin yola ¢ikin! Antarktikaoya gidin ve
heyecan verici bir kesif seferine ¢ikin. Kayikla buzdaglarinin
etrafinda gezinin, devasa bir buz rafina tirmanin ve kayip
bir imparator penguen kolonisini ararken siddetli bir kar fir-
tinasinda hayatta kalin. Machu Picchu, Perwyu ziyaret edin
ve antik inka kalesinin muhtesem dijital rekonstriksiyonlari-
na dalin. Mumya ibadetine tanikk olun ve Hiram Binghamvin
inka kalesini yeniden kesfettigi zamanki fotograflarini eslesti-
rirken alpakalarla karsilasin. National Geographic dergisi igin
fotograf ¢cekme misyonuyla bu etkilesimli deneyim, tim ailenin
evden hi¢c ¢kmadan dunyayi kesfetmesini saglar.” sdzleriyle
tanitlmaktadir.

Bir diger sanal gazetecilik 6rnedi ise yalnizca 360 VR vi-
deolar paylasan “Within” uygulamasi tarafindan yapilmakta-
dir. Misyonunu “insanlarin zihinlerini, bedenlerini, hayal giclerini
ve kalplerini harekete geciren inanilmaz surikleyici deneyimler
olusturuyor ve paylasiyoruz.” Seklinde ifade eden Within, sira-
dan alanlari sira disi hikayelere déntstirmek icin artirilmis ger-
ceklik kullanan bir iOS uvygulamasidir. Ses tanima teknolojisi ve
Apple'in ARKit'inin bir kombinasyonu ile maceralarinda énemli
bir rol oynamaya davet eden animasyonlu karakterlerle soh-
bet edilebilmesi icin yUksek sesle okunabilmektedir.

Uygulamanin basarili érneklerinden bir tanesi; “This is Cli-
mate Change: Famine” isimli calismadir. Somali'de yasanan
iklim degisiklikleri sebebi ile artan gida ve su kithginin, binlerce
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Somalilinin gé¢ etmesine veya dlmesine yol agmasina dikkat
¢ceken calismada, kullanicilarin, Somalinin kurak topraklarinda
seyahat edebilmesi ve goé¢ eden Somalililerin sorunlarina ya-
kindan ftanik olabilmeleri saglanmaktadir.

Haber Oyunu Kavrami

Tork Dil Kurumunun birincil tanimina gére oyun kavro-
mi “yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan edlence” olarak ifade edilmektedir (TDK,
2019). Her ne kadar, temelinde eglence bulunsa da oyunlar,
yalnizca keyifli vakit gecirmek icin tasarlanmamakta ve oynan-
mamaktadir. GinUmuzde oyunlardan; egitim, sadlik, savunma
gibi bircok alanda yararlanimaktadir. Oyunculara 6gretilmesi
hedeflenen konunun, etkilesimli bir alan kurularak aktariimasini
amag edinen bu oyunlar “ciddi oyun” olarak adlandiriimakta-
dir (Yildiz ve Ozkil, 2015: 117).

Ciddi oyunlar; video oyunlarinin gelismesinden 6nce de ele
alinan bir konu olmasina ragmen video oyunlarinin gelismesi
ile birlikte daha fazla gindeme gelmeye baslamistir. Bayraktu-
tan ve SUt¢U, 2009: 315)'ye gore ciddi oyunlar; bireylerin, cesitli
konular hakkinda nasil dusUnmeleri gerektigine iliskin sablon-
lar olusturmakta ve bu sablonlar Uzerinden surdUrUlmektedir.
Egitmek, ikna etmek, kiside davranis dedisikligi olusturmak gibi
cesitli amaclari bulunan ciddi oyunlarin kullanildigi alanlardan
bir tanesi de gazeteciliktir. Ciddi oyunlarin gazetecilikte kulla-
nimi, haber oyunlari olarak adlandiriimaktadir.

Haber oyunlarinin kdkeni, Gonzalo Frasca tarafindan gelis-
tirilen “Kabul Kaboom oyununa dayanmaktadir. Frasca’nin, El
Kaide'nin Amerika’ya dizenledigi saldirilari sirasinda gdérdigo
bir haberden etkilenerek gelistirdigi bu oyun; oyuncularin, bom-
balardan kagarken disen hamburgerleri yakalamasini isteyen,
world wild web teknolojisi kullanilarak gerceklestirilen basit bir
oyundur. Frasca'ya goére; simUlasyonlarin halki gincel olaylar



konusunda bilgilendirmesi icin kullanilabilme avantajina sahiptir.
Frasca, bu avantajl saglayacak yéntemlerden biri olan haber
oyunlarini;, haber hikayelerine dayanan video oyunlari seklinde
tanimlamistir. Bogost ve arkadaslari ise bu fanimdan yola ¢i-
karak haber oyunlarini, haber ve oyunlari bir araya getiren bir
kesisim noktasi olarak kabul etmektedir (Bogost, vd., 2010: 13).

Haber oyunlar, ilk elden deneyimlemeden agiklanmasi zor
olan karmasik durumlar veya sistemler baglaminda kullanici-
lara haberlerle ilgili konular hakkinda bilgi vermek igcin gaze-
tecilik ilkelerinin kullanildigi oyunlardir (Cabales, 2019). Oyun
mekanikleriyle dolayimlanan haber hikayesi, gorsel ve isitsel
seviyede, grafik ve seslerden yararlanilarak kullanici ile haber
hikayesi arasinda etkilesimli bir iletisim olusmasina imkan tani-
maktadir (Ozkan, 2020: 155).

En yaygin olarak kullanilan ve digerlerine gére daha eri-
silebilir olan haber oyunu tirU, sicak gindeme dayanan ve
genellikle kisilerde empati duygusu gelistirmeyi amag¢ edinen
guncel olay haber oyunlaridir. Bogost ve arkadaslarina (2010:
6-7) gore diger haber oyunu tirleri ise su sekilde belirtimistir:

e infografik haber oyunlari: cesitli veri haritalamasi ve di-
yagramlarinin - kullanildigi haber oyunu tirudir. Oyuncular,
bu haber oyunlari sayesinde grafikler araciidiyla yeni bilgiler
kesfedebilmekte veya bu grafiklerin nasil ortaya c¢ikhigini ve
etkilesime sokuldugunu gésteren siUrecleri oynayarak deneyim-
leyebilmektedir.

e Belgesel haber oyunlari: Daha genis tarihsel ve guncel
olaylari iceren, arastirmaci gazetecilie dayanarak olusturu-
lan haber oyunlaridir. Belirli olaylarin olusmasini ve ilerlemesini
yeniden yaratanlar ve sosyal ve politik durumlarin mantiginin
hesaplarini olusturmaya c¢alisanlar gibi farkl tirlerde belgesel
haber oyunlari bulunmaktadir.
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e Bulmaca haber oyunlari: Geleneksel medyada gazeteler-
de yer alan bulmacalarin yani sira editérler tarafindan haber
icerigine uygun olarak olusturulan ve haber icerigine yonelik
ipuclarinin kullanicilar tarafindan bulunarak habere dikkat ¢e-
kilmesini saglayan haber oyunlaridir. (Buzzfeed, Onedio, Lis-
teist gibi haber sitelerinde yer alan bazi quizler, bu t0r haber
oyunlarindandir.)

e Topluluk haber oyunlari: Birden fazla oyuncunun, tek bir
haber hikayesine yonelik olarak hazirlanan bir oyunu ayni
anda oynamasina imkan veren oyun torodor.

e Haber okuryazarlgi oyunlari: Oyunlarin, egitici yonu kul-
lanilarak gazetecilik uygulamalari ve nasil iyi bir haberci ve
haber okuyucusu olunabilecedine dair bilgiler sunan haber
oyunlaridir.

e Bir baska siniflandirma ise Wojdynski tarafindan yapilmis-
tir. Oyunlarin, oyuna dahil olan kullanici etkilesiminin tUrine ve
amacina gore siralanmasi gerektigini ifade eden Wojdynski ise
haber oyunlari turleri, su sekildedir (Wojdynski, 2015: 339-344):

o Kisilik testi oyunlari: Genellikle kullanici hakkinda bilgi al-
mak seklinde ¢ercevelenen kapsamli bir sorunun yanitini bu-
labilmek amaciyla ¢ogunlukla ¢oktan secmeli olarak sorularin
yanitlanmasini iceren oyunlardir. Bu tUr oyunlarda her soru icin
cevap secgeneklerinin sayisi dért ile dokuz arasinda degdismek-
tedir. Kullanici tUm sorulari yanitladiktan sonra testin sonucuna
ulasmaktadir. Bu testler; gindem olan bir haber, dizi, flm veya
olay 6zelinde olusturulabilmektedir.

e Bilgi testleri: Kullanicilarin, bir konuyla ilgili bilgi seviyelerini
Olcmek amaciyla gelistirilen testleri iceren oyunlardir. Kullani-
cllar, kendilerine sunulan soruya yonelik olarak belirli siklardan
bir tanesini se¢cmekte ve oyunun sonunda dogru cevaplar
dogrultusunda bir skor elde etmektedir.



e SimUlasyon: Animasyonlar, birinci sahis bakis agisi ve bir
tUr sanal deneyim kullanilarak gergeklestirilen oyunlardir. Si-
mulasyonlar, kullanicilarin bir haber hikayesinin ana konusu
olan kahramanlarindan birinin yerine gegebilmesine olanak
tanimaktadir. SimGlasyon tabanli oyunlar, kullanicilarin gercek
dunyada gerceklestirilen eylemleri bir dereceye kadar dogru-
lukla yansitan sanal eylemlerde bulunmasina izin vermektedir.
SimUlasyon, kullanici hedefe ulastiktan sonra veya belirli bir
sure gectikten sonra kendiliginden sona ermektedir.

e Haber konusu ile ilgili oyunlar: Kullanicilar,, bir habere
veya haber sitesine yonlendirmek Uzere hazirlanmis oyunlar-
dir. Haberin konusu, oyunun icerisinde net olarak aktariima-
makta ancak karakterler, ortam veya amag¢ haber konusu ile
ilgili olmaktadir.

Haber Oyunu Uygulamalari ve Ornekleri

GUnUmUzde en populer haber oyunu &rneklerinden bir
tanesi; Financal Times tarafindan gelistirilen The Uber Game
oyunudur. Oyun, yayinlandigi 2017 yilinda ¢ok kisa sirede web
sitesine 360 binden daha fazla ziyaretginin ¢ekimesini sag-
lamistir. Bu oyun, oyuncuyu tam zamanli bir Uber surGcisu-
nU yerine koymaktadir. San Francisco’daki Uber sUriculeriyle
yapllan bircok réportaj da dahil olmak Uzere gergek rapor-
lamaya dayanarak, mevcut ekonomide gecimini saglamaya
calismanin nasil bir sey olduguna dair duygusal bir anlayis
iletmeyi amag¢lamaktadir.

Oyunun temelini olusturan ekonomik bir model olusturmak
icin sUrUcU goérusmelerinden derlenen yapilandirilmis verileri
ve oyuncularin karsilastidi sahneleri olusturmak igin suriculerin
deneyimlerinden anekdotlar kullaniimistir. Oyunun gelistiricile-
ri, amaclarini “Bu raporlamayi bir oyun formatinda sunarak
ve oyunculardan bir Uber sUrUcUsU olarak anlamli secimler
yapmalarini isteyerek, gazeteciligin rolUni sadece insanlara
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dogru cevaplari vermenin, insanlara dogdru sorulari sormalari
ve onemli konusmalari baslatmalari icin donatmanin &tesine
genisletmeye calisiyoruz.” seklinde anlatmaktadir.

Financal Times tarafindan gelistirilen bir baska haber oyu-
nu ise “Dodging Trump’s Tariffs (Trumpin Tarifelerinden Kag-
mak)” isimli oyundur. Bu oyunda oyuncular, bir dizi e-pos-
ta yoluyla Ust dizey ydneticilere tavsiyelerde bulunan Hong
Kong merkezli bir ticaret danismani olarak oynamaktadir.
Hepsi ABD-Cin ficaret savasina yakalanmis ABD’ye mal ithal
etmek isteyen cesitli sirketleri isletmektedir. CEC'lar, tarifelerin
etkisini en aza indirgemek i¢in oyuncularin yardimini istemek-
tedir. Bunun yani sira, oyuncularin secimleri olumlu ve olumsuz
geri bildirimler Uretirken, maksimize edilecek tek bir puan da
bulunmamaktadir. Oyundaki her CEOQ’yu mutlu edecek belirli
yanitlari bulmak yerine, tUm e-postalari gbézden gecirmek ve
tarifelerin genel durumu hakkinda bir seyler &grenerek oyun
kazaniimaktadir.

Kullanicllarin empati duygularini harekete gecirebilmek ve
multecilerin yasadiklari zorluklara dikkat cekebilmek icin BBC
tarafindan hazirlanan “Syrian Journey: Choose Your Own Es-
cape Route (Suriye Yolculugu Kendi Kagis Rotanizi Secin)”
isimli oyunu, bir diger haber oyunu érnegdidir. Oyuncular, Suri-
yeli gbé¢menlerin kullandidr ortak rotalar arasinda secim yap-
makta ve nasil seyahat edecekleri, kime guUvenecekleri ko-
nusunda zorlu kararlar almaktadirlar. Oyuncularin yaptiklar
secimler dogrultusunda karsilaring, yasanilan durumlarla ilgili
aclklamalar cikmakta ve kullanicilar, aciklamalarda belirtilen
durum karsisinda onlerine ¢ikan iki segenekten birini tercih
ederek, oyunun basinda secilen bdlgeye guvenle ulasmaya
calismaktadirlar. BBC konu ile ilgili daha fazla ilgi ¢ekebilmek
amaclyla ek videolar, hayatta kalma hikayeleri ve makaleler
de sunmaktadir.



Bireylerde empati duygusunu uyandirabilmek amaciyla ha-
zirlanan bir baska haber oyunu BuzzFeed News tarafindan
tasarlanan “You Can Travel From Glasgow fo London on a
Typical Day as a Wheelchair User (Tekerlekli Sandalye Kul-
lanicisi Olarak Tipik Bir GUnde Glasgow’dan Londra’ya Seya-
hat Etmek)” isimli haber oyunudur. Bu oyunda da kullanicilar,
aciklomalar ve secimler dogrultusunda ilerleyerek bir tekerlekli
sandalye kullanicisi olarak hedef bdlgeye ulasmaya ¢alismak-
tadirlar. Karsilasilan durum ve olaylara karar veren kullanicilar
bu surecte bir tekerlekli sandalye kullanicisinin yasadigi zorluk-
lar anlayabilme firsati bulmaktadir.

Bu haber oyunlarinin yani sira Onedio, Listeist gibi plat-
formlardan testler ve bulmacalarin igerisine gizlenen haberler
de haber oyunlarina &rnek olarak gdsterilebilmektedir. Torki-
ye'de henlUz yalnizca bu basit testler ve bulmacalar ile hazir-
lanan haber oyunlari bulunmaktadir.
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SONUC VE TARTISMA

Bu ¢calismada, enformasyon teknolojilerinde yasanan gelis-
melerin gazeteciligi nasil ddnUstirdigu ve son teknoloji kullani-
larak Uretilen cihazlar ve yazilimlarin gazetecilikte de uygulan-
masi ile birlikte ortaya ¢ikan en guncel gazetecilik tUrleri; sanal
gerceklik gazeteciligi ve haber oyunlari Uzerinde durulmustur.
Bu yeni uygulamalarin gergeklestiriime bicimleri ve drneklerine
de yer verilerek teknolojinin, sanal gercekligin ve dijital oyun-
larin habercilige nasil entegre edildigi, avantagjlari ve dezavan-
tajlari agiklanmigtir.

Immersive teknolojilerin gazetecilikte kullanimaya baslan-
masinin, gazeteciligi donustirmesi, izleyici deneyimini artirma-
s, yeni bir estetik kazandirmasi gibi olumlu yanlarinin yani
sira birtakim olumsuz &zelliklerinin de oldugunu sdyleyebilmek
mUmMkUndUr. Bu alanda gercgeklestirilen akademik ¢alismalarin
henUz yeni yeni gergeklestirimeye basladigi ve ¢cogdunlukla bu
en guncel gazetecilik turlerinin, geleneksel gazetecilik turleri-
ne gdre haber alicisinin aktif katiimcr olma avantajina ve bu
sayede hem haberi anlama dizeyini hem de empati empati
duygusunu artiric 6zelliklerine deginildigi gorilmektedir (Guil-
ter, vd, 2021; Hassan, 2019; Laws, 2017; Steinfeld, 2019; Erken
ve Birsen, 2021).

Calismalarda genel olarak; immersive teknolojiler kullani-
larak hazirlanan haberlerin, haber alicllari Uzerinde anlama,
hatirlama ve haber hikayesinde bahsi gecen kisiler ile empati
kurarak olaylari icsellestirebilme yéninde olumlu etkilere sahip
oldugu vurgulanmaktadir. Ancak bu uygulamalarin, heniz ¢ok
yeni ve yolun basinda oldugdu, gelistiriimeleri ve yayginlagstiri-
labilmeleri igin biraz daha zaman gerektigi de gbz ardi edil-
memesi gereken bir durumdur. Bu uygulamalarin, geleneksel
gazetecilik tirlerine gbére daha maliyetli olmasi ve hazirlan-
masinin, geleneksel haber tirlerine gére daha uzun bir vakit



gerektirmesi de sanal gerceklik haberleri ve haber oyunlarinin
bir baska olumsuz ydninU teskil etmektedir.

Bu calismada yer verilen 6rnek uvygulamalarda da gorul-
dugu Uzere; Ulkemizde &zellikle haber oyunlari uygulamalarinin
gelistiriimesi gerekmektedir. Bir¢ok ulusal ve kiresel gazetenin,
sanal gerceklik haberlerine ayrilan 6zel bir bolimU bulundu-
gu gz 6nune alindiginda sanal gergeklik haberlerinin, haber
oyunlarindan daha fazla yerlesmis oldugu sdylenebilmektedir.
Ancak bu haberlerin de buyuk bir cogunlugunu 360 derece
videolar ile hazirlanmis haberler olusturmaktadir. Dolayisiyla
ileri dizeyde sanal gerceklik uygulamalari kullanilarak yapilan
haberlere halen pek fazla rastlanmamaktadir.

Teknolojide yasanan hizli gelismeler, sanal dinyaya ve
buna bagl olarak dijital medyaya olan ilginin her gegen gin
artmasl ve gelenekselden git gide uzaklasiimasi dogrultusunda,
gelecekte bu uygulamalarin ¢ok daha profesyonelce ve ileri
seviyede immersive teknolojiler kullanilarak gergeklestirileced;,
popdUlerliginin artarak yayginlasacagdr éngorilmektedir. Diger
yandan; bu uygulamalarin, zaman ve maliyet acisindan yarat-
tig1 zorluklar ve uvygulanabilecek haber olaylarinin kisith olmas,
sanal gercgeklik gazeteciligi ve haber oyunlarinin gelisimindeki
onemli engeller olarak gelecekte de varligini sUrdirmeye de-
vam edecek gibi gérinmektedir.
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GiRIS

Yapay zekanin insan yasaminin ¢esitli alanlarinda genis
capta kullanimasinin iki temel nedeni vardir. ilki insan katilimi
gerektiren sirecleri bile otomatiklestirebilme yetenegidir. Orne-
gin; sanayi alaninda Uretim sUreclerinde robotik mekanizma-
larin ydnetimi gibi durumlarda yapay zekd, insanin gdrevlerini
Ustlenir. ikinci olarak, yapay zekd, devasa veri yiginlarini hizl
bir sekilde isleyip analiz edebilir ve bircok degiskeni kullanarak
secenekleri hesaplayabilir. Bu yetenek, insan kapasitesini bu
alanda kat kat asar. Ayrica yapay zekanin insan faktérinden
badimsiz olmasi da énemli bir avantajdir; makine yorulmaz,
UzUlmez ve verimli ¢alismayi etkileyen kisisel sorunlari yoktur.
Sonu¢ olarak yapay zekanin kullanim alanlari hayal gicimiz
kadar genistir ve hayata gecmesi ve teknolojik yeniliklerin hi-
zina baglidir.

Medya sektéri de bu genis kapsamli uygulamalardan et-
kilenmigtir. Su anda bile cesitli sirket ve kurumlar musterilerle
iletisim kurmak i¢in platformlarina boftlari entegre etmektedir.
Yapay zekd teknolojileri, ilerlemeli &dgrenme algoritmalariy-
la belirli bir beceriyi sUrekli olarak gelistirir. Robotiklesmeden
farkl olarak, yapay zekanin birincil rold, manuel is gicinin
tamamen oftomatiklestiriimesini 6ngdrmez, daha ¢ok verimlilik
oranini artirmaya odaklanir.
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Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, kitle ileti-
sim araclari endustrisi de koklo degisimlere ugramistir. Yapay
zekd ve makine &Jdrenmesinin hizli gelisimi, gazeteciligin ken-
disini de kokten degistirmistir. Muhabirin yerini alabilecek &zel
bilgisayar programlarinin ortaya ¢ikmasi, gelecedi isaret etmis
ve bir¢ok kisi su soruyu sormustur: “Yapay zekd, canli bir ga-
zetecinin yerini famamen alabilecek mi?” Kamuoyu, bu konuda
ikiye bolunmUstir: Yapay zek& iyi mi kdto mi?

Bu arastirmanin amaci, yapay zekanin gazetecilikteki uy-
gulama ozelliklerini tanimlamak, medyada yapay zekd ile ilgili
olumlu ve olumsuz degerlendirmeleri karsilastirmak, modern
gazetecilik ve halkla iliskilerde yapay zekd teknolojilerinin uy-
gulanmasini derinlemesine incelemektir. Bu amaclar dogrultu-
sunda asagidaki arastirma hedefleri belirlenmistir:

1. Yapay zekdnin tarihsel gelisimini ele alarak, akili maki-
nelerin yaratiimasina dair zaman icinde degisen bakis agilarin
analiz etmek ve bu calisma kapsaminda uygun bir yapay
zek& tanimi sunmak.

2.GUnUmuzdeki durumu detaylandirarak, faaliyette olan ve
gelistiriimekte olan sistemlere dair somut &rnekler sunmak, ma-
kinelerin ¢alisma prensipleri, amaglari ve potansiyel olanaklari
hakkinda kapsamli bilgi ortaya koymak ve olasi pratik uygula-
ma alanlarini belirlemek.

3.Yapay zekd teknolojisinin avantagjlari ve risklerini deger-
lendirmek, bu teknolojilerin kitlesel kabulUnun kultUrel ve psiko-
lojik yonlerini analiz etmek. Uzman goéruslerinden yararlanarak
veya mevcut gelisim senaryolarini inceleyerek gelecege yo-
nelik éngdrulerde bulunmak ve bu teknolojilerin meslege olasi
zarar veya faydalarini belirlemek.

Bu kapsamda, yapay zekd teknolojilerinin medya ve halkla
iliskiler sektorlerine entegrasyonunun, insan merkezli gazetecilik



ve iletisim degerleri ile nasil 6rtUsecedi, sosyal adalet duygusu
ve etk standartlarin bu sistemlere nasil kazandirilacagdr gibi
6nemli sorulara yanit aranacaktir.

Gazetecilikte Robot Destekli Sistemlerden Yapay
Zekaya Gegis

2014 yilinda Associated Press, sirket gelirleriyle ilgili ha-
berlerin bUyUk bir kisminin artik yapay zek& destekli robotlar
tarafindan olusturulacagini duyurdu. Associated Press bas edi-
téri Lou Ferrara, “Yillardir makale hazirlarken sirket gelirleriyle
ilgili rakamlari anlamak i¢in ¢ok zaman harciyorduk. Ancak
Automated Insights sirketinin Wordsmith platformu, bu sireci
ofomatiklestirmemizi ve verimlili§i énemli &lcide arfirmamizi
sagladr” diye belirtti. (Marconi, 2017). Bu uygulama, haber ya-
ziminda YZ kullaniminin kapilarini araladi ve sektdrde verimlilik
acisindan biytk bir degisim yaratti.

2016 yilinda Japonya’'da dizenlenen prestijli bir edebiyatf
odUlune yapay zekd tarafindan yazilmis bir roman finalist ol-
mayi basardi. Bu gelisme yapay zekanin sadece veri anadlizin-
de degdil ayni zamanda sanatsal yeteneklerde de potansiyelini
gosterdi. (Jozuka, 2016). Hitoshi Matsubara ve ekibi, Hakodate
Gelecek Universitesinde gelistirdikleri yapay zekd programiyla
birlikte kisa bir roman yazdi.. Bu roman, Hoshi Shinichi Edebi-
yat Oduline katilarak ilk turu gecmeyi basardl. Bu yarismaya
hem insanlar hem de makineler tarafindan yaratilan eserler
kabul etmektedir ve o yil ilkk kez yapay zekd eserleri de katildi.
Matsubara’nin ekibi, romanin karakter cinsiyetlerini secip olay
orgusunU tasarlayarak bir ¢erceve olusturdu, ancak yapay
zek& programi, dnceden hazirlanmis cimle ve kelimeleri sege-
rek bu unsurlari bir araya getirdi.

Roman, “Bilgisayarin Roman Yazdigi Gun” (Konpyuta ga
shosetsu wo kaku hi) adini tasiyor ve bir yazar olarak yete-
neklerinin farkina varan bir yapay zekanin hikayesini anlatiyor.
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Bu yil Hoshi Shinichi Edebiyat Oduli’ne 1450 roman basvurusu
yapildi ve bunlardan 11 yapay zek& programlari tarafindan
yazildi. JUri Oyeleri, hangi eserin insanlar tarafindan, hangi ese-
rin yapay zekd tarafindan yazildigini bilmeden degderlendirme
yapti. Bilim kurgu yazari Satoshi Hase'ye gdre, Matsubara’nin
romani iyi yapilandiriimisti ancak karakterler tam olarak gelis-
memisti (Jozuka, 2016). Son vyillarda yapay zekd programiari,
insanlara rap sdzleri Uretmekten gizel sanatlar yapmaya ka-
dar her konuda yardimci olmaktadir. Bu durum, yapay ze-
kanin yaraticilik alanlarinda da insanlarla isbirligi yaparak ne
kadar ilerleyebilecedini gdstermektedir.

2017 yiinda yapay zek& belirli bir tirde ve herhangi bir
konuda siir yazmayi 6drendi. Facebook Al Research arastir-
macilari (Facebook'un yapay zekd yazilimi gelistiren boluma),
Temmuz 2017'nin basinda otomatik siir yazma konusunda yeni
bir yaklasim sundu. Olusturulan bu sistem, belirli bir tUrde ve
herhangi bir konudg, neredeyse insan tarafindan yazimis gibi
siirler yazabiliyordu (Marconi, 2017). Ancak siirin asil amaci
olan dusunce ve duygularin dil araciidiyla ifade edilmesi, ya-
pay zekd icin hdald erisiemez bir hedef olarak kalmaktadir.
Yeni sinir agi sisteminin ¢alismasi yapay zekayr gergek siirsel
yaraticliga bir adim daha yaklastirsa da hald gergek sdirlerin
seviyesine ulasmak igin kat etmesi gereken uzun bir yol var
gibi gérunuyor.

2018 yilindg, Microsoft Research’ten bir grup bilim insani
gelistirdikleri makine c¢eviri sisteminin newstest2017 testini ba-
sariyla gectigini bildirdi. Bu test, profesyonel olarak cevrilmis
haber makalelerinden alinan 2 bin cimleyi icermektedir (Mic-
rosoft NZ News Centre, 2018). Boyle standartlastiriimis test-
ler, yapay zekd sistemlerinin gelistirimesinde yaygin olarak
kullaniimakta ve bu sistemlerin performansini nesnel bir sekil-
de degerlendirmeye yardmci olmaktadir. iki dili de bilen dis
uzmanlar, yapay zekanin secilen cimleleri cevirme sonuclarini



iki profesyonel ceviriyle karsilastirarak degerlendirdi. Bu, dil
isleme ve ¢eviri alaninda YZ'nin ne kadar ileri gidebilecegini
kanitlayan bir gelisme oldu.

2016 yilinda The Washington Post, spor etkinliklerini kapsa-
yan “Heliograf” adli botu kullanmaya basladi, ancak kisa sure-
de bu bot ABD bagskanlik secimleriyle ilgili haberlere de dahil
edildi. Boft, belirli algoritmalar araciigiyla insanlar i¢in tasar-
lanmis arayUzler Uzerinden cesitli eylemleri gerceklestirebilen
bir programdi. Ornegin, forum ziyaretcileri veya sosyal medya
kullanicilariyla diyalog kurabiliyordu. ik calisma yili boyunca
bot, 5000 secimlerle ilgili olan yaklasik 850 yayin olusturdu.
Boft, ilk calisma yill boyunca 500 binden fazla okuyucu ¢ekme-
yi basardi. Sirketin bas mihendisi Sam Han, sonraki adimlarin
konu listesinin genisletiimesi ve analitik yeteneklerin eklenmesi
olacagdini belirtmektedir. WP'nin stratejik girisimler direktori Je-
remy Gilbertin aciklomasina goére, Heliograf, spor etkinlikleri
sonuclarinin yayinlanmasi icin gereken zaman ve maliyetleri
azaltma kapasitesine sahip. (Moses, 2017)

News Tracer (Reuters), Reutersin veri ve inovasyon bas
editéri Reg Chua tarafindan tantilmistir. Bu algoritma, Twitter
sosyal adinda haberleri tespit etmek ve sahte (yaniltici) bilgi-
leri elemek icin kullaniimaktadir. Gelistirme sureci 2014 yilinin
sonlarindan itibaren baslamistir. Twitterin secilme nedeni ha-
berlerin %10-20'sinin bu sosyal agdan geliyor olmasiydi. Sistem
Twitter'da yayimlanan tim gdnderileri ger¢cek zamanl olarak
analiz ederek, gunlok 500 milyon gdnderiyi kontrol etmektek-
teydi. Algoritmanin ¢alisma prensibi; dnce reklam ve spam
filtrelenir; daha sonra génderiler “is”, “Politika” ve “Spor” gibi
temalara goére siniflandirilir; ardindan servis, dogal dil isleme
(NLP) andlizi yapar ve her temanin kisa bir 6zetini olusturur.
Bu Ozellikleriyle News Tracer, Reuters gazetecilerinin dogrula-
ma surecini hizlandirarak, onlarin daha degerli haber Uretme
isine odaklanmalarina olanak tanir (Sameena Shah, 2016).
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Yapay zekanin gazetecilikte kullanimi, 6zellikle haber Ure-
tim sUreglerini hizlandirma ve dogdruluk oranlarini artirma po-
tansiyeli ile dikkat ¢cekmektedir. Bu baglamda, Mayis 2016'da
“Emma” adli yapay zekd, Financial Times'in deneyimli gazete-
cisi Sarah O’Connor’a karsl “rakip” olarak olusturuldu. Goérey,
Birlesik Krallk'taki istihdam Uzerine resmi verilere dayanarak
genis bir makale yazmakt. Emma bu makaleyi 12 dakikada
yazarken, Sarah O’Connor ayni gérevi 35 dakikada tamam-
ladi. Yapay zek& teknolojileriyle hazirlanan makalede, yUksek
bilgi dogrulugu ve uygun baglam gibi dnemli unsurlar bulunu-
yordu (O’Connor, 2016). Arastirmacilar, Financial Times'in daha
sonra okuyuculara en uygun makaleleri dnermek igin “skorla-
ma algoritmasi” adi verilen bir sistem kullanmaya basladigini
belirtti. Bu teknoloji, infernet arama motorlarinin pazarlama
mekanizmalarini andiriyor ve bilgi dederleri pazarini inceleyen
ve okuyucu tercihlerini tahmin eden bir analist ekibinin yerini
aliyor. Bu durum, yapay zekanin gazetecilikte nasil etkin bir
sekilde kullanilabilecegini ve insan gazetecilerin is yUkinU nasll
hafifletebilecegdini gdsteriyor.

Yapay zekanin gazetecilikte kullanimi, haber Uretim sUreg-
lerini hizlandirma ve dogruluk oranlarini artirma potansiyeli ile
dikkat cekmektedir. Ornekler, yapay zekanin verimliligi artirdig
ve gazetecilerin daha andlitik ve yaratici islere odaklanmasini
sagladigini géstermektedir. Ancak yapay zekanin yaratici si-
reclerde insan yeteneklerini tamamen yakalomasi zaman ala-
caktir. Bu gelismeler, yapay zekanin gazetecilikteki gelecedini
sekillendirecektir.



Gazetecilikte Yapay Zeka Kullanimiyla ilgili Teknolojiler
ve Uygulama Alanlari

bet/ Google)

Teknolojiyi
Teknoloji / Kullanan -
Gelistirici Medya Teknolojinin Uygulama Alani
Kurulusu
Reuters News Tracer, sosyal medyada
gunin &nemli olaylarini takip etmek ve
Reuters Twitterdaki mesajlarin dogrulugunu kont-
News Tracer/ rol etmek icin kullanilan bir teknolojidir.
Reuters N .
Thomson Bu teknoloji, gazetecilerin sosyal medya
Reuters platformlarindaki genis veri havuzundan
dogru bilgiyi ayiklamalarini kolaylastirir
(Thomson Reuters, 2017)
Associated Press farafindan kullanilan
Wordsmith, finansal verilerden haber
Wordsmith/ - rgporlorl oIU§t£erok orrjqqylo gelistirilmis
Associated | bir yapay zekd teknolojisidir. Bu tekno-
. | Automated - - .
. Press loji, finansal raporlarin hizl ve dogru bir
Insights . <
sekilde olusturulmasini saglayarak gaze-
tecilerin is yUkinU azaltir (automatedinsi-
ghts.com, nd).
The Washington Post’'un Heliograf
teknolojisi, spor etkinliklerini ve se¢im
Heliograf/ The | The komponyol9r|n| _kqpsomok |<;!n .k-U||OI’?I|II’..
- . Bu teknoloji, belirli olaylarla ilgili verileri
. | Washington Washington . )
ofomatik olarak isleyerek haber yazilari
Post Post .. S
olusturur ve bdylece gazetecilerin zama-
nini daha énemli islere ayirmasini saglar
(arcxp.com, nd.).
Okuyucu yorumlarini moderatorlik
yapmak. The New York Times, okuyucu
Uygulama e .
yorumlarini moderatérlik yapmak icin
Programlama | The : A ) S
L Jigsaw’un Perspective API'sini kullanir. Bu
- | Araylzy (APT)/ | New York teknoloji, yorumlarin igerigini analiz ede-
Jigsaw (Alpha- | Times 4 Gerng

rek saldirgan veya uygunsuz yorumlari
tespit eder ve filtreler (perspectiveapi.
com, nd).
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Reuters Con-
" | nect

Reuters

Reuters'in tUm igeriklerini, arsivini ve din-
ya ¢apindaki medya ortaklarinin icerikle-
rini gercek zamanl olarak gdruntilemek.
Reuters Connect, Reuters'in tUm icerikle-
rini, arsivini ve dinya ¢capindaki medya
ortaklarinin igeriklerini gercek zamanl
olarak goéruntileyen bir platformdur. Bu
platform, gazetecilerin ihtiya¢ duyduklari
bilgilere hizli ve kolay erisim saglamalari-
ni mUmkUn kilar (reutersagency, n.d.).

6. Newswhip

Associated
Press

iceriklerin sosyal medyada yayilimini
izlemek ve bu iceriklerin gelecekte hangi
konularin ilgi cekecegini tahmin etmek.
Associated Press tarafindan kullanilan
Newswhip, iceriklerin sosyal medyada
yayilimini izler ve bu igeriklerin gelecekte
hangi konularin ilgi ¢ekecegini tahmin
eder. Bu teknoloji, gazetecilerin hangi
konulara odaklanacaklarina karar
vermelerine yardimci olur

7. | Wibbitz

Reuters,

USA Today,
Bloomberg,
Forbes, NBC

Kaydedilen video materyalinden otoma-
tik olarak kisa video klipler olusturmak.
Reuters, USA Today, Bloomberg, Forbes
ve NBC tarafindan kullanilan Wibbitz,
kaydedilen video materyalinden ofoma-
tik olarak kisa video klipler olusturur. Bu
teknoloji, video icerik Uretimini hizlandirir
ve kolaylastirir (wibbitzcom, n.d.).

Lynx Insight/
Reuters

Reuters

Veri analizi, hikye fikirleri dnermek ve
metnin bir kismini otomatik olarak yas-
mak (lynxinsights.com, n.d.).

9. | Factmata

Factmata, gincel trendleri takip etmek,
gelecekte hangi konularin populer ola-
cagini tahmin etmek ve zararl icerikleri
tespit etmek icin kullanilan bir yapay
zekd teknolojisidir. Bu teknoloji, gazete-
cilerin ve editérlerin dogru ve guvenilir
icerikler Uretmelerine yardimci olur.

Yapay zekanin gazetecilikteki yukselisi ve gelisimi, sektérde

koklo degisimlere yol agmistir. Associated Press'in sirket gelirle-
riyle ilgili haberlerde yapay zek& kullanimi, Heliograf ve News
Tracer gibi araglarin tfanifimasi ve yapay zekd farafindan
roman, siir gibi yaratficilik gerektiren eserler olusturulmasi ya-



pay zekanin potansiyelini ve sinirlarini géstermektedir. Yapay
zekanin haber yaziminda, veri analizinde ve icerik olusturma
sureclerinde sagladidi verimlilik ve dogdruluk, gazeteciligin gele-
ceginde 6nemli bir rol oynayacadini isaret etmektedir.

Yapay Zekanin Medya ve Gazetecilik Uzerindeki
DonUstiroct Etkisi

Son vyillarda yapay zekanin (YZ) medya ve gazetecilik
Uzerindeki etkisi bUyUk bir ilgi odagi olmustur. Ozellikle Chat-
GPT gibi jeneratif yapay zek& modellerinin tanitimi, haber Ure-
timi ve tUketiminde devrim niteliginde dedgisiklikler getirmistir.
Bu teknolojiler, gazetecilik pratiginde hem firsatlar hem de
zorluklar dogurmaktadir.

YZ'nin gazetecilikte kullanm alanlarina bakildiginda, ice-
rik Uretiminden veri analizine, haber kesfinden bilgi senfezine
kadar genis bir yelpazede etkinlik g&sterdigi gorUlmektedir.
Associated Press tarafindan yapilan bir ankete gore, gazete-
cilik sektérinde calisanlarin %81,4°0 jeneratif yapay zekd ko-
nusunda bilgi sahibidir ve %73,81 bu teknolojiyi bir sekilde
kullanmaktadir (Diakopoulos, Cools, & Li, 2024). Bu veriler,
sektéron YZ teknolojilerini hizla benimsedigini ve entegre etti-
gini gbstermektedir.

Respondents by prior usage of generative Al

Yes 73.8%

of respondents answer No 26.2%
affirmatively.

Sekil 1: Katimcilarin Uretken Yapay Zeka Kullanimina Gére
Dagilimi

Jeneratif YZ'nin en yaygin kullanm alani icerik Gretimidir.
Anket sonuglarina goére, yanit verenlerin %69,6'si YZ'yi metin
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Uretiminde, %20,4'0 multimedya icerik Urefiminde, %8,8'i tercu-
me islemlerinde ve %7,2'si transkripsiyon islemlerinde kullan-
maktadir (Diakopoulos, Cools, & Li, 2024). YZ'nin bu kadar
genis bir yelpazede kullaniimasi, gazetecilik pratiginde verimli-
i§i artirma potansiyelini ortaya koymaktadir.

The distribution of Current Usage Tasks
tasks menti

!
have you or your Content Production: Text 69.6%
organization used

Information Gathering & Sensemaking 21.5%

Content Production: Multimedia 20.4%

Business 16.6%

Content Production: Translation 8.8%

Working with Data 77%

Content Production: Transcription 72%

Coding 5.0%

Content Production: User Experience 2.8%

Content Production: Metadata 0.6%

Sekil 2: Yapay Zeka Kullanim Gérevieri

Microsoft ve LinkedIn tarafindan hazirlanan yeni bir rapor,
son alfi ayda c¢alsanlarin isyerinde yapay zek& kullaniminin
iki katina ¢ktigini ve calisanlarin %75inin ChatGPT gibi ya-
pay zeka araglarini islerinde kullandigini ortaya koymakta-
dir (Microsoft ve LinkedIn, 2024). Bircok calisan, kendi yapay
zeka araglarini isyerine getirip kullanmakta ve bazen bunu
isteksizce itiraf etmektedir. isverenler, ise alim sirecinde gide-
rek daha fazla adaylarin yapay zek& alanindaki becerilerine
deneyimlerinden daha fazla deder vermektedir; isverenlerin
%66's1 yapay zekd yeteneklerine sahip olmayan birini ise al-
mayacaklarini belirtmektedir.

Yapay zek& kullanan c¢alisanlar, kullanmayanlara kiyasla
artan verimlilik, yaratficiik ve is memnuniyeti bildirmektedir. An-
cak, calisanlar tarafindan hizla benimsenen bu yapay zek&
teknolojileri, bircok sirketin bu durumu yodnetmeye hazir ol-



mamasindan 6t0rG bir uyumsuzluk yaratmaktadir. Bu durum,
yapay zekaya yatkin ¢alisanlarin, teknolojiyi kullanmayanlara
gdére avantaj sagladigr bir ayrim olusturmaktadir.

Medya Tirlerine Gore ve Halkla iliskilerde Yapay Zeka
Kullanimi

Gazeteler

Geleneksel gazetecilikte, gazeteciler olay yerine giderek
réportaj yapar, bu roportajlari diktafona kaydeder ve yanla-
rinda bir fotografcr goturirdi. Ofise dénduklerinde, bu kayit-
lari desifre eder ve fotograflar islerlerdi. Ancak ginUmizde,
bu sUrecler buyuk dlcide dedisti. Artik gazeteciler, ses kayit-
larini yapay zekd (YZ) araclarina yukleyerek hizlica transkript
elde edebilir ve DALL-E gibi araclarla fotograflar olusturabi-
lirler. Bu hem zaman fasarrufu saglamakta hem de is yUkinU
azaltmaktadir. Ayrica, gazete basim sureci de otomatiklesmis,
baski makinelerine olan ihtiya¢ azalmis ve daha az sayida
calisan ile daha fazla is yapilabilir hale gelmistir.

Televizyon

Televizyon gazeteciliginde, gecmiste televizyon ekipleri
olay yerine kamera operatérleri ve ydnetmenlerle birlikte gi-
der, saatler sUren ¢ekimleri dinleyip montaj yapardi. Simdi ise,
tek bir kisi video franskripsiyonu yapabilir ve hatta Sora gibi
yeni YZ uygulamalariyla ofisten ¢cikmadan video iceridi olustu-
rabilir. Subat 2024te OpenAl, Sora adli yeni bir yapay zek&
modelini tanitt. Sora, kullanicilarin metfin tanimlamalariyla kisa
ve yuksek ¢ozUnUrlUKIO videolar olusturabilen bir yapay zeké
modelidir. Ornegin, bir kullanicinin “bu sarkiya bir klip yap”
talebiyle, Sora yizlerce gergek video Uzerinde egifilerek belir-
tilen konuda bir video Uretebilir. Subat 2024'te tanitilan Sorq,
yUksek kalitesi ve gercekciligiyle dikkat cekmektedir. ik gds-
terimlerde, Tokyo sokaklarinda yurUyen bir kadinin yUzinde
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godzenekler ve fonddten izleri gibi ince detaylar gérilmistor.
Bu, YZ'nin detayll ve karmasik sahneler olusturma yetenegini
gostermektedir (OpenAi, 2024).

Radyo

Radyoculukta YZ, sesli iceriklerin otomatik olarak transkribe
edilmesi ve diuzenlenmesi ile kisisellestirilmis radyo deneyimleri-
nin olusturulmasi icin kullaniimaktadir. Geleneksel yontemlerde,
radyo gazetecileri olay yerine gidip saatler siren kayitlari
ofiste desifre etmek zorundaydi. Ancak simdi, ses kayitlarini YZ
araglarina yUkleyerek hizla transkript elde edebilir ve &nemli
noktalari ofomatik olarak ¢ikarabilirler. Bu, radyoculukta ve-
rimliligi artirmakta ve gazetecilerin daha fazla icerie odak-
lanmasini saglamaktadir.

internet Medyasi

internet medyasinda YZ, kisisellestiriimis haber akislar olus-
turma, chatboblar araciidiyla kullanici etkilesimini artirma ve
sosyal medya igeriklerini ydnetme gibi ¢esitli uygulamalara
sahiptir. Ornegin, editérler halkin ilgisini ceken konulari takip
edebilir, hangi haberlerin populer oldugunu belirleyebilir ve bu
dogrultuda icerik olusturabilirler. Ayrica gazeteciler YZ aragla-
riyla roportajlart transkribe edebilir, metinleri tercime edebilir
ve DALLE gibi araclarla gorsel icerik olusturabilirler (Diako-
poulos, Cools, & Li, 2024). DALL-E, OpenAl tarafindan gelistiri-
len ve metin aciklamalarina dayanarak goérseller olusturabilen
bir yapay zekd modelidir. ik versiyonu 202hde tanitlan DAL-
L-E, 2022>de daha yuksek kalitede gorseller Uretebilen DALL-E
2, 2024de DALL-E 3 ile gelistirimistir (OpenAi, 2024). Bu model,
sanatl ve dijital animasyonu yapay zekd ile birlestirerek efkile-
yici gorseller olusturabilmektedir.



Halkla iligkiler (PR)

Halkla iliskiler alaninda YZ, medya takibi, kriz ydnetimi ve
iletisim stratejilerinin gelistiriimesi gibi alanlarda kullaniimakta-
dir. Geleneksel olarak, halkla iliskiler uzmanlari bilgi toplamak
icin cesitli departmanlardan veriler toplar ve bu verileri dU-
zenlerdi. Ancak YZ araclari sayesinde bu sUrecler otomatik-
lesmis ve daha verimli hale gelmistir. Ornegin, medya takibini
ofomatiklestiren YZ araglari, sirketlerin ve markalarin kamuo-
yundaki imajlarini izlemelerine yardimci olmaktadir. Kriz yoneti-
minde, YZ algoritmalari potansiyel krizleri erken tespit ederek,
proaktif ¢ézUmler gelistiriimesini sadlar. Ayrica, kurumsal sos-
yal medya hesaplarinin analizi ve ydnetimi de YZ araclariyla
daha verimli hale gelmistir. Ornedin, Kazakistan'da kullanilan
Alem ve Brand Analitik gibi sistemler, medya izleme ve analiz
sureclerini otomatiklestirmektedir. Google Andalitik ve Facebo-
ok’'un entegre analiz araglari da sosyal medya ydnetimini ko-
laylastirmaktadir.

PR Projelerinin Planlanmasi

Yapay zeka, veri yiQinlarini analiz ederek tuketici davra-
nislarini dngdrebilir. 2015 yiinda M&C Saatchi, Clear Channel
ve Posterscope, yapay zekd ile reklam poster kampanyasi
dizenlediler (Goldberg, 2018). Kahve reklami iceren afis, insan-
larin tepkilerini okuyarak icerigini (resimler, cizimler, yaz tipleri)
buna goére uyarlayabiliyordu. Bu kampanya, yapay zekanin
kullaniminda ilk adimdi ve reklam ve PR teknolojilerinin gelis-
tirilmesi icin ¢ikarimlar yapilimasina olanak tanidi. Yapay zekd
ayrica projenin en karl baslangi¢ tarihini, haber noktalarini ve
basariyl garanti edecek stratejileri belirleyebilir.

Tipik Misteri Portresi Olusturma

Reklom yazarlar, PR uzmanlari ve gazetecilerin hedef kit-
lenin ilgi alanlariny, tercihlerini ve sorunlarini bilmeleri gerekir.
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Yapay zekanin gelismesiyle, tipik muUsteri portresi olusturmak
bir standart olarak kullanilabilir ve bu portreye dayal olarak
veri yiginlari icindeki iliskiler arastirilabilir. Yapay zekd, ornekle
benzerlik gbsteren kitle temsilcilerini seger. Bdylece reklam,
belirli bir insan tipine yakin ve kisisellestiriimis hale gelir. in-
san zihni tarafindan bulunmasi neredeyse imkdnsiz olan or-
tak &zelliklerin, hesaplama algoritmasi tarafindan bulunmasi
ilginctir ¢cunkd bu 6zellikler belirgin olmayabilir. 200'den fazla
parametreyi analiz etme yetenedi sadece hesaplama cihazlari
ve makine zekdasi ile mimkindur.

Reklam Kampanyalarinin Yoénetimi

Yapay zekd, reklom kampanyalarinin ydnetiminde kullani-
labilir. Adgorithms sirketi, hedef kitle, cografi kapsama alani ve
tercih edilen sonuglar hakkindaki pazarlama verilerine dayal
olarak platformlar (arama motorlar, sosyal aglar, e-posta)
araciligiyla bilgi gbnderen Albert adinda bir yapay zekd gelis-
tirdi (ousinesswire, 2016). Bu sekilde, yapay zekd PR alanindaki
olanaklari genisletir, daha kaliteli kampanyalar baslatmaya ve
veri yiginlarini analiz etmeye yardimci olur. Yapay zek&, ga-
zetecilerin ve PR uzmanlarinin verimliligini artirir, ancak onlari
tamamen degistiremez. Dolayisiyla PR alaninda yapay zeka-
nin kullanimi hakl ve etkilidir.

Yapay zekdnin medya Uzerindeki etkisi sadece teorik dU-
zeyde dedil, ayni zamanda pratik uygulamalarla da kendini
gostermektedir. Cin'in Vidu modeli gibi metinden videoya dé-
nustirebilen gelismis sistemler ve Google’in arama ve iletisim
teknolojilerindeki son yenilikleri, yapay zek&nin medya sekto-
ronde nasil devrim yarathidini ve potansiyel etik tartismalarini
one cikarmaktadir.

Cin, Vidu adl ilk gicli metinden videoya yapay zek& mo-
delini tanitt. Cinli yapay zek& firmasi Shengshu Technology ve
Tsinghua Universitesi tarafindan gelistirilen Vidu, 1080p ¢6z0-



nurlikte yUksek fanimli 16 saniyelik videolar Uretebilmektedir.
Sirkefin aciklamasina goére, Vidwnun performansi OpenAlbnin
OUnld Sora modeliyle ¢ok yakindir. Vidwnun ftemel mimarisi,
EylUl 2022de, hatta Sorconin mimarisinden 6nce baglatiimigtir
(Yu, 2024). Vidwnun tanitiimasi, Cimin yapay zekd teknolojile-
rinde kaydettigi ilerlemeyi gozler dnUne sermektedir. YUksek
¢&zUnUrlUkte video Uretme yetenegi, medya ve edlence sek-
térlerinde devrim niteliginde bir adim olarak degerlendirilebilir.
Gelecekte, bu tir teknolojilerin daha da gelismesi ve yaygin-
lasmasi, icerik Urefiminde dnemli degisimlere yol agacaktir.

Google, OpenAl'nin ardindan yapay zekd alanindaki kendi
gelismelerini tanittl. Ana sirket Google Alphabet, yeni Gemini
sohbet botu ve arama motoru icin yeni bir yapay zekd yar-
dimcisi gibi yenilikleri sergiledi. Google, Kaliforniya’daki yillik
gelistirici konferansinda yeni gelismelerini duyurdu. Ana odak
noktasi, artik iki kat daha fazla veri isleyebilen gelismis Gemini
Pro 1.5 modeliydi. Google ayrica, basit bir metin komutuyla
video olusturan en gi¢lt model oldugunu iddia ettigi Veo'yu
tanithl. Bu teknolojiyi ocak ayinda kullanima sundu, ancak sa-
dece birka¢ hafta sonra OpenAl'nin ChatGPT Ureticisi Sorg,
daha gelismis olarak piyasaya ¢ikti ve hemen Hollywood'un
dikkatini ¢cekti. Google ayrica, yapay zekd& maliyetini dUsirmek
ve sonu¢ alma hizini arfirmak icin tasarlanan “hafif” Gemini 1.5
Flash sUrUmUnU duyurdu. Flash, bUyUk veri hacimlerini isleye-
bilme yetenegdine sahip olup, sohbet uygulamalari, video ve
resim altyazilari icin optimize edilmistir (blbc.com, 2024).

A.l. Overviews - yeni bir arama ydntemi, Google arama
kullanicilarina yUz milyonlarca sonugtan yapay zekd teknolojisi
tarafindan &zetlenen kisa bir &zet sunuyor. Bu &zetler, Go-
ogle’in sistemleri onlari kullanicilarin merakini en hizli ve etkili
sekilde gidermek icin en iyi yol olarak gérdigunde sayfanin
Ust kisminda belirecek. Genellikle daha karmasik konular ve
sorularla ilgili aramalarda ortaya cikacak; hava durumu veya
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magazalardaki Urinler gibi basit aramalarda ise sonuglar es-
kisi gibi baglantilardan olusacak. Google, A.l. Overviews'l bir
yil dnce kigUk bir kullanici grubuyla test etmeye basladi ve
simdi bu &zelligi ABD'deki arama sonuglarinin temel bir unsuru
yapmay planliyor, ardindan dinyanin diger bdlgelerine yay-
may! hedefliyor. Google, yil sonuna kadar A.l. Overviews'un
yaklasik 1 milyar kisinin arama sonuglarinin bir par¢asi olmasini
bekliyor.

Google Workspace uygulamalarinda, Gemini 1.5 Pro Go-
ogle DokUmanlar, E-Tablolar, Slaytlar, Drive ve Gmail'de yer
alacak. Bu sanal asistan, kullanicilarin neyi nerede sakladigini
hatirlayarak tim bu uvygulamalarda calisacak. Google, Project
Astra adl yeni bir “gUnlik yasam icin yapay zek& ajani”ni da
tanitt. Bu gelistirme, 2015te tanitlan ancak kisa sire sonra
Uretimi durdurulan Google Lens artiriimis gergeklik gézlUkleri-
nin fikrini devam ettiriyor. Project Astrg, Microsoft'un CoPilot
Urdnune yanit olarak gelistirildi ve video ve sesleri gergek za-
manl olarak anlama, isleme ve yanit verme yetenegine sahip.
Ayrica, Gemini'nin fotograf albUmlerinde ve kullanici tarafin-
dan kaydedilen videolarda arama yapma konusundaki yardi-
mini genisletti. Android isletim sistemi de Gemini'yi kullanarak
ek ozellikler kazandi (bbc.com, 2024).

Yapay zek&nin medya ve ilefisim alanlarina entegras-
yonu, bu sektdrlerin gelecedini sekillendirmektedir. Teknolojik
gelismeler, kullanici deneyimlerini iyilestirip medya calisanlarina
kolayliklar saglarken sirketlerin is modellerini ve stratejilerini
yeniden degerlendirmelerine de neden olabilir. Gelecekte, ya-
pay zekd tabanh araglarin daha yaygin olarak kullanimi, bilgi-
ye erisim ve icerik Uretiminde bUyuUk dedisikliklere yol agcacadi
6ngorulmektedir.



Gazetecilikte Yapay Zeké& Uygulamalari: Haber
Uretiminden Dogrulamaya

Haber igeriklerinin Uretimi ve Otomasyonu

Yapay zekd (YZ), haber iceriklerinin hizll ve dogru bir
sekilde Uretiimesine olanak tanimaktadir. Ozellikle yapilandi-
rilmis verilere dayanan haberlerin ofomatik olarak yazilmasi,
gazetecilikte 6nemli bir yenilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Associated Press (AP), spor etkinlikleri ve finansal raporlar
gibi yapilandiriimis verilere dayanan haberleri otomatik ola-
rak Uretmek icin YZ teknolojilerini kullanmaktadir. Bu yaklasim,
haberlerin zamaninda ve dogru bir sekilde okuyuculara ulas-
tinimasini saglarken, gazetecilerin daha karmasik ve analitik
haberlere odaklanmalarina olanak tanir. 2020 yilinda, AP'nin
YZ kullanarak Urettigi finansal haber sayisi yaklasik 40.000
olarak kaydedilmistir. Bu veri, YZ'nin haber Uretim sUreclerinde
ne kadar etkin bir rol oynadidini acik¢a gostermektedir (Clark
& Perrault, 2022).

YZ, gazetecilik alaninda c¢esitli sekillerde kullaniimaktadir.
Bu kullanim alanlari, haberciligin daha hizli ve verimli yapilima-
sini saglamaktadir. Ornedin, ChatGPT, Chatsonic ve Gerwin
gibi YZ modelleri, herhangi bir konuda fikirler Uretme, sosyal
medya icin igerik olusturma, kod yazma, is planlari olusturma
ve senaryo yazma gibi islemler igin kullanilmaktadir.

Gérsellerin Olusturulmasi ve Dizenlenmesi

Yapay zekd, gorsellerin olusturulmasi ve dizenlenmesinde
de etkin bir sekilde kullanimaktadir. Metin talebi ile saniyeler
icinde her tUrlU stilistikte resimler olusturma, fotograflardaki
herhangi bir 6geyi dedistirme, gorselleri tuvalin &tesine genis-
letme, birden fazla gdéruntiyu tek bir gdrselde birlestirme, 3D
nesneler olusturma ve fotograflarin kalitesini artirma gibi islem-
ler yapay zekd& kullanilarak gercgeklestirilebilmektedir. DALL-E
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2 ve Midjourney gibi YZ modelleri, bu tir islemleri basariyla
gerceklestiren populer araglardir.

Video isleme ve Olusturma

Yapay zekd, video duzenleme ve olusturma siUreclerinde
de kullaniimaktadir. YZ, videolardan insanlari veya nesneleri
kaldirma, metin veya resimden video olusturma, kesintisiz ge-
cisler yaratma, kaliteyi artirarak 4K’ya kadar &lceklendirme,
gurOltOleri kaldirmao, netligi artirma ve fitremeyi stabilize etme
gibi islemleri gerceklestirebilmektedir. Ayrica, deepfake vide-
olar olusturma ve bakislari gercek zamanl olarak dizeltme
islemleri de yapay zekd kullanilarak yapiimaktadir. D-ID, de-
epfakevfx, EbSynth ve Topaz gibi araclar, bu tir islemler icin
kullaniimaktadir.

Ses isleme ve Uretme

Yapay zekd, ses isleme ve Uretme konusunda da cesitli
imkanlar sunmaktadir. YZ, mUzik olusturma, herhangi bir sesle
ve hatta kendi sesinizle konusma ve ses kalitesini artirma gibi
islemler icin kullaniimaktadir. MuseNet, Riffusion, Mubert, Music-
LM, Adobe Enhance ve Adobe Podcast gibi YZ modelleri, bu
tor islemler icin etkin bir sekilde kullaniimaktadir.

Veri Analizi ve Haber Arastirmalari

YZ, buyUk veri setlerini analiz ederek gazetecilerin aras-
tirma sireclerini hiziandirir ve derinlestirir. Ozellikle bUyUk veri
setfleri Uzerinde yapilan analizler, gazetecilere karmasik veri
hikayelerini kesfetme imk&ni sunar. ProPublica gibi arastirmaci
gazetecilik kuruluslari, veri tabanlarini analiz etmek ve kar-
masik veri hikayelerini ortaya ¢ikarmak icin YZ araclarini et-
kin bir sekilde kullanmaktadir. Bu yontem, gazetecilerin daha
derinlemesine ve detayll haberler Uretmelerine yardimci olur.
Ornegin, ProPublica’nin YZ kullanarak ortaya cikardigi veriler,



bUyUk dlcekli veri setlerinde gizli kalmis bilgilerin kesfedilmesine
onemli katkilar saglamaktadir (Clark & Perrault, 2022).

Kisisellestirilmis icerik ve Oneri Sistemleri

Medya kuruluslar, YZ tabanli &neri sistemleri kullanarak
okuyuculara kisisellestirilmis icerik sunar. Bu sistemler, kullanici-
larin &nceki davranislarina ve tercihlerine dayall olarak igerik
Onerilerinde bulunur. Netflix ve YouTube gibi platformlar, kul-
lanici davranislarina dayal icerik énerileri yapmak icin gelismis
YZ algoritmalari kullanmaktadir. Bu algoritmalar, kullanicilarin
ilgisini cekmek ve platformda daha fazla zaman gegirmelerini
saglamak icin olduk¢a etkili bir yéntem sunar. YZ'nin bu kulla-
nim alani, medya kuruluslarinin hedef kitlelerine daha uygun ve
ilgi cekici icerikler sunmalarini momkin kilar (Clark & Perrault,
2022).

Sahte Haberlerin Tespiti ve Dogrulama

Sosyal medya ve dijital platformlarda yaylan sahte ha-
berlerin tespiti icin YZ kullanimaktadir. YZ sistemleri, potansiyel
olarak yanlis bilgi iceren iddialar belirleyebilir ve insan dog-
rulayicilarin incelemesine sunabilir. Facebook ve Google gibi
buyUk teknoloji sirketleri, sahte haberleri tespit etmek ve yayil-
masini engellemek icin YZ tabanl dogrulama araglarini kullan-
maktadir. Bu araclar, sahte haberlerin yayilmasini engelleyerek
dogru bilgiye erisimi artirmakta ve bilgi kirliligini azaltmaktadir
(Clark & Perrault, 2022).

Gorsel ve isitsel icerik Analizi

YZ, gorsel ve isitsel iceriklerin analizinde de 6nemli bir rol
oynar. Ornegin, VoxCeleb veri seti, konusmaci tanma tekno-
lojisi kullanilarak belirli bir konusmanin hangi kisiye ait oldugunu
yUksek dogrulukla belirleyebilir. Bu tUr teknolojiler, gazetecilikte
réportajlarin analiz ediimesi ve dogrulanmasi sirecinde kulla-
nilir. Gorsel ve isitsel icerik analizinde YZ'nin kullanimi, medya
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iceriginin dogrulugunu ve guvenilirligini artirmakta énemli bir
rol oynar (Clark & Perrault, 2022).

YZ, haber Uretiminden veri analizine, kisisellestirilmis icerik
sunumundan sahte haberlerin tespitine kadar genis bir yelpa-
zede etkin ¢&zUmler sunmaktadir. Bu gelismeler, medya sek-
térinde daha dogdru, hizli ve etkili bir haber Uretim sUrecini
mUmkUn kilmaktadir.

Gazetecilikte Yapay Zeka Kullaniminda Etik Sorunlar
ve Sorumlulukiar

Yapay zekd (YZ) teknolojilerinin gazetecilikteki kullanimina
iliskin etik kaygilar, bu teknolojilerin kitlesel kabulUnin kUG-
rel ve psikolojik yodnlerini de icine alacak sekilde genis bir
yelpazede degerlendirimektedir. YZ'nin avantagjlari ve riskleri,
bu teknolojilerin dogru ve etk kullanmiyla dogrudan iliskilidir.
Teknolojinin hizla ilerlemesi, bu ilerlemelerin dizenleyici ve ko-
ruyucu tedbirler gelistirimesini zorlastirmakta ve etik sorunlarin
ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir.

Ornegin, Ukraynall d8grenci Olga Loekin yasadigi olay,
YZonin etik sorunlarina dikkat ¢ceken carpici bir drnektir. Loek,
yUzUnUn ve sesinin YZ tarafindan taklit edilerek, Rusya lehi-
ne Cin sosyal medyasinda propaganda amaciyla kullanildigini
fark etmistir. Loek, «Bu videolarda benim yizim ve sesim kul-
laniimist ama asla sdylemedigim seyler soyletilmisti,» demigstir
(Wang, 2024). Bu olay, YZ'nin yanlis kullaniminin kisisel haklari
ihlal edebilecegini ve yanlis bilgilendirme igin kullanilabilecegini
gostermektedir.

Olga Loek'in hikayesi, YZ'nin etik kaygilarinin ger¢cek din-
yadaki yansimalarini gézler énine sermektedir. Loek, YouTube
kanalinda zaman zaman guncellemeler yaparken, yizinin ve
sesinin YZ tarafindan taklit edildigini fark etmistir. Bu sahte vi-
deolar, Loek’in adini kullanarak Cin sosyal medyasinda Rusya



lehine propaganda yapmaktaydi. HeyGen adli Cin merkezli bir
sirket tarafindan gelistirilen YZ yazilimi kullanilarak 4.900°den
fazla video Uretiimistir (Wang, 2024). HeyGen vyetkilileri, bu
videolarin sirket sistemlerinin hacklenmesi sonucu Uretildigini ve
guvenlik protokollerini gincellediklerini belirtmigtir.

Associated Pressin (AP) raporuna goére, YZ'nin gazete-
cilikte kullanimi konusunda dikkat edilmesi gereken temel etik
kaygilar sunlardir: insan denetiminin yetersizligi, bilgi dogrulu-
gu, yanlilik, icerik kalitesinin dismesi ve seffaflik eksikligi. Ankete
katilanlarin %18,2'si, YZ kullanimi konusunda daha fazla egitim
gerektigini belirtmistir (Diakopoulos, Cools, & Li, 2024). Bu egi-
timler, YZ'nin sorumlu ve etik bir sekilde kullaniimasini saglamak
icin kritik dneme sahipfir.

YZ'nin mevcut ve potansiyel kullanim alanlari incelendigin-
de, gazeteciler bilgi toplama, veri analizi ve icerik Uretimi gibi
alanlarda YZ'den yardim almayi arzu etmektedir. Ornegin,
katilimcilarin %78,6'si metin Uretiminde, %34,9'v bilgi toplamada
ve %275 is sureclerinde YZ kullanmayi istemektedir. Ancak,
YZ'nin tUm haber icerigini Uretmesi gibi bazi kullanimlarinin
yasaklanmasi gerekfigi yonUnde gugld bir gorUs birligi bu-
lunmaktadir. Katiimcilarin %55,8, YZ'nin haberlerin tfamamini
Uretmesinin yasaklanmasi gerektigini belirtmistir.
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Figured.

The distribution of Aspirational Usage Tasks
tasks mentioned

inresponse to the

question “List at least

three tasks that you Content Production: Text 78.6%
would ideally like to
use generative Al for Information Gathering & Sensemaking 34.9%
in your work, if it were
capable of producing Business 27.5%
quality results

(N=279) Content Production: Multimedia 231%
Working with Data 14.4%
Content Production: Transcription 10.5%
Content Production: Translation 87%

Content Production: User Experience 6.6%

Coding 57%
Planning 3.9%
Content Production: Metadata 3.5%
Distribution Analytics 2.6%

Personalization 1.7%
Content Production: Layout 13%

Fake News Detection 0.9%

Sekil 3: Yapay Zeka Kullanimi icin [deal Gérevier

Bu noktada, gazetecilik sektérinin YZ'nin etik kullanimi igin
belirli yonergeler gelistirmesi ve bu ydnergelerin siki bir sekil-
de uygulanmasi gerekmektedir. Ankete katilanlarin bir kismi,
YZ'nin belirli kullanim alanlarinin yasaklanmasini énermektedir.
Bu yasaklamalar, YZ'nin yalnizca bilgi foplama ve analiz gibi
destekleyici roller Ustlenmesi gerektigi yonUnde bir egilimi yan-
sitmaktadir.

Yapay zekd teknolojisinin kitlesel kabulU, kiltirel ve psiko-
lojik agidan da degerlendirildiginde, toplumun bu teknolojilere
olan gUveni ve benimsemesi 6nem kazanmaktadir. Uzman
gorisleri ve mevcut gelisim senaryolari incelendiginde, YZ'nin
gazetecilik meslegine olasi zararlari ve faydalari belirlenebilir.
Ornegin, bazi uzmanlar YZ'nin gazetecilerin daha yaratici ve
stratejik islere odaklanmasina olanak taniyacadini, digerleri ise
YZ'nin yanl ve hatall bilgiler Uretebilecedi konusunda uyarida
bulunmaktadir.

APnin raporuna goére, katilimcilar arasinda YZ'nin  bil-
gi dogrulugu ve guvenilirligi konusunda endiseler yaygindir.



Ankete katilanlarin %16,4'0, YZ'nin bilgi dodrulugu konusunda
endise duymaktadir. Ayrica, YZ'nin yanlilik icerebilecegdi ve bu
nedenle icerik kalitesinin dusebilecedi konusunda da kaygilar
mevcuttur. Bu endiseler, YZ'nin gazetecilikte sorumlu kullanimini
saglamak igin belirli kurallar ve ydnergeler gelistiriimesi gerek-
tigini ortaya koymaktadir (Diakopoulos, Cools, & Li, 2024).

Figure 7.
Responses reflecting Concerns
concerns around the
use of generative Al.
(N=174)
No Human Supervision 21.8%
Inaccurate Info 16.4%
Bias 9.5%
Reducing Quality 7.7%
Job Displacement 6.8%
Lack of Transparency 6.8%
Accountability 3.2%
Plagiarism 32%
Copyright Issues 27%

Originality 27%

Privacy and Data Protection 18%

Sekil 4: Yapay Zeka Kullanimiyla ligili Endiseler

Yapay zekd teknolojilerinin gazetecilikte kullanimi, gaze-
tecilere bilgi toplama, veri analizi ve icerik Urefimi gibi alan-
larda &nemli avantagjlar saglayabilir. Ancak bu teknolojilerin
etik ve sorumlu bir sekilde kullaniimasi, gazetecilik degerlerinin
korunmasi agisindan buyuk dnem tasimaktadir. Bu baglamda,
gazetecilik sektérinin YZ'nin etik kullanimi icin proaktif adimlar
atmasi ve surekli bir 6grenme ve uyum sUreci icinde olmasi
sarttir.

Al teknolojilerinin insan merkezli gazetecilie uyum sagla-
yip saglayamayacadi, bu teknolojilerin medya iletisimcilerinin
profesyonel ve kurumsal degerlerine nasil entegre edilecedi,
yapay zeké&nin sosyal adalet duygusu ve etik standartlari ka-
zanip kazanamayacag, kalite standartlarinin nasil degisecedi
gibi sorular gindeme gelmektedir. TUm akademik uzmanlar,
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kamusal alan icin bilgi akislarinin hibrit hale gelecedi, bir kis-
minin insan, bir kisminin ise makine tarafindan Uretilecedi ko-
nusunda hemfikirdir. Bu baglamda, J. Pavlik (Pavlik, 2023) ve
N. Chomsky’nin (Chomsky, 2023) son yayinlari, Open Al (ABD)
firmasinin ChatGPT sohbet botunun potansiyel olanaklarina
olan ilgi artisiyla ortaya cikmis ve medya iletisiminde yapay
o6znelerin “haklarinin” taninmasi sorununu bir kez daha gunde-
me getirmigtir.

Rutgers Universitesinde (ABD) medya ve gazetecilikte diji-
tal teknolojiler arastirmacisi John Pavlik, Ocak 2023'te ChatGPT
programi ile “ortak yazarlk” yaptidi bir deneme yaymladi
(Pavlik, 2023). Aslinda bu deneme, iki iletisim 6znesinin - insan
ve dogal dil isleme (NLP) teknolojilerinin bir grubu temelinde
olusturulan yapay zekd sisteminin - esit diyalogunun deneysel
bir Gron0dur. Profesér Pavlikin ChatGPT ile tartishdr konular
olduk¢a genisti ve gazeteciligin ¢esitli sorunlu alanlarini, yapay
zek&nin dogasini, insan yaraticligini ve algoritmalarin yarati-
cligini, érnegdin icerik Uretme yetenegdini ve benzeri konulari
kapsiyordu. Profesér tarafindan sorulan bu ve diger sorulara
verilen yanitlar, Turing testinin bir taklidi gibiydi. Bu yanitlar,
yapay zekdnin insan yazilarina kiyaslanabilir kalitede konusma
icerigi Uretebilme potansiyelini gdstermek amaciyla 6nde ge-
len bilimsel dergilerden birinde yayimlandi.

Taninmis dilbilimci ve filozof Noam Chomsky’'nin ortak ya-
zarlariyla birlikte yayimladigi makale, yapay zekénin teknolojik
potansiyeline iliskin daha supheci bir durusu yansitmaktadir.
“New York Times” réportajinda Chomsky, yapay zek& ala-
nindaki “varsayilan devrim niteligindeki gelismeleri” iyimserlik
ve endise olarak nitelendirmistir. lyimserlik, zek@nin her za-
man sorun ¢6zme aracl olarak hizmet etmesi nedeniyle, en-
dise ise yapay zeké&nin, makine 6Jreniminin populer bir konu
olarak, bilimde bozulmaya ve teknolojilerimize yanlis dil ve
bilgi kavramlarinin yerlestirimesi yoluyla etik degderlendirme-



lerin kaymasina yol acacadr korkusundan kaynaklanmakta-
dir. Chomsky'ye gére (Chomsky, 2023), bugin yapay zekd
savunuculari tarafindan “makine dgreniminin mucizesi” olarak
konumlandirilan ChatGPT (OpenAl), Bard (Google) ve Sydney
(Microsoft) gibi sistemler, bUyUk veri yiginlarinda kaliplari ara-
maya dayanmakta ve bu “dgrenme” sonucuy, insan diline ve
yargilarina yizeysel olarak benzer istatistiksel olarak anlamli
clktilar Uretmede giderek daha deneyimli hale gelmektedir.
Chomsky’ye gére jeneratif sistemler, icgdrU ve yaraticilik belir-
tilerini taklit eden, niteliksel olarak insan zek&sina kiyaslanabilir
“genel yapay zekd&”nin ilk belirtileri olarak adlandirilabilir. An-
cak Chomsky, bu olayin gergeklesme ufkunu olduk¢a uzak bir
perspektif olarak degerlendirerek, bUylk mansetler ve ciddi
risk sermayesi yatirimlarinin abartiimis oldugunu ifade etmek-
tedir. Ona goére, ChatGPT gibi mekanik &3renme sistemle-
ri entelektUel yenilikler piyasasinda egemen olmaya devam
ederse, “anlayis aydinlanmasi” asla gerceklesmeyecektir. Bu
tor sistemler, 6zel konulardaki dar alanlarda sorun ¢bézmede
ne kadar faydal olsalar da isleyis ilkeleri insan dil ve dusin-
cesinden esasen farklidir.

Sonu¢ olarak, yapay zekd teknolojileri gazetecilik pratigin-
de onemli degisikliklere yol a¢cmakta ve bu degisiklikler hem
firsatlar sunmakta hem de zorluklar ortaya ¢ikarmaktadir. Ya-
pay zekdnin sorumlu ve etik bir sekilde kullanilmasi, gazetecilik
degerlerinin korunmasi acgisindan buyUk 6nem tasimaktadir.
Gazetecilik sektérinin bu yeni teknolojilere uyum sadlamak
icin sUrekli egitim ve kilavuzlar gelistirmesi gerekmektedir. Bu
bagdlamda, YZ'nin etik kullanimi icin gazetecilik sektérinin pro-
aktif adimlar atmasi ve sirekli bir 6grenme ve uyum sureci
icinde olmasi gerekliligi ortaya cikmaktadir.
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Dijital Medya ve Yapay Zeka Caginda icerik Uretimi
ve TUketimi

Nicholas Negroponte'nin 1995 yilinda yaymlanan “Being
Digital” adli eseri, dijital teknolojilerle kisisel medyanin gele-
cegini 6ngdren Snemli bir ¢alisma olarak kabul edilmekte-
dir (Negroponte, 1995). Gecen otfuz yildag, dijital medyada
onemli dénUsUmler yasanmistir. GUnUmiUz foplumundag, sos-
yal platformlara ve algoritmalara olan bagdmiiigimiz belirgin
bir sekilde artmistir. BUyUk IT sirketlerinin ydnlendirmeleri hem
sosyo-politik gindemi hem de bireylerin gunlUk yasamlarini
derinden etkilemektedir.

Platform badimliii@i, dijital donyadaki icerik tUketimimizi ve
davranislarimizi biytk dlcude belirleyen bir olgudur. Platform-
larin sundugu islevler ve arayUzler, kullanicilarin nasil igerik
Urettigini ve tUkettigini dogrudan etkiler. Ornegin, bir platform-
da video kayit islevi yoksa, kullanicilar bu formati kullanamaz
ve bu sekilde iletisim kuramazlar. icerigin formatlar, islevleri
ve sistemin genel gdérinimd, dijital dUnyadaki duygularin ve
deneyimlerin ne kadar dnemli oldugunu belirler. Bu nedenle,
dijital ortamlarda kullanici davraniglarina dair veriler bUydk bir
deger tasimaktadir.

Medya ve yaratici endustrilerde dikkat ekonomisi, kullanici
dikkatini cekme ve ydnetme cabasi Uzerine kuruludur (Jenkins,
2006). GUnUmuzde, insanlarin televizyon programlaring, infer-
net iceriklerine ve diger bilgi formlarina ayirdiklari sureler gi-
derek azalmaktadrr. icerik Ureticileri, kullanici dikkatini cekmek
icin surekli olarak yeni stratejiler gelistirmektedir. En buyUk ra-
kiplerinden biri ise insanin uykusudur. Diziler, bilgisayar oyunlari
ve diger dijital igerikler, insanlarin dikkatini ¢ekmek icin uyku
ile rekabet etmektedir. Dijital medya Ureticileri, bu dikkati en
verimli sekilde ydnetmek zorundadir.



Yapay Zek& Cag, dijital medyanin genel gelisimini bUyUk
Olcude belirlemektedir. Yapay zekd, bilgi aramag, bUylk veri
isleme, basit metinler ve goérUntUler olusturma, siralama ve
Oneriler gibi alanlarda etkin bir sekilde kullaniimaktadir. Haber
okuma, arag¢ kullanma veya hava durumu tahmini gibi ginluk
faaliyetlerimizde yapay zekd uvygulamalariyla karsilasmaktayiz.

Bireysel kullanici, bilgi ihtiyaclari dogrultusunda bir¢ok ka-
nalin bu ihtiyaglari karsilamaya ¢alishd bir dinya iginde yasa-
maktadir. Nicholas Negroponte’'nin 1995 yilinda ortaya athdi
“Daily Me” kavrami, bugin neredeyse gerceklesmis durum-
dadir (Negroponte, 1995). Dijital medya, icerik olusturma ve
yayma sureclerini basitlestirmistir. Ancak, Urefilen bilgi miktari
¢cok fazla olup, bir insan 6Gmri boyunca sindirilemeyecek du-
zeydedir.

GUNUmMUz ve gelecedin insani icin, faydall ve faydasiz bilgi-
lerin yani sira reklamlarin da daha akillica filtrelenmesi bir ge-
rekliliktir. Reklam engelleyici teknolojiler yaygin olarak kullanil-
makta, ancak igerik Ureten sirketler de bu engelleri asmak igin
yeni stratejiler gelistirmektedir. insanlar, reklam engelleyicilerini
kapatmalarini isteyen icerik Ureticilerine destek olabilmektedir.
Akl filtreleme, insanlarin algoritmalari ayarlamasiyla daha etf-
kili hale gelmektedir.

Gelecegin icerigi, ne kadar kompakt ve yogdun olursa, ona
olan dikkat o kadar yiUksek olacaktir. icerik iyi paketlenmis ve
anlasilir olsa bile, degeri tarftismaldir. Medya okuryazarlg,
modern bireyin medya bilgilerinden yararlanmasini saglayan
bircok beceri ve yeterliligi icerir (Papacharissi, 2014). Okurya-
zarlk, bir platformun ve yaydig bilginin kalitesini degerlen-
dirme yetenegidir. Medya Ureticileri, bilgi akisinda dikkatimizi
cekmeye calisirken, farkindalik énemli bir faktér haline gelmek-
tedir.
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Yapay Zekanin Medya Uzerindeki Etkisi: U¢ Ana Sorun

Yapay zekd (YZ), dijital medya ve gazetecilik alaninda
giderek daha fazla kullanimakta ve bu gelisme hem firsatlar
hem de zorluklar sunmaktadir. YZ'nin medya Uzerindeki etkisi,
U¢c ana sorun gergevesinde de@erlendirilebilir: dijital bdlinme,
dijital atomizasyon ve dijital bagimlilik.

Dijital bolunme, kullanicilarin dijital dinyaya erisiminde kul-
lanilan cihazlarin kalitesi ve maliyetiyle ilgilidir. YUksek maliyetli
cihazlara sahip olamayan kullanicilar, dijital dinyada esit sart-
larda yer alamamaktadir. Bu durum, ekonomik esitsizlikleri ar-
trarak bilgiye erisimde adaletsizlige yol acmaktadir. Ozellikle
pahall cihazlar ve internet erisim maliyetleri, dUstk gelirli kulla-
nicilarin dijital medyaya erisimini kisittlamaktadir. Bu da bilgiye
erisimde ve dijital hizmetlerden yararlanma konusunda ciddi
bir adaletsizlik yaratmaktadir. 2021 yiinda, yapay zek& konulu
yayinlarin bolgesel dagiimi su sekildedir: Dogu Asya ve Pasifik:
%42,87; Avrupa ve Orta Asya: %22,70; Kuzey Amerika: %15,63;
GUney Asya: %7,99; Ortadogu ve Kuzey Afrika: %6,18; Latin
Amerika ve Karayipler: %3,57; Sahra Alti Afrika: %1,06 (Clark
& Perrault, 2022).
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Dijital atomizasyon, bireylerin dijital medya kullanimi sonu-
cu sosyal baglarinin zayiflamasi ve yalniziasmalaridir. insanlar,
dijital dinyada daha fazla zaman gecirdikge, yiz yize sosyal
etkilesimlerden uzaklasmakta ve yalnizlik hissi artmaktadir. Bu
durum, sosyal iletisimi ve toplumsal baglari olumsuz yonde ef-
kilemektedir. Dijital atomizasyon, bireylerin sosyal becerilerinin
zayiflamasina ve ftoplumsal butonligun zarar gdérmesine yol
acabilir. Bu sorunun Uzerinde duran arastirmacilar, insanlarin
dijital dinyada daha izole hale geldiklerini ve sosyal iletisim
yeteneklerinin zayifladigini belirtmektedirler.

Dijital bagimlilik, kullanicilarin dijital medyada asiri zaman
gecirmeleri ve bu durumun ginlUk yasamlarini olumsuz etkile-
mesiyle ilgilidir. Medya sirketleri, kullanicilarin dikkatini ¢cekmek
ve onlarl daha fazla icerikte tutmak icin cesitli stratejiler ge-
listirmektedirler. Dijital bagimlilik, bireylerin is, egitim ve sosyal
yasamlarina zarar verebilir ve fiziksel ve zihinsel sadlik so-
runlarina yol acabilir. Kullanicilarin dijital medyada gegirdikleri
zaman arttik¢a, gercek dunyadaki sorumluluklarina ve sosyal
etkilesimlerine olan ilgileri azalabilir.
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Yapay zekdnin medya Uzerindeki etkileri, dijital bdlinme,
dijital atomizasyon ve dijital bagimlilik gibi U¢ ana sorun ¢er-
cevesinde incelendiginde, bu teknolojinin sadladig avantajlarin
yani sira ciddi tehlikeler de ortaya ¢cikmakta ve bunlarla basa
clkmak icin stratejik ve etik yaklasimlar gelistiriimesi gerekmek-
tedir. Medya arastirmacilari ve profesyonelleri ile ilgili kurum-
larin yapay zekdnin avantajlarindan yararlanirken ortaya ¢i-
kan bu sorunlari ¢ozmek icin bilingli ve strdurUlebilir stratejiler
gelistirmelidir.

Sonu¢ olarak yapay zekd, haber Uretim sireclerini hizlan-
dirarak ve dogruluk oranlarini artirarak gazetecilik pratiginde
verimlilik saglamaktadir. Bununla birlikte, yapay zekdnin etik
kullanimi, bilgi dogrulugu ve sosyal adalet konularinda dikkatli
olunmasi gerektigi ortaya konulmustur. Yapay zekd teknolojile-
rinin gazetecilikteki roly, sadece teknolojik bir yenilik dedil, ayni
zamanda sUrekli etik degerlendirme ve dizenleme gerekfiren
bir sUrectir. Bu nedenle, medya sektdrinin yapay zek& uy-
gulamalarini gelistirip kullanirken, etik ve seffaflik standartlari-
na uyum saglamalari ve bu standartlari sirekli gincellemeleri
onemlidir. Bu baglamda, yapay zekdnin gazetecilikteki gele-
cegi hem teknolojik ilerlemelerle hem de etik sorumluluklarla
sekillenecektir.
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Berna KAYA
ORC-ID: 0009-0009-1311-7025
kbernn@yahoo.com

GiRIiS

GUnNUmMUzde hemen her alanda dijital teknolojilerin kullani-
mi konusunda ciddi bir devrimsel sUre¢ yasanmaktadir. Bilgi
ve iletisim teknolojilerinin (BIT) kullanmindaki artisin bir sonucu
olarak, bilgiye erisimin kolaylastirimasi, ulasilabilecek bilgi mik-
tarinin artmasi ve iletisimin kolaylastiriimasi toplumda bu degi-
simin en &énemli nedenleri arasindadir. Toplumlarin bu degdisim
sureciyle ayak uydurabilmesi icin 6grencilere ¢esitli beceriler
sunulmalidir ve bu becerilerden biri dijital okuryazarliktir. Do-
layisiyla dijital okuryazarlk, ginUmizin dnemli becerilerinden
biri haline gelmistir. EGitim alaninda da, dijital okuryazarlk ve
dijital beceriler her gegen gin ayirt edici bir beceriden ¢ok
bir gereklilik haline gelmektedir. Dijital okuryazarlk sayesinde
ogretmenler ve dgrenciler, dijital yeterliliklerini gelistirme bag-
laminda teknoloji, bilgi ve iletisim, sosyal beceriler, 6grenme ve
tutum becerileri, elestirel disinme ve yaraticilik gibi alanlarda
yetenek kazanacaklardir (Rahmawati). Yani hem &greticilerin
hem de &gdrencilerin geleneksel becerileri cagimiza uygun se-
kilde edinebilmeleri icin dijital okuryazarliga ihtiyaglari vardir.

Son vyillarda, 6zellikle de Covid-19 pandemisi sirasinda ve
sonrasinda, dijital déndsimin dgretmenler ve 6grenciler ara-
sindaki ¢evrimici 6grenme sureci icin kaginilmaz bir gereklilik

haline geldigi inkér edilemez. islevsel bir bakis acisiyla, dijital
(veya bilgisayar) okuryazarhd tanimi genellikle, kullanicinin ya-
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zilim araglariyla etkili bir sekilde calismasini veya temel bilgi
edinme becerilerini saglayacak minimal bir beceri bitinine
karsilik gelmektedir. Dijital beceriler, 6zUnde, dijital cihazlari,
uvygulamalari ve aglari kullanma ile ilgili genis bir yetenek yel-
pazesini kapsamaktadir. Bu beceriler, bireylerin dijital cagda
bilgiye erisim saglamalaring, iletisim kurmalarina ve goérevleri
etkili bir sekilde ydénetmelerine yardimci olmaktadir. Dijital be-
ceri, bilgi ve ilefisim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanabilme
yetenegini ifade etmektedir. icinde bulundugumuz teknoloji
¢aginda bu beceriler, hizla dijitallesen dinyaya uyum sagla-
mak acisindan editim ortamlarinda neredeyse bir zorunluluk
halini almistir.

AMAC

Bu ¢alismanin birincil amaci, dijital becerilerin egitim ortam-
larindaki yerine iliskin bir literatir arastirmasi yapmak, ¢cagimiz-
da bu tir beceri ve yeftkinliklerin hem egitimciler hem de egitim
alanlar agisindan efkilerini ve olasi sonuclarini arastirmaktir. Bu
minvalde, ilerleyen ¢ag ve gelisen teknoloji ile birlikte ortaya
¢lkan bu yeni becerilerin egitim ortamlarindaki yerine iliskin
arastirma makaleleri ve c¢esitli bakis acilari incelenecek, ¢esitli
arastirmacilarin birbiriyle uyusan ve uyusmayan fikirleri karsi-
lastirilarak derlenip okuyucuya sunulacaktir. Ayrica Covid-19
pandemisi ile birlikte degisen 6gretim ve mesleki egitim anla-
yislari ile uzaktan egitim kavrami da incelerek, dijital becerile-
rin gittikce daha da kuiresellesen egitim ve 6gretim alaninda
aniden degisen kosullar altindaki gelisimi ve efkileri de incele-
necektir. Oncelikle global capta faaliyet gdsteren kurumlar ve
dinyadan &rnekler, bunun ardindan ise Ulkemiz Tuorkiye'deki
uygulamalar ve gelismeler okura aktarilacaktir. Béylelikle egi-
tim ortamlarinda dijital becerilere iliskin literatir taramasina
dayanan kapsamli bir arastirma sunulmasi amacglanmaktadir.



KAPSAM

Bu calismada oncelikle dijital becerilerin egitim alaninda
yeri, kullanimi, dijital becerilerin egitim sUrecine ve verimine
etkileri hakkinda bilgi verilmesi amaclanmistir. Bu kapsamda,
dijital becerinin egitim eksenindeki yeri Uzerinden temel kav-
ramlara deginilecek, egitim ortamlarinda dijital becerilerden
nasil yararlanildigina iliskin Dinya genelinden Turkiye &zeline
kapsam daraltilarak &rnekler verilecek, bu &rneklerden yola
¢clkarak egitimde dijital beceri kullanilmasi surecinde karsilasilan
zorluklar ve varsa olasi ¢6zUm yollarindan bahsedilecektir.

Egitimde Dijital Beceriler e Dijital Okuryazarlhk: Temel
Kavramlar

Dijital Beceri

Egitim ortaminda dijital beceriye iliskin temel kavramlar,
Ogrencilerin modern teknolojiyi etkin bir sekilde kullanabilme
yetenekleriyle ilgilidir. Bu kavramlar arasinda bilgisayar kullani-
mi, internet arastirmasi, veri analizi, dijital givenlik gibi konular
bulunmaktadir. Bu temel kavramlar daha detayl olarak su
sekilde siralanabilir:

e Bilgisayar Kullanimi: Bilgisayar kullanimi, temel bir dijital
beceridir ve &grencilerin bilgisayar donanimini ve yazilimini
etkili bir sekilde kullanabilmelerini icerir. Bu beceri, klavye kul-
lanimi, dosya ydnetimi, dosya olusturma ve dizenleme gibi
temel yetenekleri icerir (UNESCO). Boylelikle 6grenciler dijital
dinyada hem “hardware” hem de “software” kavramlarini
ve bunlarin temel dizeyde nasil ¢calishdini 6grenerek ilk dijital
becerilerini edinmektedir.

e internet Arastirmasi: internet arastirmasi, éJrencilerin bil-
giye erisim ve bilgiyi dederlendirme yeteneklerini gelistirmeyi
icerir. Bu kavram, dogru kaynaklari bulma, bilgiyi elestirel bir
sekilde degerlendirme, bilgiyi senfezleme ve kullanici gizliligine
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saygl gibi becerileri kapsar (UNESCO). internet arastirmasi sa-
yesinde dgrenciler dijital ¢agin en kapsamli bilgi erisim vasitasi
olan internette bilgiye dogru bicimde erismeye ve edindikleri
bilgileri yaratici bicimde sUzgecten gecirerek kullanmaya hé-
kimiyet kazanirlar.

e Veri Analizi: Veri analizi, égrencilerin buyudk veri kimele-
rini anlama ve bu verilerden anlamli sonuclar ¢ikarma bece-
risini ifade eder. Bu kavram, veri toplama, veri gorsellestirme,
veri analizi araclarini kullanma ve veri tabanl kararlar alma
yeteneklerini icerir (OECD). Veri andlizi yontemleri hakkinda
bilgi sahibi kisiler infernet gibi sonsuz veri iceren bir mecrada
dogru verilere ulasmayi, bunlari eleyerek kullanmayi ve aras-
tirmalari dogrultusunda bu verilerden faydalanmayi dégrenmis
olurlar.

e Dijital Guvenlik: Dijital gUvenlik, dgrencilerin ¢evrimigi or-
tamlarda govenli bir sekilde gezinme ve kisisel bilgilerini koru-
ma becerisini icerir. Bu kavram, guclU sifreler olusturma, gu-
venli internet kullanimi, kimlik avi ve ¢evrimigi taciz gibi konulari
kapsar (UNESCO). Tahmin edilecedi Uzere, cevrimici ortamlar-
da bilgilerin gizliligi ve guvenligi olduk¢a Snemli bir konudur.
Boylece &gdrenciler hem kendi bilgilerini erisime agik ¢cevrimici
ortamlarda korumayi 6grenirken, bir yandan da guvenli olan
ve olmayan infternet siteleri, veri tabanlari, vb. gibi ortamla-
ra ne sekillerde erismeleri gerektigine dair beceriler kazanmisg
olur.

Bu temel kavramlar, &grencilerin dijital ¢cadda basaril ol-
malari igin dnem arz etmektedir. Bu nedenle egitim kurum-
larinin, bu becerilerin &Jretiimesi ve gelistiriimesi icin uygun
o6gretimi ve kaynaklari saglamasi gerekmektedir.



Egitim Ortamlarinda Dijital Becerilerin Onemi

Dijital okur-yazarlik, dijital cihaz veya yazilim kullanma ye-
teneginden daha fazlasini icermekte, dijital ortamlarda kulla-
nilabilecek bircok beceriyi kapsamaktadir. Dijital okur-yazarlik,
dijital medyada metin, grafik ve ses verilerini okuma ve anla-
ma kapasitesini  (Hargittai), bu dijital verileri isleyerek yeni veri
olusturma yetenegdini ve dijital ortamlarda edinilen yeni bilgileri
yorumlama ve kullanma yetenegini icermektedir (Jones-Kava-
lier). Yani dijital okuryazarhi@i her torlo dijital mecrada, 6zellikle
de en sk kullanilan ortam olan ¢evrimici ortamlarda gorsel
ve isitsel bilgileri okuyup dogru sekilde yorumlamak olarak
6zetlememiz mUmkindur. Bununla birlikte, dogum tarihinin 63-
rencilerin dijital becerileri Uzerinde 6nemli bir faktér oldugu
(Kubiatko) ve genclerin bu becerileri daha kolay gelistirebile-
cekleri dusunulmektedir (Lankshear). Elbette, bilgi ve teknoloji
¢adinin icine dionyaya gelen bireyler ile dijital becerileri ileri
yaslarda edinen kisiler arasinda dijital donyayi kavrayis agi-
sindan bir fark olusmaktadir. Bu nedenle Prensky, yeni tek-
nolojilerle buylUyen yeni nesli “dijital yerli” olarak tanimlarken,
dijital dinyada dogmayan ancak sonradan bu dinyaya uyum
saglayan bireyleri de “dijital gd¢cmenler” olarak betimlemek-
tedir (Prensky). Dijital yerli grup icinde bulunan bireylerin bilgi
ve iletisim teknolojileri (BiT) ve dijital okur-yazarlk konularinda
ileri duzeyde bilgi ve becerilere sahip olduklari iddia edilmek-
tedir (Bennett). Kisacasi, kimi arastirmacilara gore dijital bilgi
ve iletisim teknolaoijileri ile yetisen kisiler dijital okur-yazarlik gibi
becerilerde otomatik olarak daha yetkindir. Ancak, égrencile-
rin dijital becerilerini tahmin etmek icin dogum tarihini belirle-
mek yerine, éJrencinin BIT kullanma konusundaki asinaligi ve
deneyimi daha 6nemlidir (Brown). Bu durum ayni zamanda
dijital yerli hakkinda yanlis bir anlayisin temelini olusturmakta-
dir. Avrupa Bilgisayar Yetkinlik Sertifikas'nda (2015) bu yanlis
anlayis, dijital teknolojilerle bUylyen genclerin dijital becerileri
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icgUdusel olarak edinmesi ve dolayisiyla dijital egitim veya
ogretime ihtiya¢c duymamasi olarak agiklanmaktadir (Trinkuna-
ite). Bu anlayis, BIT gelisiminden sonra dogan bireylerin dijital
becerileri kendiliginden edindigine dair yanlis bir alg yaraf-
maktadir. Oysa, farkl Ulkelerde yapilan bir¢ok ¢alisma, geng-
lerin veya dijital yerlilerin dogal olarak dijital becerilere sahip
olmadigini ortaya koymustur (Eynon); (Csernoch); (Fraillon);
(Kirschner). Zira dijital yerliler olarak tanimlanan geng kesimin
kendi amagclarina ydnelik olarak gelistirdigi dijital beceriler ile
dijital okur-yazarlik gibi dogru bilgi kullanmina ydnelik bece-
riler arasinda olduk¢ca buyuk farklar bulunmaktadir. Genglerin
dijital becerileri sadece baskalari tarafindan yanls yorumlan-
mamakla kalmamakta, genglerin kendileri de dijital becerilerini
yanlis dederlendirmekte ve abartmaktadir (Sciumbata). Dijital
yerli égrencilerin dijital becerilerine iliskin bu tUr yanlis inang-
lar, 6grencilerin dijital okur-yazarlk konusunda almasi gereken
eQitim ve &gretim hakkinda da yanls fikirler olusmasina yol
acmistir. Ancak arastirmalar, geng¢ &grencilerin dijital beceri-
lerini eQitim olmaksizin gelistirme olasiliklarinin - bulunmadigini
gostermektedir (Aydin); (Brand-Gruwel); (Van Deursen). Zira
dijital beceriler akademik egitim ve &gretim &zelinde kazanil-
masi gereken edinimlerdir. Gelgelelim, égrencilerin hdlihazirda
dijital becerilere sahip olduklari inanciyla, egitim kurumlarinda
dijital okur-yazarlga yonelik egitim kurslari azaltiimis veya kal-
dirilmistir (Denholm); (English); (Eynon). Yani, 6grencilerin ken-
di kendilerine edindikleri gindelik dijital becerilerin akademik
alanda yeterli gelecedine dair yanlis bir disUnce olusmus ve
bu kimi egitim kurumlarindaki kurslari olumsuz etkilemistir. Dijital
okur-yazarlik egitiminden mahrum kalan dgrencilerin, gen¢ ¢a-
lisanlarin isyerlerinde ihtiya¢ duyacadi dijital becerilere sahip
olmayacaklari, dolayisiyla isletmelerin ihtiya¢c duydudu nitelikli
calisanlara da sahip olamayacagdl sonucuna varmak moim-
kUndUr (Murray). Bu minvalde, akademik ve is odakli dijital
becerilerin mutlak surette egitim kurumlarinda edinilecek dijital



becerileri gerektirdidi, aksi takdirde olusacak durumun hem
bireylerin egitim ve is yasamindaki basarisini hem de c¢alisa-
caklari kurum ve kuruluslarin verimini negatif etkileyecegi sdy-
lenebilir.

GUnUmuz dijital cagdinda dijital becerilere sahip olmak sa-
dece avantajll degil, &zellikle editim ortamlarinda zorunludur.
Bu beceriler, temel bilgisayar okuryazarligindan ileri dizey
kodlama ve veri analizine kadar genis bir yelpazedeki yet-
kinlikleri kapsamaktadir. EGitim ortamlarinda dijital becerilerin
6nemini anlamak, bunlarin ¢ok yénlU faydalarina karsi bir én-
kabul gerektirmektedir. Oncelikle dijital beceriler, éJrencilere
giderek daha fazla teknolojiye dayal bir dinyada gezinme
gucy vermektedir. Zira kelime islem ve infernet gezintisi gibi
temel bilgisayar islemlerindeki yetkinlik, akademik basarinin ve
gelecekteki mesleki girisimlerin temelini teskil etmektedir. Ayri-
ca, kodlama ve programlama gibi ileri diUzey dijital beceriler,
elestirel dUsunme, problem ¢dzme ve yaratficiligr tesvik etmek-
te, dgrencilere dijital ekonomide basarili olmalari icin ihtiyag
duyacaklari araclari sunmaktadir. ikincisi, dijital teknolojilerin
egitime enftegre ediimesi 6grenme deneyimlerini gelistirmek-
tedir. interaktif multimedya kaynaklari, egitim uygulamalari ve
cevrimici platformlar cesitli dgrenme tarz ve tercihlerine hi-
tap eden bir¢ok katiim ydntemi sunmaktadir. Ayrica dijital
araglar isbirlik¢ci bicimde &3renmeyi kolaylastirmakta, &gren-
cilerin sanal etkilesimde bulunmasini, fikirlerini paylasmasini ve
cografi engeller gézetilmeksizin projelerde birlikte c¢alismasini
saglamaktadir. Ustelik dijital beceriler, dijital vatandaglk kav-
raminin gelistiriimesi ve c¢evrimici orfamda sorumluluk sahibi
davranislar tegvik edilmesi acisindan da 6nemlidir. Dijital etik,
qizliligi koruma ve siber guvenlik gibi konularda alinan egitim,
Ogrencilere inferneti givenli ve etige uygun bicimde gezinme
olanagdini sunmaktadir. Bunlara ilaveten, dijital okuryazarhdin
gelistiriimesi bireylerin ¢evrimici bilgiyi elestirel bir sekilde ele
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almasini saglamakta, onlara bilgi ¢oklugu ve dijital yaniltma-
ya ¢ok aclk bir cagda guvenilir kaynaklari yanlis bilgilerden
ayirt etme becerisini kazandirmaktadir. Dijital beceriler, i¢cinde
bulundugumuz c¢agin gereksinimleri uyarinca enduUstrideki is-
verenler tarafindan gittikce daha sik aranan beceriler haline
gelmistir. Veri analizinden dijital pazarlamaya kadar birgok
meslek, dijital kaynaklari etkin ve yenilik¢i bir sekilde kullanma
yetenegini gerektirmektedir (Voogt). Dolayisiyla dijital arag ve
teknolojilerde uzmanlik kazanmak, dgrencilerin istihdom edi-
lebilirligini arttirmakta ve onlara ¢esitli kariyer olanaklarinin
kapilarini agcmaktadir.

Egitim ortamlarinda dijital becerilerin dnemi gbéz ardi edile-
meyecek kadar buyUk bir hal almis gibi gérinmektedir. Ogren-
cilerin dijital yeteneklerini gelistirmek onlari modern diUnyanin
taleplerine hazirlamanin yani sira 8grenme deneyimlerini de
saglamlastirmakta, dijital vatandaslik statist kazandirmakta ve
istihdam edilebilirliklerini artirmaktadir. Ozetle, teknoloji ilerle-
meyi sUrdurdUkce dijital becerilerin egitime entegre edilmesi-
nin, dgrencileri dijital ¢cagda basariya sevk etmenin temelini
arz ettigini sdylemek mUmkundur.

Dijital Becerilerin Egitim Sureglerine Etkisi

Dijital becerilerin egditim sUrecine etkisi ginimUzde gide-
rek artmaktadir. Zira teknolojinin hizla gelismesi ve dijitallesme
surecinin yayginlasmasi, egitim alaninda da dnemli degisimle-
re yol ag¢mistir. Dijital beceriler, temel olarak bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanma, anlama ve etkili bir sekilde uygulama
yeteneklerini ifade etmektedir. Bu becerilerin dnemi egitim ala-
ninda giderek artmaktadir ¢onkU dijital teknolojiler dgrencilere
daha verimli bir 6grenim deneyimi sunabilmektedir. Oncelikle,
dijital becerilerin egitim sUrecine olan etkisini teknoloji destekli
6grenme ara¢ ve kaynaklarindan faydalanarak arttirmak bu-
yUk énem tasimaktadir. Ornegin, etkilesimli éJrenim platform-



lar, cevrimici ders materyalleri ve 6grenme ydnetim sistemleri
ogrencilerine ders materyallerine daha kolay erismesine imkan
sunmaktadir (Garrison). Bu da, 6grenme sUrecinin daha etkili
ve ilgi ¢ekici hdle gelmesini saglamaktadir. Ayrica, dijital bece-
rilerin eg@itim sUrecine olan etkisiyle, 6grencilerin bilgiye erisimi-
nin yani sira bilgiyi isleme yetenekleri de pekismektedir. inter-
net Uzerindeki kaynaklara erisim, &drencilere daha genis bir
bilgi yelpazesi sunmakta, bu da &3renme deneyimlerini zen-
ginlestirmektedir. Bunun yaninda, dijital ara¢ ve uygulamalar
Ogrencilere kisiye 6zel 6grenme deneyimleri sunarak 6grenme
gUcluklerini hafifletmeye dahi yardimcer olabilmektedir (Zalon).
Ogrenme gucligu olan bireyler, kendilerine 6zel hazirlanan
OJrenim araclari ve uygulamalari sayesinde daha verimli bir
6grenme sUrecine ddahil olabilmektedir. Gérme gu¢ligi yasa-
yan ogrencilerin sesli dijital platformlarda istedikleri dersleri
tekrar edebilmelerini saglayan egitim programlari buna érnek
olarak verilebilir.

Elbette, dijital becerilerin egitim sUrecine olan etkisi sadece
sgrencilerle sinirl degildir. Ogretmenlerin dijital beceriler edin-
meleri ve bu becerileri efkili bir bicimde kullanmalari da bir
o kadar dnemlidir. Ogretmenler dijital teknolojileri kullanarak
ders materyallerini hazirlayabilmekte, 6Jrencilerle etkilesim ku-
rabilmekte ve &drenim sirecinin ilerleyisini yakindan izleyebil-
mektedir. Bu da, égretmenlerin &gretim etkinliklerini daha efkili
bir sekilde ydnetmelerine ve &grencilerin ihtiyaglarina daha
iyi cevap vermelerine yardimci olmaktadir (Korkmaz) Ancak,
dijital becerilerin egitim sUrecine olan etkisi bazi zorluklar da
beraberinde getirebilmektedir. Ornedin dijital ugurum, tekno-
lojiye erisimdeki esitsizlikleri ve dijital becerilere sahip olmayan
ogrencilerin dezavantqgjli konumda olmalarini ifade etmektedir.
Ayrica, dijital arag¢larin yanlis kullanimi veya teknik sorunlar da
o6grenme surecini olumsuz etkileyebilmektedir (Sit). Yani, dijital
becerilerin egitim sUrecine olan etkisi giderek artmaktadir ve
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bu etki, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirirken
ogretmenlerin 6gretim ydntemlerini degistirmesine ve gelistir-
mesine olanak tanimaktadir. Ancak, dijital becerilerin etkili bir
bicimde kullanilabilmesi icin teknolojiye erisimdeki esitsizliklerin
giderilmesi ve ogdretmenlerin dijital becerilerini surekli olarak
pekistirmesi gerekmektedir.

Dijital becerilerin egitim sUrecine etkisi, gunUmUzde hizla
lerleyen teknolojik gelismelerle birlikte artmaktadir. insanlarin
bilgiye ulasma ihtiyaci, dijital kaynaklara olan gereksinimi de
artirmaktadir. Cagimizda telefon, bilgisayar ve tablet kullanimi
olduk¢a yayginlasmistir. EQitim alaninda da dijitallesme etkisini
gbstermektedir. Okuma ve yazma becerilerini kazanmak icin
dijital araglar kullaniimaya baslanmistir. Bu alanda yapilan ¢a-
lismalar, dijital dionyanin hem olumlu hem de olumsuz etkilerini
ele almaktadir. Dijital okuryazarlik, dijital okuma ve yazma
becerileri bu sirecte dnem kazanmistir. Dijital egitimlerle sU-
rekli 6grenme kUltor0 tesvik edilirken, bu kultUr yetiskinlerin ve
profesyonellerin mesleklerinde guncel kalmalarina yardimci ol-
maktadir. Bu nedenle, dijital becerilerin egitim surecindeki rolU
giderek daha fazla énem kazanmaktadir (Ture). CUnkU dijital
¢agda, ozellikle pandemi surecinin ardindan hem mesleki hem
de egitimsel alanlarda uzaktan 6drenme/calisma  yollarina
basvurulmus, bu da dijital becerilerin 6grenilmesini neredeyse
zorunlu kilmustir.

Dijital becerilerin egitimdeki etkileri alt baslklar halinde su
sekilde degerlendirilebilir:

e Ogrenci Motivasyonu ve Katilimi: Dijital arag ve ydntem-
ler 6grencilerin motivasyonunu arttirmakta ve egitim sUrecleri-
ne daha etkin bicimde katimalarini saglamaktadir. Ogrenciler
icinde yasadiklari ¢cada uyumlu, gincel interaktif materyaller
ve c¢evrimi¢i platformlar sayesinde egitim ve ogretime daha
fazla ilgi gostermektedir.



e Ogrenme Hizi ve Verimliligi: Dijital egitim égrenme sire-
cini hizlandirmakta ve &grencilerin bilgiyi daha verimli bicimde
sindirmesine yardimci olmaktadir. Cevrimici kaynaklar égrenci-
lere aninda erisim olanag saglamakta ve kisiye dzel 6grenme
deneyimleri sunmaktadir.

e Sosyal ve KUltUrel Etkilesim: Dijital ortamlar &grencilerin
farkli kdlturel ve toplumsal ge¢cmislere sahip olan diger égren-
cilerle etkilesim kurmalarini sadlayabilmektedir. Sanal siniflar,
cevrimici tartismalar ve isbirligi araglari sayesinde 6grencilerin
birbiriyle iletisim kurmasi kolaylasmaktadir (TUre, 2021). Boy-
lelikle cesitli sosyoekonomik ve sosyokultUrel kesimlerden 63-
renciler bir arada egitim gorerek ¢okkultirlu dijital alanlarda
sosyallesmekte, bu da diunyaya olan bakis agilarini genislet-
mektedir.

Bu asamadaq, egitimde dijitallesme sUrecinde arag¢ ve yon-
temlerin incelenmesi ve konuyla ilgili yapilan uygulama ve &r-
neklerin bir araya getirimesi, TuUrkiye'de egitimde dijital do-
nusum konusundaki hedeflerin gercgeklestiriimesi agisindan yol
gosterici olacaktir. Zira dijital beceriler, gelecegin egitim or-
tamlarinda énemli bir rol oynamaya devam edecektir.

Dijital Beceri Egitiminde Kullanilan Araglar ve Yéntemler

Geleneksel egitim yodntemleri, gincel ve ¢aga uygun bir
egitim sadlamak agisindan artik yetersiz kalmaktadir. Dijital
beceriler, 6grencilerin ginUmUzun hizla degisen ve dijitallesen
dunyasinda basarill olmalari igcin gereklidir. Bu beceriler is din-
yasinda da giderek daha fazla talep ediimektedir. Dolayisiylq,
egitimin dijital 6grenme vasitasiyla dénisumU git gide daha
6nemli hdle gelmektedir. Dijital beceri egitiminde kullanilan
bazi temel ara¢ ve yéntemler su sekilde siralanabilir:

i. Egitimde Yapay Zekd (Al): Yapay zekd teknolojileri ki-
sisellestiriimis 6grenim deneyimlerini daha da ileri tasimakta,
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idari gdrevleri ofomatiklestirmekte ve egitimcilere veri odakli
perspekfifler sunmaktadir.

e Ogretmenlere Yénelik Dijital Yetkinlikler: Ogretmenlerin
gun be gin gelisen teknolojiyi 6gretim ydntemlerine eftkili bi-
¢imde entegre etmek adina dijital okuryazarliklarini ve dijital
becerilerini gelistirmesi gerekmektedir.

e Ogretmenlere Yonelik BIT Yetkinlik Cercevesi: BIT bag-
laminda egitimcilere sunulan bu cergeve, dgretmenlerin temel
dijital yeterlilikleri belirleyerek dijital iletisim, icerik olusturma ve
cevrimigi gUvenlik gibi konulari igerisine almaktadir.

e Ackk Egitim Kaynaklari (OER): Hem &grenimi hem de
Ogretimi destekleyen, Ucretsiz erisilebilir egitim materyallerine
kisaca OER adi verimektedir. Bu acik egitim kaynaklari, diji-
tal ve cevrimici ortamlarda erisime acik olan kitap, video ve
etkilesimli simUlasyonlar gibi egitim materyallerini icermektedir.

e Mobil Ogrenme: GUnimizde neredeyse her kesimin sa-
hip oldugu mobil cihazlar esnek ve kisiye 6zel 6grenim de-
neyimlerini olasi kilmaktadir. Akilli telefon/tablet uygulamalari
ve mobil platformlar egitim iceriklerine her zaman her yerden
erisilebilmesini saglamaktadir (Gongalves). Bu sayede surekli
egitim hayatin her aninda her kesimden 6grenci ve 6Jgretmen-
ler icin mUmkUn olabilmektedir.

Dinyada ve Tirkiye’de Egitimde Dijital Beceri
Gelistiriimesine Yoénelik Calismalar

Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, hem DUnya genelin-
de hem de TUrkiye'de egitimde dijital becerilerin gelistiriimesine
yonelik calismalar gittikce daha fazla 6nem kazanmaktadir.
Ornegdin Avrupa Komisyonu Uye devletlerinin dijital gelisimlerini
surekli olarak takip etmekte olup, 2014'ten bu yana her sene
Dijital Ekonomi ve Toplum Endeksi (DESI) adli raporu yayim-

lamaktadir. Bu ¢alisma, séz konusu devletlere dijital beceriler



konusunda egilmeleri gereken eylem alanlarini belirlemelerine
yardimci olan milli profiller sunmaktadir. Ayrica, Avrupa Birligi
duzeyinde 6nemli dijital politika alanlarina iliskin analizleri ice-
ren bolimleri de bulunmaktadir. Genel olarak, DESI bes ana
boyutta élciimektedir: insan sermayesi boyutu, vatandaslarin
internet kullanma becerilerini ve uzmanlarin ileri dizey bece-
rilerini kapsamakta, baglantiliik boyutu ise hem sabit hem de
mobil genisbant teknolojilerinin arz-talebini dlcen gdstergeleri
icermektedir. Dijital teknolojilerin entegrasyonu boyutu dijital
yogunluk, isletmelerin secilmis teknolojileri benimseme orani ve
e-ficaret olmak Uzere U¢ alt boyuttan olusmaktadir. Son ola-
rak DESI, dijital kamu hizmetleri boyutu, e-hUkimet ve acik veri
politikalarini da icermektedir (Digital Economy and Society
Index). DESI bulgularina goére, Almanya son bes yil icinde
(2017-2022) nispeten daha énemli bir ilerleme sergilemistir ve
su anda 27 AB Uyesi arasinda 13. sirada yer almaktadir. AB»>-
nin en bUyUk ekonomisi olarak Almanyarnin dijital dénUsUmde-
ki gelisimi, ABnin 2030 Dijital On Yill hedeflerine ulasmasinda
kritik bir yere sahip gibi gérinmektedir. Ayni indekste isveg,
Uye devletler arasinda dérdincu siraya yukselen dikkate de-
Jer bir dijital performans ile adindan séz ettirmektedir. isvec,
son birkac¢ yilda dijital donusim hareketinde basari elde etmis
ve AB ortalamasinin Uzerinde bir puan almistir. Ancak, nufus
baglantisi boyutunda 5G kapsama alaninda AB ortalamasinin
altinda kalarak dokuzuncu siraya gerilemis ve AB ortalamasi-
nin altinda kalmistir. isveg, nifus alanlarinda %18lik bir 5G kap-
sama alanina sahiptir, bu da AB ortalamasinin (%66) oldukca
altindadir. Bu nedenle, isveoin dijital performansini gelistirme-
ye devam etmesi ve dijital on yil hedeflerine katkida bulun-
masl dnem arz etmektedir. Hollanda sz konusu oldugunda,
bulgular Hollandavnin AB>deki en iyi performans gdsteren Ulke
oldugunu ve bazi temel alanlarda ilerleme kaydetmeye de-
vam ettigini ortaya koymaktadir; bu da DEShde U¢UncU sirayi
elde etmesini saglamistir.
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Ulkelerarasi temel ve UstUn dijital becerilerin karsilastiril-
masl, dijital beceri kullaniminda yol gdsterici unsurlardir. Bu
baglamda, Hollanda, Hollanda Merkezi istatistik Burosu (CBS)
ve Eurostat tarafindan yapilan anketlerde (bilgisayar, internet,
yaziim dahil) AB-27>deki genel dijital becerilerde, evde ve
bireysel BIT kullanminda birinci sirada yer almaktadir. Buna
gére, 2021 yiinda 16 ila 74 yas arasi Hollanda nufusunun
yaklasik %80 temel veya Ustin dijital becerilere sahiptir, bu
da AB genelindeki ortalamanin %54>Une kiyasla Hollandalilarin
neredeyse 2030>a kadar 80 temel yeterlili§i benimsemeye yo-
nelik Avrupa hedefini astiklarini géstermektedir (Statistics Net-
herlands). Hollanda ile birinci siray paylasan Finlandiya’ya ki-
yasla, Hollandallarin dijital becerileri temel yeterlilik seviyesinin
Uzerinde gorunmektedir. Hollandalillar, e-posta génderme ve
alma, internet Uzerinden arama yapma, sosyal ag sitelerinde
¢cevrimici olma ve sosyal veya siyasi konularda ¢evrimigi gorus
bildirme gibi gérevlerde en Ust dizeyde beceri sergilemekte-
dirler (Rozing).

Turkiye ozelinden Ornekler dusunuldiogunde akla ik gelen
drnek “FATIH” projesidir. “FATIH” projesi, “Firsatlari Artirma ve
Teknolojiyi lyilestirme Hareketi Projesi’nin kisaltmasi olup, Milli
EGitim Bakanlid ile Ulastirma Bakanligr arasinda Kasim 2010
tarihinde imzalanan bir protokol ile hayata gecirilmistir ve
planianan tamamlanma siresi 5 yildir. FATIH projesinin amaci,
egitimde esit firsatlari saglamak ve okullardaki teknolojiyi ge-
listirmektir. Bu kapsamda, derslerde bilgi ve iletisim teknolojisi
araclarinin etkin bir sekilde kullanimasini icermektedir. Okul
oncesi, ilkdogretim ve ortadgretim duzeylerinde bulunan tOm
okullarimizda, yaklasik 570 bin sinifta etkilesimli tahta ve inter-
net erisiminin saglanmasi, her 6Jretmen ve &grenciye tablet
bilgisayar temin ediimesi ve bilgi teknolojisi (BIT) tabanl egi-
time uyumlu e-iceriklerin olusturulmasi hedeflenmistir. Ayrica,
tim bunlarin 6grenme ve dgretme sirecinde etkin bir se-



kilde kullaniimasini sagdlamak amaciylo, égretmenlere hizmet
ici egitimlerin veriimesi planlanmistir (T.C. Milli Egitim Bakanli-
g1 (MEB)). Kisaca &zetleyecek olursak FATIH projesi, Avrupa
Komisyonu'nun DESI raporuyla tesvik ettigi dijital becerileri
Ulkemiz icerisinde yayginlastirmayi ve TUrkiye'yi dijital egitim/
Ogretim ¢agina uyumlandirmayr amaglamaktadir.

FATIH projesi, bes ana bilesenden olusmaktadir. Bu bile-
senler; (i) donanim ve yazilim altyapisinin saglanmasi, (i) egi-
tim iceriginin saglanmasi ve yénetilmesi, (i) mifredatta BiT'nin
etkili kullanimi, (iv) &Jretmenlerin hizmet ici egitimi, (v) BiT'nin
bilingli, guvenli, yonetilebilir ve él¢Ulebilir bir sekilde kullaniminin
saglanmasi olarak siralanabilmektedir. Ayricg, proje bitin ola-
rak incelendiginde, FATIH projesinin, altyapl, donanim, Egitim
Bilgi Agi (EBA) ve 6gretmen egitimi olmak Uzere dort alt proje
icerdigi de gbzlemlenmektedir.

Ogretmenlik mesleginin genel yeterlik alanlariyla iliskilendi-
rilen teknoloji kullaniminin, Covid-19 pandemi ddnemi sirecinde
egQitimin dijital araglar Uzerinden gerceklestiriimesiyle birlikte
dnemi daha cok hissedilir olmustur. COVID-19 salgini nedeniyle
2020 Mart ayinda dinyada pandemi ilan edilmistir. Hayatin
her alaninda etkisini gdsteren Covid-19, egitim 6gretime ydnelik
uvygulamalarin yeniden degerlendiriimesini gerekli kilan sonug-
lar dodurmustur. Yeni koronavirUs t0ronin (Covid-19) Dinya
Saglk Orguty tarafindan kiresel bir salgin olarak ilan edilmesi
sonucunda, her bir kitadan 192 Ulkedeki egitim kurumlarin-
da geleneksel yUz yize eg@itim durdurulmus, bunun sonucun-
da 15 milyardan fazla &grenci fiziksel siniflara katlamamistir
(UNESCO). Dolayisiyla milyonlarca égrencinin hi¢ beklenmedik
bicimde geleneksel egditim ydntemlerine erisimi buUyUk bir sek-
teye ugramistir. Benzer sekilde, Turkiye’de de ilkokul, ortaokul,
lise ve Universite dizeyinde yiUz yUze egitim kismen askiya
alinmistir. EQitimin kesintisiz devamini saglamak amaciyla es
zamanl (senkron) ve es zamanl olmayan (asenkron) cevrimici
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platformlar aracii@iyla egitimin sGrduriimesini kolaylastirmak
icin dnlemler alinmistir ve bu dnlemler Mart 2020°den itibaren
uygulanmistir (T.C. Milli EGitim Bakanhgi (MEB)). Cevrimici egiti-
me gecis, 2019-2020 akademik yilinin bahar dénemi boyunca
devam etmigtir. EJitimdeki suregelen dijital dénisim perspek-
tifinden bakildigindga, Covid-19 Pandemisi, dijital teknolojilerin
hem ulusal hem de kiresel olarak benimsenmesini hizlandir-
mistir. Salgin déneminde egitimde teknoloji entegrasyonunun
onemi artmistir; bu, EQitim 3.0'da vurgulanan bir kavramdir ve
Egitim 4.0'daki egitim donUsUmUnUn temel unsurlarindan biri
olan “her zaman her yerde egitim” ilkesi olarak bilinir. Bu krizi
Ulkemizde egitimsel ilerleme firsatina donUstUrmek &nemlidir.
Ulkemizde pandemi surecinde toplum sadhdi icin alinan cesitli
Onlemlerden biri ise yUz yUze egitime ara vermek olmustur.
Pandemi sebebi ile kesintiye ugrayan egitimi telafi etmek igin
tim diunyada egitim kurumlari tarafindan acil uzaktan egitim
uygulamalari baslamistir (Bozkurt). Bunun icin de dijital bece-
rilerin acilen gelistirilmesi gerektigini fahmin etmek pek de zor
olmayacaktir. Uzaktan egitimin yasam boyu &drenme siUre-
cinde kullanilabilen bir secenek oldugu, acil uzaktan egitimin
ise kriz zamanlarinda bir zorunluluk oldugu bilinmektedir (A. J.
Bozkurt). Dolayisiyla, pandemi kadar evrensel bir kriz done-
minde egitim ve 6gretim etkinliklerinin strdirilebilmesi uzaktan
eqifimi gerektirmis, uzaktan egitimin her kesime ulasabilmesi
icin de dijital becerilerin egitim ortamlarinda yayginlastiriimasi
bir zorunluluk halini almigtir.

Egitimde Dijital Entegrasyonda Karsilasilan Zorluklar

Egitimde bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BIT) entegrasyonu,
cesitli faktorlerden etkilenen karmasik bir strectir. EGitim ku-
rumlari hem &gretim hem de 6Jrenimde BiT'nin rolini gide-
rek daha fazla vurguluyor olsa da, bazi arastirmacilara gére
okullarda teknoloji olduk¢ca yavas bir hizla benimsenmektedir
(Todd); (Pelgrum). Bu durumun hem &gretmen ve 6Jrenciden,



yani insan faktérinden, hem de dider birtakim maddi etkenler-
den kaynaklandigini séylememiz mUmkindur. Zira teknolojinin
eQitim ortamlarina basarili bicimde entegre edilmesi finansal
kisitlamalar, mesleki gelisim firsatlarinin eksikligi ve egditimcilerin
direnci gibi pek cok zorlukla karsilasmaktadir (MacNeil). Or-
nedin daha fazla BIT fonu ayrilabilen bélgelerdeki okullarda
teknoloji entegrasyonu daha yUksek iken, daha az gelismis
okullarda ve mesleki kurslarda bu isleyis cok daha yavas iler-
leyebilmektedir. Benzer sekilde, (ten Brummelhuis) ¢ok daha
eski tarihli bir calismasinda bilgisayarlarin egitim sistemine dahil
edilmesinin olduk¢a karmasik bir yenilik oldugunu vurgulamis,
bu anlamda basarill bi¢cimde inovasyon sagdlamak adina bu
tip engellerin asilmasi gerektiginden séz etmistir. Yani, 19901ar-
dan itibaren BiT'nin egitim ortamlarina katiima cabasi cesitli
zorluklarla karsi karsiya kalmakta, bu da dijital becerilerin 63-
retmenlere ve &grencilere kazandiriimasini ve bu yetkinliklerin
gelistiriimesini sekteye ugratmaktadir.

Teknoloji entegrasyonuna engel olan faktérler diger pek
¢ok arastirmada da tanimlanmaktadir. Bu faktérler arasinda
ekipman sinirli@, dijital becerilerin yetersizligi, dijital destedin
azlig, zamanin kisith olmasi ve egitimciler arasindaki ilgi ve/
veya bilgi eksikligi saylabilmektedir (Jenson); (Aduwa-Ogie-
gbaen). Yukarida da soz ettigimiz Uzere, belirli okullara BIT
ekipmanlari anlaminda daha fazla ayricalk taninmasi, éJret-
menlere ve dolayisiyla dgrencilere dijital becerilerin kazandi-
rilmasindaki eksiklik, bu becerilerin mufredatlara sinirli sirelerle
dahil edilebilmesi ve egitimcilerin geleneksel bakis acilarindan
vazgecmekte zorluk yasamasi, dijital becerilerin edinilmesini
engelleyen baslica faktorlerdir. Bunun yaninda, (Warshauer)
BIT reformuna iliskin séylem ile okullardaki uygulamalar ara-
sinda birgok c¢eliskinin bulundugunu ve teknoloji entegrasyo-
nunun politik, kiltirel ve ekonomik faktdrlerce de sinirlandigini
belirtmektedir. Yani, dijital becerilerde kiresel bilisime ve bu
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anlamdaki yatirmlara olan politik yaklasimlar da, séz konusu
yetkinliklerin yayginlasmasini dnleyebilmektedir. Daha énce de
altini ¢izdigimiz gibi, bilgisayarlarin egitime girisi bircok en-
gelin asiimasini gerektiren karmasik bir strectir. Zaman alici
ve maliyetli olmasinin yani sira, yeni gelistirilen teknolojiler ve
bunlarin uygulamalari dégrencileri ve kullanicilari sasirtabilmek-
te, korkutabilmekte veya hayal kirikidina ugdratabilmektedir
(King), bu da bilgi ve iletisim teknolojilerine olan adaptasyo-
nun yavaslamasina sebep olabilmektedir. Ustelik editimciler di-
jital becerilerin 6grenimi sirecinde daha fazla destede ihtiyag
duymaktadir ¢unkU yeni égrendikleri bilgileri siniflarinda kullan-
diklari egitim vygulamalarina hizlica ve ustalikla aktarmalari
gerekmektedir. Dolayisiylg, teknolojinin egitim ortamlarina etkili
bicimde entegre edilmesi egitim personelinin gelisimi (Holland);
(Cooley); (Swan); (R. & MacNeil), donanm ve yaziim yatirm-
lari (Casey); (R. & MacNeil), liderlik (R. & MacNeil, Computer
use in education: Achieving quality.); (Todd); (Turan), mUfredat
(Hakkarainen); (Schuttloffel), 6gretmen ve okul midurlerinin tu-
tumlari (Casey); (Swan) ve d3retmenlerin BiT’e olan bagllig
(Schuttloffel) ile ilgili sorunlarin Ustesinden gelinmesine baglidir.
Diger bir deyisle, dncelikli olarak 6gretmen ve editmenlerin
dijital becerileri gelistiriimeli, egitim ortamlarinda kullanilacak
olan ekipmanlara yapilan yatirmlar arthirimal, egitimciler bu
anlamda liderligi Ustlenip teknolojiye ve dijital becerilere &n-
celik veren bir tutum icerisine girmeli, miufredatlar ¢caga uy-
gun bicimde yenilenmeli ve &gretmenler hem kendilerinin hem
de Ogrencilerin dijital becerilerini surekli olarak gelistirmeye
odaklanmalidir; bdylelikle teknolojinin egitim ortamlarina en-
tegrasyonu suUreci cok daha basarill sekilde isleyecek ve dijital
yetkinlik ile yeterlilikler ¢cok daha hizli sekilde kazanilacaktir.
Zira insan katiimi teknolojinin editim ortamlarinda basarili bir
sekilde uygulanmasi agisindan esastir (Warshauer). Butin bun-
lara ilaveten, egitimde BIT entegrasyonu araciigiyla égretim
ve 6grenim suUreclerini iyilestirmek igin, e@itim politikalarini Ure-



tenler ve uygulayanlar okul midurlerinin, 6gretmenlerin ve bil-
gisayar koordinatérlerinin dijital becerilerin kazandiriimasindaki
rollerinin dnemini kavramaldir.

TUrkiye’de yapilan kapsamli bir ¢alisma (Akbaba Altun),
okullarda c¢ok az sayida bilgisayar oldugunuy, internet bag-
lantilarinin yavas oldugunu, ana dilde yeterli yaziim bulun-
madigini ve ¢evre birim ekipmanlarinin eksik oldugunu &ne
surmektedir. Donanim ve yazilim yatirimlarinin eksikligi, yuka-
rida da sdz ettigimiz Uzere, bilgisayar entegrasyonu sorunlari
olarak (Casey) ve (R. & MacNeil) tarafindan da belirtilmistir.
LiteratUrden anlasilacadr gibi, bilgi ve iletisim teknolojilerine
yapllan yatirimlar hem Dinya ¢capinda hem de Ulkemiz &ze-
linde dijital becerilerin kazandiriimasi i¢in dnemli bir baslangi¢
adimidir. Ornegin, ginimizde codu okuldaki BIT siniflar, BIT
siniflarinin ihtiyaglarina gére tasarlanmayan ve dnceden beri
mevcut olan eski siniflara yerlestirilmistir. Gelecekteki okulla-
rn BIT siniflarina daha uygun elektrik donanimi, ergonomi ve
donanim gUvenlidi ile tasarlanmasi, dijital becerilerin arttirima-
sina yardimci olacaktir. Akbaba Altun’'un yukarida adi gegen
calismasindaki bir diger bulguya goére, dJretmenlere yonelik
hizmet ici e@itim kurslarinin, &zellikle icerik alanlarinda yeter-
siz kaldigini géstermektedir. Katiimcilar, kurslarin niteliksiz egit-
menler tarafindan verildigini ve ihtiya¢c ve seviyelerine gore
hazirlanmadidini belirtmektedir. Bu hizmet i¢i egitim kurslari,
uvygulamall faaliyetler agisindan eksiktir ve okul midurleri ve
OJretmenlerin bu anlamda dijital beceri kazanmasi icin sunul-
mamaktadir. Bu tUr sorunlar, egitim personelinin gelisimi ve
mesleki dgrenime iliskin ¢esitli calismalarda da benzerlik gés-
termektedir (Holland) (Casey); (Cooley); (K. H. Swan); (R. &.
MacNeil, Computer use in education: Achieving quality.) Bu
nedenle, egitimcilerin ve dgretmenlerin dzel ihtiyaglarina gore
tasarlanip nitelikli kisiler tarafindan verilecek hizmet ici egitim
kurslari, dijital becerilerin egitim ortamlarina dogru bigimde
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sunulmasi ve kazanilan yetkinliklerin égrencilere yayilmasi agi-
sindan dnemli bir rol oynayacaktir.

Egitimde Teknolojilerin Gelecegi

KUgUk, orta ve bUyUk olcekli egitim teknolojisi sirketlerinin
sayisl gun gectikge artmakta olup, bu firmalar her torli egitim
olusumlarina ve akademik kurumlara bir¢ok yeni dijital ¢&zim
sunmaktadir. S6z konusu egitim teknolojisi sirketleri ve bu fir-
malara olan erisim arttik¢a, Ulkemiz genelinde dijital altyapinin
kalitesi de artacak ve yenilik¢i egitim teknolojileri daha genis
kitlelere erisilebilir hale gelecektir. Teknolojinin etkisi egitim or-
tamlarinda yayildik¢a kiresel anlamda tUm dil engellerinin or-
tadan kalktidy, yerel anlamda ise égrenim kaynaklarina daha
aktif bir ¢cevrimici erisimin var oldugu bir sistemi éngdrebilmek
mUmMkUndur. Zira e-6grenme ve mobil 6grenme programlari,
hem &grencilerin hem de &gretmenlerin neredeyse sonsuz bir
bilgi icerigi havuzuna erismesini saglamaktadir. Teknoloji, egi-
timin gelecegini sekillendirmede dnemli bir rol oynayacak olsa
da, yeni 6gretim araglarinin etkili bir sekilde kullaniimasi ancak
siniffa insanlar arasi baglantinin dnemini anlayan yeni bir egi-
timci nesli mUmkUndur. Dijital becerilerin etkin bicimde kazanil-
digi tatmin edici bir dgrenim gecmisi, gelecedin mesleklerinde
etkili bir kariyerin hazirlik asamasidir diyebiliriz. Ogrenciler di-
jital becerileri kazandik¢a yeni egitim teknolojilerini kullanmak
icin gereken bilgi ve becerilere sahip olacak, bdylece ginu-
muUzin ve gelece@in mesleki ve akademik avantagjlarini azami
dizeye tasiyabilecektir. Yakin gelecekte, egitim ve Ogretim
alanlarindaki trendler hizla gelisen internet ortamina 6zgu ka-
biliyetlerin ve ¢evrimi¢i ag kapasitelerinin artmasiyla daha da
yUkselme egiliminde olacak ve siniflara yenilikgi teknolojilerin
entegre edilmesini kolaylastiracaktir. Bununla birlikte, cevrimdisi
yani sinif i¢i 6Jretimin ve d6Jrenimin tam manasiyla yerine ge-
¢en baska bir egitim pratigi de yoktur. Bu nedenle, hem cevri-
mici hem de ¢evrimdigi sistemlerin verimliligini artirmak icin gu-



nimuzde karma bir dgretim ve 6drenim ddnemine ulasiimigtir
ve Egitim 4.0'n uygulanmasi halinde bu karma sistemin devam
edecedi ongorilmektedir (Abid Haleem). Ezbere dayal egitim
sisteminin yerine dijital teknolojilerden faydalanan ve kisiye
Ozel egitimlerle caddas ve kiresel dinyanin ihtiyaglarini karsi-
lamayi hedefleyen, deneyim temelli yeni egitim sistemi olarak
ozetleyebilecegimiz EJitim 4.0 (Education 4.0), yeni nesillerin
Endustri 4.0 dunyasina uygun bi¢cimde egifimesine dayanmak-
tadir. Dijital beceriler temelinde isleyen ve en ¢ok da bu bece-
rileri kazandirmayl amaglayan bu sistem ile teknoloji, bireysellik
ve kesfe dayal 6grenim bicimleri hayatimiza girmekte, gelece-
gin mesleklerinde ihtiya¢ duyulacak dijital beceriler 6grencilere
kazandirimaktadir. Dolayisiyla, Egitim 4.0'a ne kadar uygun bir
egitim sistemi kurulabilir ve 6grencilere/53dretmenlere ne kadar
fazla dijital beceri kazandirilirsa, mesleki agidan da ¢aga o
denli uygun bir basari tablosu karsimiza ¢ikacaktir.
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SONUC VE DEGERLENDIRME

Yukarida sunulmus olan literatdr taramasinin bilgileri 1si-
ginda, dijital becerilerin egitimdeki éneminin giderek arttigini,
¢UnkU bu becerilerin 6Jrencilerin teknolojiyi etkili bir sekilde
kullanmalarina yardimcr oldugunu ve bilgiye erisimlerini ko-
laylastirdi@ini séylemek yanhs olmayacaktir. Dijital becerilere
sahip &gretmenler ders materyallerini etkili bir sekilde hazir-
layabilmekte ve 6grencilerle etkilesim kurarak egditim kalitesini
artirabilmektedir. Ancak, dijital ugurum ve teknolojiye erisim
esitsizlikleri gibi zorluklar géz ardi edilmemelidir. Egitimde dijital
dénisim, teknoloji yatirmlarinin yani sira dégretmenlerin dijital
yeterliliklerinin sUrekli olarak gelistirimesini de gerektirmektedir.
Bu nedenle, milli egitim politikalarinin EGitim 4.0'a uygun sekilde
olusturuimasi ve egitim personeline gerekli dijital becerilerinin
kazandiriimasi, &égrencilerin dijital becerileri edinmesi agisindan
temel olusturmaktadir. Bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi ci-
hazlarin donanim ve yazilimlarinin égrenilmesi baslangic nok-
tasi olup, bu alanlardaki temel beceriler kazandirildiktan son-
ra dijital okur-yazarlik, internet kullanimi, veri analizi, ¢cevrimigi
guvenlik gibi konularda yetkinlik edinilmesi, 6Jrencilerin gittikce
dijitallesen mesleki dinyaya hazirlik icin de gerekli olan dijital
becerilerde ustalasmasini saglayacaktir.

Ozellikle Covid-19 pandemisi ile birlikte fiziksel dinyaya
olan erisimin sinirlanmasi, hdlihazirda hizla gelismekte olan tek-
nolojilerin egitim alanindaki kullanimini hizlandirmistir. Siniflarda
egitim alamayan &grenciler uzaktan egitim sistemlerinin birer
parcasl olmus, mesleki ve diger her tirli editimler ¢evrimi-
¢i ortamlara tasinmis, hatta insanlar mesleklerini de uzaktan
(remote) sekilde icra eder olmustur. Bu kriz durumuyla birlikte
dijital becerilerin egitim ortamlarindaki rold de elzem bir nitelik
kazanmisgtir zira eg@itim alinan platformlarin aniden degismesi
teknolojik bilgi birikimini neredeyse zorunlu kilmistir. Bununla
birlikte, insanlar arasi fiziksel baglanti olmadan alinan egitim-



lerde ciddi eksiklikler de yasanmistir cinkU hicbir egitim sekli,
en azindan an itibariyle, sinifta 6gretmen ve 6Jrenci arasinda
kurulan bag ile alinan editim kadar etkili olmamaktadir. Yine
de, yukarida bahsi gecen arastirmalardan da anlasilacadi
Uzere, degisen ¢cad mutlak surette herkesin esit bicimde dijital
becerileri edinmesini gerekfirmektedir. Zira hem &grencilerin
hem de 6gretmenlerin teknolojik ekipmanlara ve dijital egitim
ortamlarina erisimi, yeni nesli gelecegin mesleklerine hazirla-
mak agisindan son derece énemlidir. Bunun icin, kiresel capta
etkinlik gosteren UNESCO ve Avrupa Birligi capinda faaliyet-
lerini sUrddren Avrupa Birligi Komisyonu gibi kurumlar dijital
becerilerin kazandirimasindaki esitsizlikleri kiyas ve arastirma-
lar yoluyla raporlarinda aciklamakta, bodylece bu becerilerin
kazanimini arttirmaya ¢alismaktadir. Bunlarin yaninda ulusal
capta faaliyet gdsteren milli kurumlar ve egitim bakanliklari
da, dijital becerilerin Ulke bazinda nasil gelistirilecegine dair
raporlar yayimlamakta ve projeleri uygulamaya koymaktadir.
Elbette, her alanda oldugu gibi teknoloji ve egitim alanlarinda
da, ornedin Avrupa Ulkeleri ve az gelismis/gelismekte olan
Ulkeler arasinda ciddi bir ucurum bulunmaktadir. Ulkemiz 6ze-
linde dederlendirecek olursak, benzer sekilde biyuUk sehirler-
deki egitim kurumlari kigUk sehir ve kasabalara kiyasla dijital
becerilerin kazandiriimasina yoénelik ¢cok daha fazla donanima
sahiptir. Bu ugurumun yapilacak atilimlarla kapatimasi halinde
dijital beceriler anlaminda olusacak esitligin editimsel ve mes-
leki anlamlarda da firsat esitligi sadlayacad, bdylelikle her
kesimden &gdrenci ve 6Jretmenin bilgiye ¢ok daha kolay ve
verimli sekilde erisecegdi degerlendiriimektedir. Boylelikle okuma
ve yazma gibi temel becerilerin yani sira gelecede ydnelik
dijital beceriler de ¢ok daha efkili sekilde gelisecektir.
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Gecgmisten bugUne bir inceleme yapilacak olunursa yasa-
nan teknolojik gelismelerin kdkenine bakildiginda; gelisen tek-
nolojik UrUnlerin doganin ve canlilarin taklit edilmesi yoluyla
gelistirildigi sdylenebilir. Yapay zek& alaninda yapilan ilk ¢a-
lismalar insan dogasini taklit etme Uzerine temellendiriimis ve
1960 yillarinda bunun gercek olabilecedi iddiasi ortaya atilmis-
tir. GUnUmize bakildiginda yapay zekdnin insan zekdasini taklit
ederek kendisine verilen tekli goérevileri ve gelisme dizeyine
gore farkl gorevleri yerine getirebildigini, 6grenme yetenedi
sisteminin varligiyla bilgi kapasitesini gin gectikge artirarak
kendisini gelistirdigini; kisileri, kurumlari, markalari ve devletleri
etkileyen bir glce sahip oldugu séylenebilir. “Bu anlamda ya-
pay zekd teknolojilerinin ilk ¢carpici etkisi, Lansiti ve Lakhani’nin
(2020) de ifade ettigi gibi, insan tabiatini taklit etmekten ¢cok

organizasyonlarin yapisini degistirmek, ¢cevremizdeki dinyayi
ve “yaphdimiz seyleri” sekillendirmek Uzerinedir.” (Ceber, 2022).

insan zekdsini taklit ederek islem yapabilen, &grenme
sistemi ile veri toplayabilen ve topladidi verilerle tekrar is-
lem yapabilen yapay zek& hem kendini, hem de kullanildid
alanlari hizla gelistirmektedir. Bu konuda Galloway ve Swia-
tek (2018)"yapay zekdnin bir insan UrdnU oldugunu belirterek
yapay zekanin gelecekfe insanin beyninden daha cok ¢ali-
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sacagini ve insan beyninin yapabilecedi islerin daha fazlasini
yapabi-lecegini belirtmistir” (Guven, 2023). CunkU yapay zekd
sahip oldugu makine &drenimi, dogal dil isleme ve veri ma-
denciligi ile insanin dogasini da asan bir sistem oldugundan
hem insan, hem de kullanildidi alanlarda insanin surekli takipte
kalmasini gerektiren ve hi¢ bitmeyecek gibi gérinen bir gelisim
icerisindedir.

GUnUmuUzde yapay zekd sagdlik, hukuk, egitim, mihendislik,
iletisim ve daha bir¢ok alanda kullanilir ve bu alanlarin gelisi-
mine katki sadlar. Makine &gdrenmesi tekniklerinin kullanimi ile
kurumlar ve isletmeler dis ¢cevreden veri toplayarak rakiplerine
karsi rekabet Ustinliguny elde etme pesindedir. Ozellikle son
yirmi yilda bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerin bu etf-
kisi halkla iliskiler alaninda yapay zekdnin kullanimini giderek
artirmighir. Buhhman ve White internetin yayginlasmasi ve mo-
bil iletisim araglarinin yodun bir bicimde kullaniimasiyla birlikte
dénUsime ugrayan iletisim kavraminin halkla iliskiler uygula-
malarini da dénusime ugrattidini ifade etmektedir (Buhhman,
2022). Bu kapsamda halkla iliskiler uygulamalarina yonelik ya-
pay zekd& kullanimi ile kurumsal itibar kazanilabilir ve kurumsall
itibara yoénelik calismalar hizli ve etkin bir bicimde ydnetilebilir
hale gelmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirma yapay zeké&nin halkla iliskiler alaninda kulla-
nim alanlarinin anlasiimasi, sundugu avantajlarin bilinmesi, en-
dise duyulan etik ve giuvenlik kosullarinin agiklanmasi ile halkla
iliskiler alaninda faaliyet gosteren kisilerde yapay zek&nin gu-
nUimuUz ve gelecekteki konumu hakkinda bir farkindalik yaratf-
mayl amagclar.



Arastirmanin Kapsami

Bu arastirma ginumuizde hizli bir gelisim sergileyen yapay
zekanin halkla iliskiler araci olarak kullanim alanlari ile sundugu
avantajlar, etik ve guvenlik kosullarinin anlasiimasini kapsar.

Yapay Zekanin Halkla iligkilerdeki Roli

Halkla iliskilerin &érgutlerin yonetiminde olduk¢a dnemli bir
etkiye sahip oldugu gz 6niunde bulundurulurso, halkla iliski-
ler profesyonelleri yasanan teknolojik gelismeleri takip ederek
insan beynini merkeze alan iletisim stratejilerine ydnelik yeni
teknikler ortaya koymak ve bunlari uygulomak durumundadir.
“Dijitallesmenin ve teknolojik imkanlarin kullaniimasi ile yasanan
hizli degisim ve gelisim, halkla iliskiler yoneticilerinin isini ko-
laylastiracak ve daha etkin &rgut yonetimi saglanabilecektir”
(Djeffal, 2022).

GUnUmUzde yapay zekd kurumlar ve isletmeler tarafindan
temel, tekrarlayan goérevler araci olarak, hedef kitle ile temas
kurma araci olarak, iletisimi stratejik yonetme araci olarak ve
itibari ydbnetme araci olarak kullanilir.

Temel ve Tekrarlayan Gorevler Araci Olarak Yapay
Zeka

Basinla iligkiler ve Yapay Zeka

Kurum ve kuruluslar hedef kitle nezdinde ifibarini artirmak
ve olumlu bir imaj yaratmak icin basinda yer almak ister.
Bu sebeple yayinlanan basin bdiltenleri, kurum ve kuruluslarin
kendileri hakkinda duyurmak istedikleri ve haber degeri tasi-
yan yenilik, degisiklik ve gelismeleri paydaslarina duyurmalarini
saglar. Onceleri bu strec halkla iliskiler uygulayicilarinin hazir-
ladiklart haber bultenlerini basina gdndermesi ile yUrUtilurken,
gunuimuizde yeni medyanin yaygin kullanimasi ile yapay zek&
sistemleri ile de yUrGtUlebilir duruma gelmistir. Halkla iliskiler
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uzmani Amos (2021), bu konuya iliskin olarak “yapay zekd-
nin insanlarin ¢alisma sekillerini dedistirdigini; haber raporiari
hazirlama, basin biltenleri gbnderme ve medya listeleri olus-
turma gibi tekrarlayan gbrevlerin birgok birim ve ajansta otfo-
matik bir sekilde yerine getirildigini” ifade etmektedir. Yapay
zekd araclari sosyal medya ve web siteleri olmak Uzere kurum
hakkinda tUm konusulanlari ger¢cek zamanl olarak toplayabilir,
analiz ederek isleyebilir. Yapay zekdnin tfoplamis oldugu bilgi-
lerin, basin biltenlerinin hazirlanmasi konusunda uygulayicilara
yardimci oldugu, hatta yapay zek& uygulamalarinin sade, sef-
faf ve basit bir basin bildirisi hazirlayabilir. Yapay zekdnin bu
yonde kullanimi “bir yandan birimin/ajansin yUkinU hafifletse
de diger yandan duygu eksikliginin bir sonucu olarak hedef
kitleyi yakalayamama” (Biswal, 2020), onun dilinden konusa-
mama veya onlari etkileyememe gibi sorunlari beraberinde
getirebilmektedir.

Yapay zekd sistemleri, halkla iliskiler ajanslari/birimleri ta-
rafindan medya stratejilerinin giclendiriimesi ve dogru zao-
manda dogru medyay! ve dogru gazeteciyi bulmak amaciyla
da kullanilabilir. Béylece kisa surede dogru adimlar atilabilir
ve kurum tarafindan tfaninmayan organlar igerisinden de se-
¢im yapilabilir. Ayrica yapay zekd sistemlerinin medya listeleri
olusturma becerisi ile bu listeler hizll bir sekilde olusturulabilir,
medya takip ve analizlerine gdre guncellenebilir.

Basin bulteni, basinla iliskiler ve medya listesi olusturma ko-
nulariyla ilgili somut bir érnek verilecek olunursa yapay zeké
algoritmalariyla ¢alisan “PingGO” bir halkla iliskiler araci ola-
rak &ne cikmaktadir. : PingGo, kendi web sitesinde “goazete-
cilerin istedigi sekilde basin bllteni yazmayi, onlarla is birlidi
yapmayi ve basin bultenini gbndermeyi kolaylastiran tek halkla
iliskiler aracl” olarak tanimlanmaktadir. Ara¢c ayni zamanda uy-
gulayicilarg; is akislarini kolaylastirmayi, halkla iliskiler ¢alisma-
larini hizli bir sekilde organize etmeyi ve medyanin dikkatini



istenilen yénde ¢cekmeyi vaat etmektedir. Bu tarz uygulamalari
bUnyesine kazandiran kurum ve kuruluglar basin bulteni, ba-
sinla iliskiler ve medya listesi olusturma gibi tekrarlayan isleri
bu uygulayicilara yaptirirken insan iliskilerine daha ¢ok zaman
ayirma sansini elde edebilir.

Medya Takibi - izlenmesi - Yonetimi ve Yapay Zekéa

Halkla iligkiler uygulayicilarinin, kurumun icinde bulundugu
dis cevreyi gdzlemlemesi, anlamasl ve bu konuya iliskin izle-
nimlerini Ust yonetime surekli bildirmesi gerekir. Bu baglamda
yapay zekd sistemleri dijital platformlari izleme, dinleme, y&-
netme, raporlama vb. sireclerde yaygin kullanilan geleneksel
uvygulamalarr dénustirtr. “Ofomatiklestiriimis ve 6ngéricd bu
teknolojiyle yeni icerikler olusturabilir, iyilestirilebilir, sorunlar ta-
kip edilebilir, trendler belirlenebilir, raporlar ve sunumlar ha-
zirlanabilir” (Valin ). , 2018). Bodylece geleneksel yontemlerle
¢calisan halkla iliskiler uygulayicilari zaman alici dosyalardan
kurtulmus olurlar.

Medya takibi, izlenmesi ve ydnetimine érnek olarak sosyal
medya Uzerine konumlandirilan Sprout Social ve Buffer gibi
araglar verilebilir. Bu araglar uvygulayicilara paylasilacaok ice-
rigi dnceden planlama, optimize etme, sosyal medya analitigi
ve ayni anda birden fazla ortamda etkilesim kurma imkani
saglamaktadir. Béylece halkla iliskiler uygulayicilarinin icerigi
paylasmak icin beklemelerine ve sosyal medya ydnefiminde
¢ok zaman harcamalarina gerek yoktur. Bu durum da iletisim
uzmanlarinin karar verme sireclerinin yeniden tanimlanmasi
ve gelismesine sebep olur.

Sosyal izleme ve sosyal dinleme medya takip ve analizinde
dikkat ceken iki dnemli basliktir. Sosyal izleme (sosyal medya
monitoring) genel anlami itibariyla sosyal medya platformla-
rinda kurum/markalara iliskin konusulaniarin olumlu, olumsuz
ve notr olarak kategorilendiriimesi ve igeriklerin dagilimlarina
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goére gunluk, haftalik, aylik, raporlarinin alinmasi islemidir (Ce-
ber, 2022). Sosyal dinleme ise, sosyal izlemeden daha detayli
ve daha odakl bir sureci isaret eder. Sosyal medyada her
konusulanin, davranisin tanimlamaya ¢alisir.

Sosyal izleme neticesinde kisi veya kurum acisindan bir
UrUn, hizmet, durum, gelisme ve/veya tartisma hakkinda top-
lulugun dusuUnceleri, egilimleri ve davraniglari anlasilabilir. Ya-
pay zekd sistemlerinin hazirladid raporlar sayesinde kurum
paydaslarini rahatlikla izleyebilir ya da sosyal dinleme yolu
ile hedef kitle davranislarini daha yakindan ve hizli bir sekil-
de gdzlemleyebilir. Ginimizde yapay zekd& algoritmalariyla
donatilan medya izleme araclari sadece markadan, Urinden
veya hizmetten dijital ortamda kag¢ kez bahsedildigi; bir gdn-
derinin kag¢ kez gérildugu, kag kez paylasildidi ve gdnderiye
ka¢c begeni geldigine ydnelik geleneksel raporlar sunmakla
kalmaz. Yapay zek& araclart ayni zamanda, hedef kitlenin
ilgi alanlari, tercihleri veya davranislari hakkinda nicel ve nitel
bilgilere ulasabilmektedir (Ardila, 2020). Bu da kurum ve kuru-
luslarin UrOn ve hizmet gelistirirken egilimleri dikkate almasini
kolaylastirir.

Sosyal izleme ve dinleme ile rakiplerin de analizi yapilabi-
lir. Buzzsumo, Semrush Ubersugggest, Ahrefs, Advanced Web
Ranking gibi yapay zekd& tabanl dider araglar da rakiplerin
analiz edilmesinde kullanilmakta; “rakiplerin iceriklerini paylas-
mak icin hangi platformlar, nasil ve ne siklikla kullandiklari”
(Aydinalp) bu araclar sayesinde 6grenilebilmektedir.

Kurumlar kendilerini ifade etmek, Urun ve hizmetleri tanitmak
adina igerikler paylasir. Medya takibi icerik Uretimi agisindan
da yapay zekd sistemlerinin analiz ettigi veriler ¢ercevesinde
yine yapay zekd sistemleri tarafindan hedef kitleye uygun
olarak Uretilebilir, dogru zamanda ve dogru platformda ya-
yinlanabilir hale gelmesinde etkilidir. “Her platformun kendine



6zgu Ozellikleri bulunmakta ve iceriklerin de bu &zellikler géz
6niinde bulundurularak kurgulanmasi gerekmektedir” (Vayner-
chuk, 2014). Yapay zekd sistemleri icerik Uretiminde paylasila-
cagd platforma ve o platformu yogdun kullanan hedef kitlenin
profiline uygun hale getirme becerisine sahip sistemlerdir. Ayni
zamanda icerik olustururken hatall harf, kelime vb. olmamasi
durumunu da kendi kendine kontrol edebilir.

Ozetle yapay zekd sistemleri halkla iliskiler uygulayicilarinin
basit ve tekrarlayan islerinde onlara hiz ve kolaylik saglayan
sistemlerdir. Dolayisiyla halkla iliskiler birimleri/ajanslari ¢calisma
rutinlerine bu sistemleri dahil ettiklerinde rutin islerine harca-
diklari zamandan tasarruf ederek performanslarini daha c¢ok
insan filiskilerine harcayabilir ve karar alma suUreglerini gelisti-
rebilir.

Takvim-Toplanti Planlama ve Yapay Zeka

Halkla iliskiler uygulayicilart toplanti planlamasina iliskin ba-
sit ve tekrarlayan gorevlere ¢cok zaman ayirmak durumunda
kalr. GUnUmize gelindiginde, “yapay zek& araclari yardimiy-
la siradan, gunlik gd&revieri otomatiklestirmek ve ydnetmek”
(Rehkopf, 2018) dolayisiyla da bu islere ayrilan zamandan
tasarruf etmek mUmkiondir. GUnimuz kurum ve kuruluglarinda
ortak kararlar alinabilmesi adina yapilan toplantilarin ¢coklugu
disinuldugunde yapay zekd tabanl sanal asistanlardan top-
lanti plani yapma, gindemini olusturma ve takvimi dizenleme
konularinda destek alinmasi verimliligin arttirlabilmesi agisin-
dan &nemilidir.

Hedef Kitle ile Temas Kurma Araci Olarak Yapay Zekéa

Chatbot yani sohbet botu, yazill veya sézli olarak kul-
lanicilart ile etkilesimde olan ve bir insanin yardimina ihtiyag
duymadan gorevleri yerine getirebilen bir yapay zekd ya-
ziimidir. Sohbet botlari ik olarak 1950 yilinda ingiliz mate-
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matikgi, bilgisayar bilimcisi ve kriptolog Alan Turing'in Mind
isimli felsefe dergisinde yayinladigi Onlu makalesi COMPUTING
MACHINERY AND INTELLIGENCE (Turing, 1950) makalesi ile
gundeme gelmistir. Yillar gectikge ilerleyen bu teknoloji &r-
gutler tarafindan yodun bir sekilde kullanilir ve gelisimini hizla
surdorr.

Chatbotlarin kullaniminin avantajlarinin farkinda olan &r-
gutler daha iyi bir hizmet vermek adina chatbot kullanmaya
baslamiglardir. Chatbotlar birden fazla kullaniciyla ayni anda
iletisime girebilir, uzun sure etkilesimde kalabilir ve sorulan so-
rularin disina ¢ikarak sohbeti yénlendirebilirler. Kurumlar What-
sApp, Messenger ve Skype gibi mesajlasma uygulamalari ile
de entegre calisan chatbot sistemlerini (Mazic, 2018), hedef
kitleyle iletisim kurmak ve onlarla olan iligkilerini pekistirmek
amaciyla kullanmaktadirlar. Chatbot kullanimi karmasik web
sayfalarinin kullanmak istemeyen ve teknoloji ile arasi iyi olma-
yan kullanicilarin hayat kalitesine etki eder. Chatbot kullanimi
ile zaman ve meké&n engeli olmadan islemler kolayca gercek-
lesir, sorunlara ve sorulara ¢dzimler bulunabilir. Chatbotlarin
entegre edildigi diger bir ortam ise web siteleridir. Kurumsal
web siteleri “tUm paydaslariyla hizl, kesintisiz, gincel ve efki-
lesimli iletisim kurmak; kurum, UrUn ve hizmetlerini hedef kitleye
tanitmak; taniim faaliyetlerini daha az maliyetli yapmak; kriz-
leri 6nlemek ve ybnetmek; kurum kimligi olusturmak ve kurum
imajini pekistirmek; medyayla iliskileri surdirmek gibi pek ¢ok
alanda halkla iliskilere avantajlar saglar” (Koger, 2014). Ku-
rumsal web sitesine entegre edilen chatbot tim bu islevleri
yerine getirebilir. Chatbot kullanimi pazarlama edilimli halkla
iliskiler uygulamalarina da katki saglar. insanlar chatbot ile
karsilarinda bir insan varmis gibi sohbet edebilirler. Chatbot,
bu sohbetlerden verileri alarak analiz edebilir ve bu bilgiler-
den hareketle musterilere verdidi hizmeti gelistirebilir.



Halkla iliskiler uvygulamalarinin énemli amaglarindan birisi,
kurumlar ile hedef kitleleri arasinda karsilikli iyi niyet, guven,
anlayis tesis edilmesi, gelistirimesi ve surdUrilmesidir. Bir bas-
ka deyisle; kuruluslarin; calisanlar, Uyeler, tUketiciler, muUsteriler,
medyaq, hissedarlar, hizmet saglayanlar, gibi birbirinden farkli
Ozelliklere sahip c¢esitli hedef kitleleriyle; “diyaloga, anlayisq,
iyi niyete dayall uzun vadeli iliskiler gelistirmesinde” ve “hedef
kitlelerinin guvenini kazanmasinda” halkla iliskiler uygulama-
lari énemli bir rol oynamaktadir (Boztepe, 2013). Chatbotun
kurumlar tarafindan bir iletisim araci olarak kullaniimasi ile,
kurumlarla hedef kitleleri arasinda karsilikli iyi niyet, given,
anlayis tesis edilebilecedi, gelistirilebilecedi ve surdirUlebilecedi
dustinUlmektedir.

Yapay zekd@ diyalogunun insan duygularindan (empati,
bagliik, anlayis, yakinlik vb.) uzak olmasi durumu bilinir. Bu
duruma bir uzlasi getirmek isteyen McGeady “Yapay zekd
teknolojisinin, birinin digerinin yerine gecmesi ile ilgili degil,
insan ve makinenin is birligi ile ilgili” oldugunu belirtmektedir
(McGeady, 2017). Yani; burada halkla iliskiler uygulayicilarinin
goérUs ve andlizlerine ihtiyagc vardir. “Hedef kitlelerle hangi
kanaldan konusulacadi ve iletisimin seklinin/fonunun ne ola-
cadinin belirlenmesi de halkla iliskiler uzmanlarinin sorumiulu-
gundadir. Chatbot Uzerinden &rneklendirilecek olunursa halkla
iliskiler uygulayicilary, hedef kitlenin turine bagh olarak web
sitesi tabanli chatbot mu, yoksa mesaj uygulamasina entegre
chatbot mu kullanacadini belirleyebilir. iletisimin seklini/tonunu,
secilen kanala gére degistirebilir. Ornedin web sitesinde daha
resmi bir dil: uygulamada daha kisisel, samimi bir dil kullanil-
masi gerektigine karar verebilirler. Bunun yaninda secilecek
kanala badl olarak bilgilendirici iceriklerin mi yoksa diyalogu
gelistirecek duyguya, anlayisa dayall edlenceli iceriklerin mi
daha yogun kullanilacagr uygulayicilar tarafindan belirlenebi-
lir. Bu dogrultuda emajilerin kullanilip kullanilmayacagina karar
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verilebilir. Chatbotlarla gerceklesen iletisim, sirecin yalnizca bir
parcasidir, dolayisiyla surecin takibinde ve iletisimin ydnetiime-
sinde de halkla iliskiler uzmanlarinin gérdslerine ihtiya¢c duyu-
labilir. Kullanicilarin chatbofla iletisim kurmak istemedigi veya
karsilastigr sorunun chatbotlar tarafindan ¢bzulemeyecedini
dusunddgu bir durumda ise chatbotun, hizmetin kalitesini ve
tutarliigini saglamak adina kullaniciyr bir insana/musteri tem-
silcisine yénlendirebiliyor olmasi gerekmektedir.” (Ceber, 2022).

Genel bir cerceveden bakilacak olursa, “robotlarin/maki-
nelerin dinlenme gereksinimi duymamalar;, standart bir dizey-
de hizmet vermeye devam etmeleri duygusal sorunlar yasa-
mamalari ve yasal dizenlemelere uyma konusunda basarili
olmalari gibi faktérler makinelerin insanlarin yerine tercih edi-
lebilirligini arttiracak faktdrler arasinda gdsterilebilmektedir”
(Harari, 2021). Ancak yapay zekénin sayllan tim avantajlarina
ragmen bazi akademik ¢alismalar bu durumu tartisir ve insan-
larin chatbotlara hala alisamadiging, givenemedigini gdsterir.
(Ristic, 2017) “chatbot gibi yapay zekd uygulamalariyla diya-
log kurmaya baslayan kullanicilarin, given arayislarina karsilik
bulamadikiarini” ifade etmektedir.

iletigimi Stratejik Yonetme Araci Olarak Yapay Zeka
Kampanya Yoénetimi ve Yapay Zeka

Kampanyalar tukeficilerle etkilesime gecerek Urun ve hiz-
metlerin tanitimini amagclar ve isletmeler tarafindan siklikla
kullanilir. “Kampanya ydnetimj en genel manada Snem ve
onceligi olan bir konuda bir karar vericinin, kamuoyu olustur-
maq, farkindalik gelistirme, destek saglamaq, ikna efme, yaygin-
lastirma, futum degistirme ve harekete gecirme hedeflerinin
bir ya da bir kacina ulasabilmek icin yapilabilecek faaliyet-
lerin planlamas), kaynaklarin opfimize edilmesi uygulanmasi
ve dederlendirilmesi strecidir” (YUksel, 2017). Bir kampanyanin
basarill olabilmesi i¢cin arastirma, planlama, vyguloma ve de-



Jerlendirme calismalarinin etkin bir sekilde yUrutilmesi gerekir.
GUnUmuzde bu surecler isletmeler tarafindan yapay zekd tek-
nikleri ile yUrutebilir.

Arastirma sUreci kampanya ydnetiminin temelini olusturur.
“Arastirma gerc¢eklestirimeden, gerekli veriler toplanmadan ve
hedef kitlenin &zellikleri disinceleri edilimleri, kUltdrel yapilari
hakkinda gerekli bilgilere ulasimadan sUrdurilecek kampanyaq,
beklenen etkiyi yaratmayacaktir” (Gegikli, 2019). Dijitallesmeyle
birlikte arastirma sureclerinde buUyUk bir donisumin yasandidi
ve bu dénisim sayesinde veri toplama ile analizinin yapay
zek& sistemleri tarafindan kolaylikla yapilabiliyor olmasinin, is-
letmelere hedef kitle &zelliklerinin ve edilimlerin bilinmesinde
gerekli hiz ve verimi kazandirdigi sdylenebilir. Halkla iligkiler
profesyonelleri, yapay zekd sistemlerinin veri kUmelerini analiz
etme Ozelligi sayesinde, ulasiimak istenen hedef kitle ¢erce-
vesinde bir kampanyanin basariya ulasmasi icin gerekli olan
unsurlari belirleyebilir, gercek diunyaya iliskin verilere dayanan
kampanyalar olusturabilirler. “Ofomasyon ve makine égrenimi,
yeni kampanyalarin olusturulmasina yardimci olurken ayni za-
manda halkla iliskiler uygulayicilarinin icgudidsel bir duyguya
guvenmek yerine gerceklere dayall yaratici kararlar almasi-
na imk&n tanimaktadir” (McCarthy, 2019). Baska bir deyisle
eskiden kampanya arastirmalari icin elde edilen veriler daha
tahmini iken, yapay zekd sistemleri ile daha somuttur.

Planlama siUreci bir kampanyanin nelerin, nerede, ne za-
man, kimlerle, hangi araclarla yapilacaginin belirlendigi sireci
ifade eder. “Bu cercevede yapay zekéanin kullanimiyla halkla
iliskiler uygulayicilary, bir kampanyanin hangi konu hakkinda
olacaging, ne zaman gergeklestirilecedine ve kampanya icin
hangi sosyal kanallarin uygun olduguna iliskin yUksek oran-
da dogru tahminlerde bulunabilirler” (Cavusogdlu, 2019). Or-
negin yapay zekd, kampanyanin tanitiminda sosyal medya
platformlarindan hangisinin daha uygun oldugunu belirleme
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konusunda basari oranini arttirir, kampanyaya iliskin bilgileri
sosyal medyada yayinlamak i¢in en dogru zamani belirleme-
de destek olur. Ayni zamanda kampanya tanitiminda hedef
kitleye ulasma noktasinda en uygun etkileyicilerin ve (Influen-
cer) blog yazarlarinin secilmesinde yapay zek&dan yardim
alinabilir (Rangarajan, 2019).

Uygulama suUreci plana ddkilen tom sUreclerin gerceklesti-
gi kampanya evresidir. Yapay zek& ile gorevler belirlenen he-
def kitleye, belirlenen zamanda belirlenen platform Uzerinden
kolaylikla aktarilabilir. Dakikalar icin uygulamanin kag¢ kisiye
ulasti@ina dair veriler elde edilebilir. Kompanyaya gelen geri
bildirimlerin es zamanl gercgeklestigi dUsinUldigunde, ortaya
¢lkacak olumsuz durumlar tespit edilerek kriz orfami olusma-
dan ¢6zUmU saglanabilir. Bununla birlikte &zellikle Z kusadi ta-
rafindan olduk¢a tercih edilen kisisellestirme kavrami dijital pa-
zarlama kampanyalarinda oldukca sik karsimiza cikar. Ornek
verilecek olunursa Adidas markasi 2018 yilinda yapmis oldugu
kampanya ile dijital halkla iliskiler uygulamasini kisisellestirerek
zenginlestirmeyi amaclamistir. Adidas, en yeni kosu kiyafetini
sunmak Uzere basarill bir kampanya dizenlemis; 2018 yilinda
Boston Maratonu’'na katilim saglayan kisilerden, kendi vide-
olarini olusturup géndermelerini istemistir (Sariogdlu, 2019). ki
gun gibi kisa bir surede kullanicilar tarafindan 100.000 igerik
olusturulmus ve bu iceriklerin sistemli bir sekilde toplanmas,
kaydedilmesi, analiz ediimesi ve yorumlanmasi asamalarinda
yapay zek&dan yararlanildigi séylenebilir.

Degerlendirme sureci bir kampanyanin hedef kitle Uzerin-
de nasil bir etki birakhginin dlcimlenmesi asamasidir. Halkla
iliskiler uygulayicilarinin, iletisim kampanyalarinin ne dlcide ba-
sarill oldugunu belirlemek icin geleneksel olarak kullandiklari
“reklam esdegeri” 6lcUm kriterinin yaniltici oldugunu (Ozdemir,
2019)"Medya analizi raporlarindaki 1 ulusal gazete haberinin
reklom es dederi 100 adet dijjital basin haberinin reklom es-



degerine karsilik gelmektedir” seklinde ifade etmektedir. Baska
bir deyisle “reklam esdegeri” metnin tonunu, icerigini ve kullani-
cinin metni gérip gdérmedigini dikkate almaz. “Ayni zamanda
bu teknigin bir iletisim ¢abasinin, satislarr arttirip arttirmadigini
veya bir hedef kitleyi basarili bir sekilde efkileyip etkilemedigini
aktarmada yetersiz oldugu anlasiimistir” (Ardila, 2020). GUnU-
muzde sosyal medya kullaniminin artmasi ve bu platformla-
rin yapay zekd& aracglarina kaynak olusturmasiyla birlikte yeni
OlcUm stratejileri ortaya cikmistir. Bu stratejiler ile geleneksel
OlcUim uygulamalarindan ¢ok daha dogru ve verimli sonuglar
verebilen dlcUimler yapilabilir.

Kriz Yonetimi ve Yapay Zeka

Kriz bir 6rgutin itibarina yonelik bir tehdittir ve ydnetilmesi
zorunlu bir surectir. “Kriz ySnefimi, bir anda meydana gelen
ve olumsuz sonuglari beraberinde getirmesinin muhfemel ol-
dugu bir durumda(kriz aninda); kurum imajinin, kimliginin ve
itibarinin zarar gérmemesi, hedef kitle ile iletisimin aksamama-
s adina yapilan bilingli ve programii iletisim ¢abalari olarak
ele alinmaktadir” (Paksoy, 1999). GUnUmuizde yapay zekd sis-
temlerinin halkla iliskiler araci olarak kullanimasi kriz yonetimi
konusunda bir dénisum yasanmasini da beraberinde getirir.
“Yapay zek&@ araciidiyla analiz edilen biyuk veri kimelerin-
den kuruma yarar saglayacak bilgiler elde edilebilmekte, bu
bilgiler markalarin karsilasacadi risklerin ngdrilmesinde kulla-
nilabilmektedir” (Galloway, 2018). “Baska bir deyisle, hedef kit-
lenin birbirleriyle etkilesime girmesiyle yayilan olumsuz ySndeki
sOylenti ya da hikayeler yapay zek& yardimiyla tespit edile-
bilmekte ve kurumun hizli bir sekilde yanit vermesi saglanmak-
tadir” (Lynch, 2018). “Yapay zekd uygulamalarinin kullanimiyla
birlikte ayni zamanda kuruluslarin karsilasmis olduklari sorunlar
ve krizler detayl bir sekilde incelenebilmekte ve krizlerin ne-
denleri ortaya cikarilabilmektedir” (Galloway, 2018). Anlasildid
Uzere; orgutlerin depoladiklari verilerin analizini yapabilen ya-
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pay zek& sistemleri sayesinde krize neden olabilecek olumsuz
unsurlar kriz haline gelmeden bu durumlarin tespit edilebilmesi
ve uygun yaniflarin verilebilmesiyle ortadan kaldirabilme im-
k&ni bulmustur. Krizin nedenlerinin daha kriz olmadan ortadan
kaldirimasi sadece 6rgutin itibarina yénelik tehdidin ortadan
kalkmasini saglamakla kalmaz, ayni zamanda kriz ortami ya-
sandiginda ¢&zUmine harcanacak zaman, para, motivasyon
vb. kayiplarin olusmasini da énlemis olur. Kurumliarin proaktif
yaklasim dogrultusunda uyari sinyallerini alabilmeleri icin tim
cevrelerini taramalari gerekmektedir (Ural, 2003). Yapay zekd
uvygulamalari bu asamada devreye girer ve milyonlarca veri-
nin toplanmasini, analiz edilmesini, karar sureglerinde kullanila-
bilir hale getiriimesini saglar.

GUnUmuzde yasanan teknolojik gelismeler ve mobil kulla-
nicihlgin yayginlasmasi ile meydana gelen krizler daha ¢abuk
bUyUyebilir. Buna paralel olarak krize en uygun cevabin daha
hizll verilmesi gerekir. Orgitler yapay zekd sistemleri sayesinde
kriz olusturabilecek olumsuz bir unsuru daha etkin takip ede-
bilir ve hizli bir sekilde midahale etme sansini yakalayabilirler.
Orgit icin krizi derinlemesine inceleyerek krize sebep olan
verileri tespit etmek yapay zekd sistemleri ile daha kolaydir.

Bir krizin Ustesinden gelmek igin &rgutler kriz ve kriz ilefisim
planlarini hazir bulundurur. Bu durum da ortaya ¢ikma ola-
siigr ylksek olan krizler Uzerinden senaryolar olusturulmasini
gerekli kimaktadir (Peltekoglu, 2016). Yapay zekd ile toplanan
veriler, kriz senaryolarinin olusturulmasinda kullanilabilir.  Bu
dogrultuda yapay zekd& araclari benzer konularda yasanmis
krizlere ait verilere ulasabilir ve senaryolarin olusturulmasina
ve krizin 6nlenmesine katkida bulunur. Yapay zekd, binlerce
etkeni gbz dnUnde bulundurur insanin aklina bile gelmeyecek
senaryolar Uretebilir.



Kriz olustugunda ise; drgutun ilk dnceliginin hedef kitle ile
kriz iletisimi icerisinde olmasi gerektigidir. iletisime yénelik ana
temanin belirlenmesi ¢ok 6nemlidir. Kararlastirlan ana fema,
iletisim stratejilerine ybn verecek, ilgili mesajin hedef kitlelere
en iyi sekilde ulasmasina katki saglayacaktir (Gegikli, 2019).
Bu amaclara yénelik olarak halkla iliskiler uvygulayicilar, kriz
esnasinda dogru mesaqji belirleyebilmek ve bu mesaqj, dogru
zamanda, dogru kanaldan, dogru hedef kitleye ulastirabilmek
icin (Panda G,, 2019) yapay zekd araclarindan yardim alabilir.
Yaopay zekd, Ozellikle kurumun hizli bir sekilde tepki verme-
si gereken durumlarda, karar alma mekanizmasini kullana-
rak krizin yayilmasini Snleyebilir ve bdylece kurumun krizden
daha fazla zarar gérmesini engelleyebilir (Fidan, 2019). Yapay
zek& bir 6rgUtin kriz esnasinda gereksinim duydugu beceriye
sahiptir. Bununla birlikte geleneksel ydntemler kriz esnasinda
orgut ¢alisanlarina yogun stres yaratir; yapay zek&nin duygu
durumlarini bUnyesinde bulundurmamasi da kriz esnasinda kul-
lanimi daha tercih edilebilir kilar.

Kriz sonrasi ise; 6rgutin yasanan krizi, krize iliskin ydne-
timini ve krizin yarathgdi etkiyi gdzlemleyerek degderlendirdigi
surectir. Bu surecte yapay zekd verilerin toplanmasi, analizi,
depolanmasi ve degerlendirmesini sadlayarak &érgute kriz son-
rasi gelistirme ¢alismalarina katkida bulunur.

Sonug olarak yapay zekdnin; kriz ilefisimi, medya izleme,
Olcim ve raporlama gibi kritik alanlarda sahip oldugu en
onemli 6zelligi; onun hizidir. Bu &zellik ancak dogruluk ve ofo-
masyon (Penn, 2018) kavramlariyla birlesirse yapay zekd&nin
halkla iliskiler icin dnemli bir ara¢ oldugundan sdz edilebilir.
Bu nedenle yapay zek&nin halkla iliskiler uygulayicilarindan
bagdimsiz disundlmemesi gerekir.
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itibar Yonetimi Araci Olarak Yapay Zekéa

internet kullanminin yayginlasmasi ile birlikte bir kurumun
itibarina iliskin kamuoyu algisi, internette konusulanlara goére
dediskenlik gosterebilir durumdadir. Bu nedenle “halkia iliskiler
uygulayicilary, kendi kurumlarini ilgilendiren konularda konusu-
lanlari sdrekli olarak dinlemek ve izlemek icin infernet aracla-
rini ve internet izleme hizmetlerini kullanmaktadir” (Park, 2007)

GUnUmuzde itibar yodnetfiminin yani sira ¢evrim ici itibar
yonetiminden sik sik sé&z edilir. “Cevrim ici itibar ydnetimj, ku-
rumliarin djjital paydaslariyla seffaf ve etkisel bir iletisim icinde
bulunarak onlari konumlandirma, izleme, dinleme, &lcimleme
ve onlarla iletisim kurma sireci olarak ifade edilmektedir” (Jo-
nes, 2009). Yapay zekd sistemleri sahip oldugu becerilerle
dijital platformda kurum ve kuruluslar icin bir konumlandirma
saglayabilir, onlar hakkinda gézlem yapabilir, verileri analiz
edebilir ve paydaglari ile hizli etkilesimi mimkUn hale getirir. Bu
becerileri ile kurulusun dijital platformdaki itibarinin yénetimini
kolaylastirir.

“Yeni medya ortamlari genisledik¢e konusulaniari aktif
olarak dinleyen ve anladiklarini bildiren, hizli yanitlar veren
kurumlar hedef kitleleriyle daha guglu iliskiler kurabilmekte-
dir” (Atilgan, 2021). Bu durum, kurum agisindan “olumlu bir
itibar algisi elde edebilmek icin bashca ¢evrim ici platformlarin
senkronize bir sekilde stratejik plana dahil edilmesi” gerektigini
ortaya koymaktadir (Atilgan, 2021). Kurumlar yapay zekd sis-
temleri sayesinde kendileri hakkinda konusulanlari es zamanli
takip edebilir ve hizli bir sekilde etkilesim icerisine girebilir.

Yapay zekd uygulamalari kuruluslarin itibarini etkileyebile-
cek potansiyel risklerin belirlenmesinde ve karsilasilan sorunla-
rin ¢ézume ulastirimasinda kuruluslara kolaylik saglar. Dahasi
“bu uygulamalar, buylk veri ve yapay zekd teknolojisi ile
kesisen halkla iliskiler faaliyetlerinde, gerekli olan yefkinliklerin



belirlenmesi ve karsilasilabilecek risklerin haritalanmasinda bir
rehber olarak kullanilabilmektedir” (Arief, 2019). Boylelikle ku-
rum ve kuruluslar varligini ve faaliyetlerini sGrdurebilmek adina
sahip olduklari en dnemli unsur olan itibarini olusabilecek risk-
lerden de korumus olurlar.

Halkla lligkiler Perspektifiyle Yapay Zeka
Uygulamalarina Yoénelik Temel Tartismalar

Yapay Zeka Kaygisi

“Yapay zekd@ya badl olarak ortaya c¢ikan kaygilarin bu-
yUk bir cogunlugu toplumia ilgili olmaktan daha ¢ok is hayat
ile ilgilidir” (Agrawal, 2019). Genel olarak bir¢ok insanin issiz
kalacadina, monotonlugun baslayacading, yaraticligin azalo-
caging, makinelesme yasanacagdina inanilir. Bu durumun olus-
masi halkla iliskiler perspektifinde halkla iliskiler ¢alisanlarinin
da olumsuz etkilenecedi anlamina gelir. Baska bir ifadeyle
“bu kaygr yapay zek& uygulamalarinin, bir gin halkla iliskiler
uzmanlarinin yerini alacagr dolayisiyla da sosyal ekonomik ve
etik agidan endustriyi olumsuz etkileyecek sonuglar doguraca-
gi inancina dayanmaktadir” (Ardila, 2020). Bazi halkla iliskiler
uygulayicilari sadece bu sebeple bile yapay zekd sistemlerini
calismalarina dahil etmez. Yapay zekd teknolojisi halkla iliski-
ler alanini etkilemeye bagslamis olsa da isleri sahiplenecegine
inanilan robotlar konusunda endiselenmek icin hendz erkendir
(Rehkopf, 2018). Bu sebeple halkla iliskiler ¢calisanlari icin olum-
suz dusUnceler igerisine girmek bugun igin yersiz bir endisedir.

Yapay Zeka Ve Etik Boyut

Yapay zekd sistemlerinin etik agidan ele alinmasi ginu-
mizde yapay zekd sistemlerinin etik kodlar cercevesinde kul-
lanip kullanilmadiginin anlasiimasi ve gelecege hazirli olunmasi
agisindan énem tasir. Bu alanda simdiye kadar ki en somut
adimin 2020 yilinda Jean Valin ve Anne Gregory (2020) tara-
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findan “Ethics Guide to Artificial Intelligence in PR(Halkla iliski-
lerde yapay zekd icin Etik Kilavuz)” baslkl ¢calisma ile atildidi
sdylenebilmektedir. Bu kilavuz; yapay zekdnin kullanildigr halkla
iliskiler faaliyetlerindeki efik kodlara odaklanir.

Mesqj iceriklerinin olusturulmasinda ve hedef kitleye ilefil-
mesinde kisilerin profilini ¢lkarmak ve onlari hedeflemek yapay
zek& sistemleri icin kolaydir. Ama bir o kadar da etik kaygi
barindirir. Bu durumda ilkk olarak “yapay zek& araclarinin iyiye
ya da kbtuye ybnelik gucinin ve potansiyelinin farkina va-
riimasi ve bu dogrultuda séz konusu araclarin etik bir sekilde
kullaniimasina ihtiya¢ duyuldugunun bilincinde olunmasi gerek-
mektedir” (Valin J. G, 2020). Sonrasinda etik ilkelere uygun bir
sekilde veri toplanmasina &zen gosterilmelidir.

Andlitik yapilarindan dolayi teknolojik sistemlerin dogru ve
adil ¢ciktilar verdigine inanilir; fakat “yapay zek&nin onlar gelis-
tiren insanlar kadar &n yargil” (S. Sen, 2020) olduguna yonelik
gorislerle de karsilasiimaktadir. Halkla iliskiler uygulayicilari-
nin, yapay zekd sistemlerinin gelistirilmesi sirecinde daha en
basindan yapay zek& tasarimcilari ile birlikte olmasi gerekir.
“Bunun icin halkla iliskiler uygulayicilarinin; hangi algoritmalarin
kullanilacagy, algoritmalarin nasil tasarlanacady, veri etigi ve
yapay zekd etigi konulari hakkinda bilgi sahibi olmalari gerek-
mektedir” (Valin J. G, 2020).

Bir diger etik sorun araglarin kdtiye kullaniimasidir. “Tek-
noloji iyi amaclar icin kullanilabildigi gibi k6t amaglar icin
de kullanilabilmektedir” (Say, 2018). Yapay zekd uygulamalari
Ozellikle yanlis bilgilendirme konusunda koétiye kullanima po-
tansiyeline sahiptir (Valin J. G, 2020). Buna deepfake kullani-
minin k&0 amagcla kullaniimasi érnek verilebilir. “Deepfake en
genel anlamiyla bir yuz ifadesinin belli bir amag¢ dogrulfusun-
da baska bir yiz ifadesine eklenmesi islemidir” (Nguyen T. T,
2019). Deepfake halkin medyaya olan guveninin sarsimasi ve



carpitilimis ses ve goruntd kayitlarinda konumlandirilan kisinin
kisilik haklarinin ihlali anlamina da gelmektedir.

Yapay Zeka Ve Givenlik Boyutu

Yapay zekd sistemlerinin yaygin olarak kullaniminin insan-
lar kaygilandiran bir diger konusu da guvenlik ve gizlilik Uze-
rinedir. Yapay zekd sistemlerinin guvenlik ve gizlilik konusunda
iki temel kaygisi s&z konusudur. Bunlar; “kullanicilarin kisisel
bilgilerinin ve uygulamaya iliskin verilerinin tehdit edilmesi ile
gundeme gelen kisisel verilerin givenligi ve gizliligi sorunlaridir”
(Wutz, 2019). Bu tehditlerin 6nine gecilebilmesi ¢6zUm kisilerin
kisisel verilerinin kullanimina dayal kisinin rizasinin alinmasidir.
Yapay zekd sistemlerinin islevleri topladigi veriler Uzerine ku-
ruludur. Saklanan verilerin giderek bUyUmesi ve gelismesiyle
bu veriler, yasa disi kazang¢ saglama amaci guden “bilgisayar
korsanlari ve dolandiricilarl” i¢in bir hedef haline gelmektedir
(Jin, 2017). Baska bir deyisle saklanan bu veriler kisinin rizasi
ile alinmis olsa bile her zaman saldirlya hedef bir konumda-
dir. Yapay zek& sistemleri dnlemlerin yeterli dizeyde olmadigi
durumlarda toplanan verilerin UgUncd kisilerin ele gegiriimesine
sebep olabilir. Bu guvenlik tehdidi sadece kisiler icin dUsu-
nulmemelidir. Saldirlya agik diger bir hedef de isletmelerdir.
isletmelerin itibar kaybina sebep olabilecek siber saldirilar is-
letmeleri altindan kalkamayacaklari krizlere surUkleyebilir.

Halkla iliskiler uygulayicilari yapay zekd sistemlerinin top-
ladigr verilere erisimi saglamasi nedeniyle guvenlik ve gizlilige
iliskin sorumluluk altindadir. Uygulayicilarin etik kurallara uyulup
uvyulmadiging, veri gUvenliginin saglanip saglanmadigina ve
gizliligin korunup korunmadigina odaklanmalari gerekmektedir.
Bu baglamda (Ardilg, 2020), yapay zekd teknolojilerinden ya-
rarlanmak isteyen halkla iliskiler vygulayicilarina su énerilerde
bulunmaktadir:
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- Egitim alin: yapay zekd terimlerini ve islevlerini 6grenin
ve bu alandaki en son trendlerden haberdar olun. Buy, iletisim
alaninda yapay zek& uygulamalarinin yeteneklerini, sinirlama-
larini ve risklerini anlamaya yardimci olacaktir.

- Halkla iliskiler alanini belirleyin: Yapay zek& her soruna
¢&6zUm Uretemez. Bunun yerine, Uretkenlik, verimlilik veya dog-
ruluk agisindan gelistirimesi gereken bir halkla iliskiler alanina
odaklanmak gerekmektedir.

- Sorular sorun: Belirli bir halkla iliskiler alanini gelistirmeye
yardimci olabilecek yapay zekd& destekli Urinleri segin, fest
edin ve de@erlendirin. Teknoloji sirketlerine, UrUnlerini ne tor
algoritmalarin destekledigini, bu algoritmalarin nasil program-
landigini veya egitildigini, ne tUr veriler kullandiklarini ve veri-
lerin dogruluk seviyelerinin ne oldugunu sorun.

- Teknolojiden anlayan bir ekip olusturun: Farkll yetenek ve
beceriye sahip insanlardan olusan bir ekip kurun (kodlama,
analiz, kullanici deneyimi ve veri gorsellestirme)

Bu sorunlar yapay zekdnin tasarimi asamasinda ele alin-
maldir ki; sonradan fark edilen sorunlarin énUne gecilmesi
zorlasabilir.



SONUC VE DEGERLENDIRME

Teknolojik gelismelerin femelinde doganin ve canlilarin tak-
lit edilmesi s6z konusudur. Yapay zekd alanindaki ik ¢alisma-
larin insan dogasini taklit etme Uzerine odaklandigl, ginimiz-
de yapay zekdnin insan zek&sini taklit ederek farkl gorevleri
yerine getirebildigi ve surekli gelistigi goérUlmektedir. Yapay
zek& sistemlerinin sahip oldugu beceriler yapay zekdnin insan
beyninden daha fazla is yapabilecedi 6ngérisini de bera-
berinde getirmektedir. Saglik, hukuk, egitim, iletisim gibi bir¢ok
alanda kullanilan ve bu alanlara katki sagladigr gérilen yapay
zek& sistemleri halkla iliskiler alaninda da kullanilarak kurumsal
itibarin kazanilmasina ve ydnetiimesine yardimci olmaktadir.

Temel ve tekrarlayan goérevler olan basinla iliskiler, medya
takibi ve toplanti planlama gibi siureclerde yapay zekd sis-
temlerinin kullanimi, halkla iliskiler uygulayicilarina biyUk fayda
saglamaktadir. Basinla iliskilerde, yapay zekd sayesinde basin
bUltenleri ve haber raporlari otomatik olarak olusturulabilir.
Bu da halkla iliskiler uzmanlarinin zamanini daha verimli bir
sekilde kullanmalarini saglar. Ayrica, yapay zekd sistemleri,
dogru medya ve gazetecileri bulmak icin kullanilabilir, bdylece
kurumlar hedef kitlelerine daha eftkili bir sekilde zaman ayira-
bilir. Medya takibi ve ydnetiminde de yapay zekd sistemle-
ri halkla iliskiler uygulayicilarina fayda saglamaktadir. Sosyal
medya izleme ve dinleme sayesinde kurumlar, hedef kitlelerinin
dusuncelerini ve edilimlerini daha iyi anlayabilir ve iceriklerini
buna gdre optimize edebilirler. Ayrica, rakip analizi yapmak
ve frendleri belirlemek icin yapay zekd tabanh araglar kulla-
nilabilir. Toplanti planlama ve takvimi dizenleme isletmelerde
ortak karar almak adina yodun olarak programlanan top-
lantilar icin bir gerekliik arz eder. Yapay zekd tabanl sanal
asistanlar, toplanti planlama ve gindem olusturma gibi gérev-
leri otomatiklestirerek halkla iliskiler uygulayicilarinin zamanini
daha verimli bir sekilde kullanmalarina yardimci olabilirler.
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Hedef kitle ile temas kurma araci olarak chatbotlar islet-
meler tarafindan yogdun olarak kullanilan yapay zekd sistem-
leridir. Chatbotlar, hedef kitle ile etkilesime ge¢cmek ve iletisim
kurmak icin kullanilan etkili bir yapay zekd aracidir. Ozellikle
kurumlar, chatbotlari hedef kitleleriyle ilefisimde daha efkili ve
verimli bir sekilde kullanarak musteri memnuniyetini artirabilir
ve iligskilerini pekistirebilirler. Chatbotlarin avantgjlari, kurumlarin
daha genis bir kitleye hizli bir sekilde ulasmasini saglar. Chat-
botlar, bircok kullanici ile ayni anda etkilesimde bulunabilir ve
uzun sureler boyunca akfif bir sekilde hizmet verebilirler. Ay-
rica, chatbotlar kurumlarin web siteleri ve mesagjlasma uygu-
lamalari Uzerinde entegre olarak kullanilabilirler, bu da hedef
kitle ile etkilesimi kolaylastirir ve daha erisilebilir hale getirir.
Halkla iliskiler uygulamalari agisindan, chatbotlar kurumlar ile
hedef kitleleri arasinda glven, anlayis ve iyi niyefin tesis edil-
mesine katki saglayabilirler. Chatbotlar, kullanicilarin sorularin
cevaplayarak ve ihtiyaglarini karsilayarak kurumlar hakkinda
olumlu bir imaj olusturabilirler. Ayrica, kullanicilarin: memnuni-
yetini artirabilir ve mdsteri iliskilerini gUclendirebilirler. Ancak,
yapay zekd teknolojisinin insan duygularindan uzak olmasi
bazi zorluklari da beraberinde getirebilir. Chatbotlarla ger-
ceklestirilen iletisim, insanlar arasindaki dogal etkilesimin yerini
tam olarak alamayabilir ve bazi kullanicilar chatbotlara karsi
guven eksikligi yasayabilirler. Bu nedenle, chatbotlarin kullani-
miyla ilgili kararlar alirken, halkla iliskiler uzmanlarinin gérusleri
dikkate alinmal ve chatboflarin kullanilacadr platformlar ve
iletisim tonu konusunda titizlikle planlama yapilmalidir. Genel
olarak, chatbotlar halkla iliskiler uygulamalarinda &nemli bir
rol oynamaktadir. Ancak, chatbotlarin potansiyelini fam olarak
gerceklestirebilmek igin, insan-makine is birligine dayall yakla-
simlarin benimsenmesi ve chatbotlarin kullanilacagdl alanlarda
dikkatli bir sekilde ydnetilmesi gerekmektedir.



Halkla iliskiler uvygulayicilari iletisimin stratejik olarak ydne-
tilmesi gereken kampanya y&netimi konusunda yapay zekd
sistemlerinden destek almaktadir. Kampanya yénetimi, isletme-
lerin OrUn ve hizmetlerini tanitmak, farkindalik olusturmak ve
hedef kitlelerini etkilemek icin kullandiklari énemli bir aractir.
Bu sureclerin etkin bir sekilde ydnetilmesi, arastirma, planlama,
uygulama ve degerlendirme asamalarinin basarili bir sekilde
gerceklestirimesine baglidir. Yapay zekd teknikleri, kampanya
yonetiminde isletmelere énemli avantajlar sunmaktadir. Aras-
tirma strecinde, yapay zek& sistemleri veri toplama ve anali-
zinde bUyuUk bir rol oynamaktadir. Bu sistemler, hedef kitlelerin
Ozelliklerini ve egilimlerini daha hizli ve verimli bir sekilde be-
lirlemeye yardimci olur. Béylece, halkla iliskiler profesyonelleri,
gercek dunyaya iliskin verilere dayanan kampanyalar olustu-
rabilirler. Planlama siUrecinde, yapay zekd kullanimi, kampan-
yalarin igerigini ve tanitim stratejilerini belirlemede &nemli bir
rol oynar. Hangi konularin, ne zaman ve hangi sosyal kanallar
Uzerinden paylasilacadr gibi kararlar yapay zekd sistemleri
tarafindan dogdru tahminlerle desteklenir. Uygulama sUrecinde,
yapay zekd sistemleri, kampanyalarin hedef kitleye ulasmasini
kolaylastirir ve geri bildirimleri es zamanl olarak analiz ederek
kriz durumlarini dnceden tespit etmeye yardimci olur. Ayrica,
kisisellestiriimis kampanyalarin olusturulmasi ve hedef kitleye
uygun iceriklerin belirlenmesinde yapay zek& onemli bir rol
oynar. Dederlendirme sUrecinde ise, yapay zekd sistemleri ge-
leneksel &lcim ydntemlerine alternatif olarak daha dogru ve
verimli sonuglar sunar. Bu sistemler, iletisim cabalarinin basari-
sini daha efkili bir sekilde degerlendirebilir ve isletmelere daha
detayl bilgiler saglayabilir.

lletisimin stratejik olarak ydnetiimesi baglaminda kriz y&-
netimi de yapay zek& araglarindan faydalanilan halkla iligkiler
alanidir. Kriz ydénetimi, bir kurumun itibarini korumak ve hedef
kitleyle iletisimini sUrdUrmek amaciyla bilingli ve programli ile-
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tisim cabalarinin bir araya getirildigi kritik bir strectir. GUnU-
mizde ise yapay zekd sistemlerinin kriz y6netimi alaninda
kullanimi, &rgUtlerin bu streci daha etkin ve verimli bir sekilde
yonetmesini saglamaktadir. Yapay zekd sistemleri, bUyUk veri
kUmelerini analiz ederek &rgutlere kriz dncesi uyari sinyalle-
ri saglar. Boylece, potansiyel krizler énceden tespit edilir ve
orgutler hizla midahale edebilir, olumsuz etkileri en aza in-
direbilirler. Ayrica, krizlerin nedenleri daha detayl bir sekilde
incelenir ve krizlerin tekrarlanmasini engellemek icin onleyici
adimlar atilabilir. Kriz sirasinda yapay zekd sistemleri, hedef
kitleyle iletisimde kullanilacak mesajlarin belirlenmesine ve dogd-
ru zamandag, dogru kanaldan iletiimesine yardimci olur. Hizli
karar alma mekanizmalariyla krizin yayilmasini énler ve or-
gutin zarar gdérmesini engeller. Ayrico, yapay zekd sistemleri
duygusal olmadidi igin kriz esnasinda daha objektif ve efkili
kararlar alinmasini saglar. Kriz sonrasinda ise, yapay zekd sis-
temleri verilerin toplanmasi, analizi ve depolanmasiyla &rgut-
lerin kriz sonrasi de@erlendirme ¢alismalarina katkida bulunur.
Bu sayede, &rgutler krizlerden ders cikararak sirekli gelisim
saglayabilirler. Sonu¢ olarak, yapay zek&nin halkla iliskilerde
kriz yonetimi sUreclerindeki énemi giderek artmaktadir. Ancak,
yapay zekd sistemlerinin etkin bir sekilde kullanilabilmesi icin
halkla iliskiler uygulayicilarinin bu teknolojilere uyum saglamasi
ve dogru stratejiler gelistirmesi dnemlidir. Yapay zekd, hiz,
dogruluk ve otomasyon gibi 6zellikleriyle halkla iliskilerdeki kri-
tik alanlarda dnemli bir arag¢ olabilir, ancak insan becerileri ve
deneyimiyle birlestirildiginde en etkili sekilde kullanilabilir. Bu
nedenle, yapay zek&nin halkla iliskiler uygulamalarinda ba-
gimsiz disUnulmemesi ve insan faktdriyle birlikte ele alinmasi
gerekmektedir.

GUnUmuzde internetin yayginlasmasiyla birlikte kurumla-
rin itibari, ¢cevrim ici platformlarda yapilan konusmalara bagli
olarak sekillenmektedir. Halkla iliskiler uvygulayicilari, kurumla-



riyla ilgili ¢evrim ici konusmalari surekli olarak takip etmek ve
degerlendirmek icin intfernet araclarini ve izleme hizmetlerini
kullanmaktadir. Bu baglamda, ¢evrim ici itibar yénetimi, ku-
rumlarin dijital paydaslariyla seffaf ve etkili bir iletisim icinde
bulunarak onlari konumlandirma, izleme, dinleme, &lcme ve
onlarla iletisim kurma surecini ifade etmektedir. Yapay zek&
sistemleri, kurumlarin dijital platformlardaki itibarini yonetmele-
rine yardimci olabilecek bir dizi beceriye sahiptir. Bu sistemler,
cevrim i¢i platformlarda kurumlar hakkinda yapilan konusma-
lari izleyebilir, verileri analiz edebilir ve hizli bir sekilde pay-
daslarla etkilesime girebilir. Bu sayede, kurumlar hizli yanitlar
vererek hedef kitleleriyle daha guclU iliskiler kurabilir ve olumiu
bir itibar algisi olusturabilirler. Yapay zek& uygulamalari ayri-
ca, kuruluslarin itibarini etkileyebilecek potansiyel riskleri belir-
leme ve karsilasilan sorunlari ¢cézme konusunda da yardimci
olabilir. BUyuk veri ve yapay zekd teknolojisiyle kesisen halkla
iliskiler faaliyetlerinde, gerekli olan yetkinliklerin belirlenmesi ve
karsllasilabilecek risklerin haritalanmasinda bir rehber olarak
kullanilabilirler. Sonug olarak, yapay zekdnin halkla iliskilerde
itibar yodnetimi araci olarak kullaniimasi, kurumlarin dijital plat-
formlardaki varlidini korumak ve itibarlarini guclendirmek igin
onemli bir firsattir. Ancak, yapay zekd sistemlerinin etkin bir
sekilde kullanilabilmesi icin kurumlarin dogdru stratejiler gelistir-
mesi ve insan faktérinl gdz dninde bulundurmasi dnemlidir.
Yapay zekd, halkla iliskilerdeki kritik alanlarda dnemli bir arag
olabilir, ancak insan becerileri ve deneyimiyle birlestirildiginde
en efkili sekilde kullanilabilir. Bu nedenle, yapay zek&nin halkla
iliskiler uygulamalarinda bagimsiz disindlmemesi ve insan fak-
tériyle birlikte ele alinmasi gerekmektedir.

Halkla iliskiler perspektifinde yapay zekdya iliskin yapilan
tartismalara iliskin degerlendirmeler, yapay zekdnin halkla ilis-
kiler alaninda hem olumlu hem de olumsuz etkilerinin oldugunu
ortaya koymaktadir. ilk olarak, yapay zekanin is hayatinda ve
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toplumda yarathdr kaygilarin, 6zellikle issizlik, monotonluk ve
yaraticiik azalmasi gibi endiselerin, halkla iliskiler ¢alisanlarini
da etkileyebilecedi vurgulanmaktadir. Ancak, mevcut endise-
lerin bugin igin yersiz oldugu ve yapay zekdnin halkla iligkiler
uygulamalarini yerinden etme potansiyelinin henuz erkenden
bir endise kaynagdi olmadig belirtiimektedir. ikinci olarak, etik
boyutta yapilan dederlendirmeler, yapay zek&nin kullanimin-
da ortaya cikabilecek etik sorunlara dikkat ¢cekmektedir. Veri
toplama siUre¢lerinde ve andalitik yapilarin kullaniminda dogda-
bilecek potansiyel riskler, yapay zek& sistemlerinin efik kodlar
cercevesinde kullaniimasini gerektirdigi Uzerinde durulmaktadir.
Ayrica, yapay zek& sistemlerinin fasarm asamasinda halkla
iliskiler vygulayicilarinin aktif olarak yer almasi ve etik ilkelere
uygun bir sekilde veri toplanmasina &zen gdsterilmesi gerek-
tigi vurgulanmaktadir. Uginct olarak, givenlik boyutu Uzerine
yapilan degerlendirmeler, yapay zekd sistemlerinin kullaniminin
kisisel veri gUvenligi ve gizliligi konusunda endiselere yol ag-
higini ortaya koymaktadir. Yapay zekd sistemlerinin fopladid
verilerin gUvenligi ve qizliligi, hem bireyler hem de isletmeler
icin dnemli bir tehdit alanidir. Bu noktada, halkla iliskiler uygu-
layicilarinin, yapay zeké sistemlerinin kullanimiyla ilgili gUvenlik
Onlemlerini almalari ve veri guvenligini saglamalari gerekfigi
Uzerinde durulmaktadir.

Sonug olarak, bu calisma yapay zeké sistemlerinin sagladi-
g firsatlar ve beraberinde getirdigi sorumluluklari ele almakta-
dir. Yapay zekd halkla iliskiler alaninda énemli bir ara¢ haline
gelmistir. Yapay zekd sistemlerinin kullanimiyla, halkla iligkiler
uvygulayicilart daha etkili ve verimli bir sekilde calisabilirler.
Halkla iliskiler uvygulomalarinin yapay zekd ile desteklenmesi
orgutlerin bir adim dne ¢ikmalarini saglayarak rakiplerine karsi
rekabet avantaji elde etmelerine sebep olur. Hiz ve perfor-
mans gerekfiren uygulamalarin yapay zek& ile gercgeklestiril-
mesi uygulayicilara yaraticilik, insan iliskileri ve karar alma sU-



reclerinde yeni stratejiler gelistirmesi konusunda yardimci olur.
Yapay zekd sistemlerinin kullanimi dikkatli bir sekilde yonetil-
meli ve etik standartlara uygun olarak uygulanmalidir. Halkla
iliskiler uygulayicilarinin yapay zekd teknolojisini dogru ve etik
bir sekilde kullanmalari, hem sektére hem de topluma olumlu
katkilar saglayabilir. Ancak, bu sUrecte gUvenlik 6nlemlerine
gereken dnemin veriimesi de olduk¢a dnemlidir. Bu sayede,
yapay zekd teknolojisinin olasi goérilen tehditleri minimuma
indirgenebilir.
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GiRIS

Yapay zekd teknolojileri son yillarda ginlik yasamin vaz-
gecilmez bir parg¢asi haline gelmistir. Hayatin her alaninda
kolaylastiricr bir yoni oldugu kabul edilen yapay zeké& temelli
teknolojiler bilim, spor, sanat vb. bircok alanda talep edilen
bir teknoloji t0rG olur. Bu o6zelliklerinin yaninda yapay zek&
sanatsal anlatilarda yer verilen ilgi ¢cekici konulardan birisidir.
Ozellikle dijitallesme ve yapay zeka teknolojilerindeki bas doén-

dirUcU hizdaki gelismeler yapay zek& ile sinemanin iligkisinin
daha siki bir hale bUrinmesine neden olur.

Sinema ve yapay zekd arasindaki iliski olduk¢ca eskiye da-
yanir. Yapay zekdnin sinema tarihinde bilinen ik érnedi Fran-
siz yonetmen Andre Deed tarafindan 1921 c¢ekilen “Mekanik
Adam”dir (Coker,2016:24). Bu durum sinemanin gelecedi on-
gérme ve cikarimda bulunma &zelliginden ileri gelir. Bu 6zel-
igin hammaddesi ise hayal gicudir. Yapay zekdnin ortaya
cikisi ve yapay zekd temelli teknolojilerin gelismesiyle birlikte si-
nemada yapay zekénin ele alinma seklinde farklliklar olusma-
ya baslar. Onceden robot ve siborg gibi insan bedenine sahip
makineler araciig ile temsil edilen yapay zekd, guiniUmizde
bedensellikten uzak daha karmasik bicimlerde sunulmaya bas-
lanir. Yapay zekd& teknolojilerinde son vyillarda gerceklesen
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olaganustU hizdaki gelismeler insanlar Uzerinde gelecede dair
korku ve tedirginlige neden olur. insanlarin yapay zeka tekno-
lojilerinden kaynakli korku ve tedirginlik yasamasinin sebebi ise
yapay zek& teknolojilerinin yasadigi hizli gelisime badh olarak
biling kazanmalari ve bunun sonucunda insanlidi yok etme
ihtimallerinin olmasidir. Yapay zekdnin gelecekte insanlidi yok
etme olasiigi ginUmuzde bu alanla ilgili tartisian en &nemli
konulardan birisidir. Bu konuyla ilgili kurmaca anlati ydninden
ilk olarak edebiyat alaninda eserler Urefilir. Sinema sanatinin
ortaya cikistyla birlikte yapay zekénin biling kazanarak Din-
ya'yi istila etme ve insanlidi yok etme girisimlerine yonelik ge-
lecek tasarimlari izleyiciye sunulur. Sinemanin gorsel ve isitsel
yonu, bu konu Uzerine yapilan filmlerin insanlar Uzerinde daha
fazla etki birakmasina neden olur. Sinema insanlar Uzerinde
biraktidi etkinin yaninda, insanlarin zihninde yapay zekd ile
ilqili korku ve tedirginlik femelli bir algi olusmasina neden olur.
Yapay zekdya yonelik olusan bu algi sinemanin kitlesel gicu
nedeniyle toplumlarin geneline yayilir. Yapay zek&yi konu alan
filmler insanlarin zihinlerinde olusan yapay zeké&nin dinyada-
ki yasami ve insanlidi sona erdirmesine dayall gelecek ta-
sarimlarinin disavurumudur. Yapay zek& alanindaki teknolojik
gelismelerin inanilmaz boyutlara ulastidr bu dénemde yapay
zekdnin gelisimine paralel olarak bu konu ile ilgili bircok filmin
yapimi gercgeklestirilir. Sayisi her gecen gin artan yapay zekd
ile ilgili filmler, yapay zekd teknolojilerinin sagladidi kolaylikla-
ri yansitmanin yaninda yapay zekdnin gelecekte insanlik igin
olusturdugu tehditleri yansitan gelecedin projeksiyonu olma
islevini de yerine getirmeye devam edecekfir. Yapay zekdyi
konu alan filmler, gelecekte yapay zek&nin insanliga ydnelik
tehditlerine karsi insanligi savunma ve yapay zekdy insanlarla
uyumlu hale getirerek daha yasanabilir bir dinya modelini
iceren gelecek tasariminin olusturuimasinda bir rehber niteligi
tasir.



KUresellesme, yeni medya teknolojilerinde meydana gelen
gelismeler ve dijitallesme gibi etkenler, yayincilik alaninin dijital
bir ydne dogru kaymasina baska bir ifadeyle dijital yayin plat-
formlarinin olusmasina zemin hazirlar. Dijital yayin platformla-
rina sahip kullanicilarin, tek bir cihaza badlh kalmadan med-
ya iceriklerini internetin oldugu her cihazda izleme olanaklari
mevcuttur. Dijital yayin platformu kullanicilari ayrica zamandan
badmsiz bir sekilde icerikleri istedikleri zaman izleme imk&nina
sahiptirler. Medya iceriklerini satin alarak kullanicilarina sunan
bu platformlar ayni zamanda kendi orijinal iceriklerini Uretmek
adina yapimcilik misyonunu da Ustlenirler. TUrsel bakimindan
cesitli filmlerin yapimini gergeklestiren bu platformlarda gin-
celligi ve ilgi ¢ekici olmasi yoninden yapay zekd temal filmler
on plana ¢ikar. Son vyillarda dijital yayin platformlari yapay
zekd temal bircok filmin yapimini gergeklestirirler. Netflix ise
yapimini gerceklestirdigi yapay zekdy konu alan filmlerle di-
Jer dijital yayin platformlarina kiyasla daha ¢ok én plandadir.

Bu calisma Netflix yapimi filmlerde yapay zekd& teknolo-
jilerinin sunulusun tespit edilmesi amaciyla gergeklestiriimigtir.
Calismada yapay zek& ve sinema konularinin kuramsal cer-
cevesi olusturulduktan sonra Atlas ve BigBug filmleri, yapay
zekd teknolojilerini sunus bicimleri yoninden ele alinacaktir.
Gerceklestirilen bu ¢alismayla birlikte Netfilix yapimi filmlerde
yapay zek& teknolojilerinin ne sekilde sunuldugunun ortaya
clkariimasi hedeflenir. Ayrica Netfilx'in yapay zekd teknolojile-
rine karsl bakis acisi bu ¢alismayla birlikte kesfedilmesi mimkin
hale gelecektir.

Yapay Zeka Kavrami

Yapay zekd kavrami ginimuiz dijitallesen donyanin ayril-
maz birer parcasi haline gelir. Yapay zekd insanin idradina
yonelik olan yeteneklerini, davranislarini taklit ederek bilgisayar
sistemlerinde bu yetenekleri modellemesidir (Yilmaz,2019.5). Bu-
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rada davranisin temeli insan olmasina ragmen devreye kodlar
girmigtir. Yapay zek& bunun disinda bagimsiz makineler insa
etmek icin arastirmalar yapan bilissel bir bilim dal olarak da
tanimlamak mUmkUndr (Pirm,2006:84). Say (2018:83) ise ya-
pay zekdyl dogdal sistemlerin yapabildidi (zekice olsun veya
olmasin) her bilissel etkinligi (gerekirse bedenleri olan) yapay
sistemlere, daha da yUksek basarim dizeylerinde nasil yapti-
rilabilecegimizi inceleyen bilim dal olarak tanimlar. “YUzlesim
Yardimcilari” olarak yapay zekéyi kavramini agiklayan Negro-
ponte ise bu kavrami sdyle agiklar: “YUzlesim” asistani bazen
Orwellin BUyUk Birader’ini andiran, her seye kadir, merkezi-
lesmis bir makine gibi gérilmektedir. Oysa o, daha buyuk bir
olasilikla, her biri bir seyde oldukca iyi olan ve kendi aralarin-
da cok iyi iletisim kurabilen ¢ok sayida bilgisayar programinin
bir toplami olacaktir”. Negroponte, bu aciklamayi, Minksy’nin
1987 tarihli The Society of Mind (Akil Toplumu) adli kitabindan
alindigini belirterek, Minsky’in bu kitabinda, zekdnin herhangi
bir merkezi islemcide degdil de her biri 6zel amagl ve birbirle-
riyle son derece iyi baglantili olan bUyUk bir grup makinenin
kolektif davranisinda bulunacadini séylemektedir (Negropon-
te,1996:145-146). Calismada icerisinde yapay zekd ile ilgili yer
verilen fanmlardan anlasilacagl Uzere yapay zek& ¢ok kap-
saml, genis ve derin bir ¢calisma alanidir.

Yapay zekdnin varlk kazanmasi igin bir bilgisayar ya da
bilgisayar tarafindan kontrol edilen bir makineye intiya¢ vardir.
Bu aygitlar insana 6zgu yUksek zihinsel sUrecleri olan &zellikle-
re ((anlam cikarma, akil yUritme vb.) sahiptir. Yapay zekd bu
Ozelliklere iliskin gdrevleri yazilan kodlar cercevesinde yerine
getirir (Nabiyev,2016:25). Yapay zekdnin verilen bu bilgiler da-
hilinde temel prensibinin insan zekdasini taklit etmek oldugu séy-
lenebilir. Nitekim yapay zek& calismalari insan zeka&sinin taklit
edilmesi sonucu ortaya cikmistir. Yapay zekd calismalarinin ise
makinelerin insan 6grenmeleri seklinde belirtiimesi mimkindur.



Ogrenme sirecinin beyinde olustudu géz 6nine alindiginda
beynin yapisinin incelenerek, bu sirecin makineler Uzerinde
olusturulmasi olasiigr olduk¢ca yuUksektir. Bu dogrultuda, insan-
larda d6grenme olayinin néron adi verilen beyin hicrelerindeki
etkilesim vasitasiyla olusmasindan yola c¢ikarak bilgisayarlar
Uzerinde yapay sinir aglar olusturulmus ve 6drenme olayi
simUle edilir (Yimaz & Kaya, 2021:4). Yapay zekdnin dncisU
McCartny (2007:1175) ise insan zekdsi ve 6grenme olgularinin
en ince ayrintilarina kadar anlasiimasi ve tanimlanmasi sonucu
makinelerin bu durumu taklit ederek &drenme yetenedi ve
zekdya sahip olabilecegini dne surer. Yapay zeka Uzerine ¢a-
lismalart bulunan Say (2018:53) ise insan beynini, bilgiyi isleyen
UstUn bilgisayara benzetir. Ona gbre insan beyni ile bilgisayar
arasindaki en buyUk fark bilgisayarda islem yapilirken her is-
lemcinin kendisinden bir énceki islemin tamamlanmasini bekle-
mesi gerekirken, insan beyninde bu islemin milyarlarca ndron
tarafindan ayni zamanda yapilabilmesidir.

Ogrenme becerisinin insan zekasinin en énemli gdsterge-
si olmasindan dolayr yapay zekd& sistemlerinde temel olarak
makinelere 6drenme becerisi kazandirmak Uzerine c¢alisma-
lar gerceklestirilir. Diger &zelliklerine kiyasla yapay zekénin en
onemli &zelligi éJrendiklerini ¢ok hizli kullanabilmesi ve kalici
dgrenimler edinebilmesidir (Oztirk &Sahin, 2018: 26). Ma-
tematik, istatistik ve veri bilimi gibi pozitif bilimlerin sayesin-
de yapay zekd sistemlerine &égrenme becerisi kazandiriimasi
mUmkUn olmustur. Makineler, yapay zeké&nin sagladigi olanak-
larla, insanlarin yasam deneyimi ve etkilesim sonucunda elde
edebilecedi 6grenmeleri milyonlarca insandan elde edilen ve-
rilerin istatistiksel analizi sonucunda ¢ok daha hizli bir sekil-
de kazanabilir hale gelmistir (Kiing &Basedmez, 2019:). Yapay
zekd& Uzerinde gercgeklestirdigi calismalarla bu alandaki 6ncd
isimlerden birisi olarak kabul edilen John McCarthy (1927-2011)
yapay zekdyi, zeki makineler ve zeki bilgisayar programlari
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gelistirme bilimi ve muihendislik dali olarak tanimlar. Yapay
zek& bu tanmin igerisinde yer verilen islevleri insan zekdsini
taklit ederek gercgeklestirmeyi basarir. Yapay zekd, teknolojik
anlamda bir ¢igir agsa da sinirsiz bir yetenege sahip degil-
dir. Yapay zek&nin yapabilecekleri islemler, insan zek&sinin
biyolojik olarak gdzlemlenebilen &zellikleriyle sinirlilik gdsterir.
insan zekasinin butinuyle aciklanamamasi, onun hakkinda ge-
nel gecer bir tanm yapillamamasini da beraberinde getirir. Bu
durum insan zekdsini bitin olarak temsil eden yapay zeké
sistemlerinin olusturulamamasina sebep olur. McCarthy, yapay
zekd ile ilgili yukarida yer verilen tfanimi yapmasinin yani sira
yapay zekdnin kullanildigi makineleri gdsterdikleri bazi 6zel-
liklere gbre zeki makineler ya da zeki olmayan makineler
olarak adlandirir (McCarty,2007:1175). McCarty yapmis oldugu
bu ayrimla birlikte yapay zekay: kullanan makineleri nitelikli bir
bicimde kategorize eder. Zeki makineler, yapay zekdnin kul-
landigi makinelerin fipki insan zeké&sinda oldugu gibi égrenme
becerisine sahip makinelerdir. Zeki makinelerin bu &zellikleri
kendilerini gelistirmelerini olanakll kilar. Zeki olmayan maki-
neler ise zeki makinelerin aksine dgrenme becerisi olmayan
makinelerdir. Bu tUr makinelerde yapay zekd, makinenin yeri-
ne getiriimesi istenen komutun gerceklestiriimesi icin kullanilan
bir aractir. Baska bir ifadeyle yapay zek& bu tir makinelerin
amaglari dogrultusunda aragsallastirilir.

Yapay zekd sistemleri gelistirimesi yakin bir déneme teka-
bUl etmesine karsin, insan zeké&nin bir takim 6zellikleri basarili
bir sekilde modellenmesinde basari sadlanir. Yapay zek& sis-
temlerinde saglanan bu basariya ragmen, ginimizde gelis-
tirilen hicbir yapay zekd sisteminde insan zek&sinin yaraticilik,
hayal gict, 6zgunltk gibi dzelliklerinin simule edilmesinde kay-
da deger bir ilerleme saglanamamistir (Sariel,2017:25). Bunun
yaninda ginimuiz yapay zekd alaninda gergeklestirilen calis-
malar sonucunda gelinen noktada insan zekdasina ait tanim-



lama, siniflandirma, ayirt etme, problem ¢6zme, hesaplama,
karar verme gibi 6zelliklerinin makinelere aktariminda basari
saglandidr gorlir. Buna karsin ginUmiz yapay zekd calisma-
larinda insan zekdsina ait bircok 6zellik ise kapsam disinda tu-
tuldugu saptanir. Esin (2019) yapay zekd calismalarinda insan
zek&sina dair birtakim &zelliklerin kapsam disinda tutulmasina
karsi ¢ikar. Ona gére gercek zekdya sahip bir varligin evren-
sel kabule gdre iyi ve kdtu sayilabilecek tim zek& &zelliklerini
tasimasi gerektigini savunur. insan zekdsi, mantiksal bir yéne
sahip olmasinin yaninda duygularla i¢ ice bir yapiya sahip-
tir. Bu dogrultuda “insan gibi” sdyleminden hareketle yapay
zekay gelistirmek icin olusturulacak sistemlere duygu durumu-
nun da eklenmesi gerekir (Clark, 2003:316). Say (2018:156) ise
duygularin zek& gostergesi olmaktan ¢ok, insanlarin hayatta
kalmak icin gelistirdikleri mekanizmalar oldugunu ifade eder.
Ornegin; korku duygusu, insanlari disaridan gelecek tehlikelere
karsi 6nlem almayaq, tiksinme duygusu ise zehirli yiyeceklerden
uzak tutmaya yodnelik olarak koruyan sistemlerdir. Verilen or-
nekler géz 6nunde bulunduruldugundag, duygularin insanlarin
hayatta kalmalarindaki roli yadsinamaz. insan varlginin ay-
riimaz bir parcasi olan duygular, 8grenme araciiiyla yapay
zek& sistemlerine aktarilabilir. Ancak gergeklestirilen bu islem
insanlik adina bir takim problemleri de beraberinde getirir.
NuUkleer santral kazalarinda devrelerine hasar verecek yuk-
seklikte radyasyon iceren bdélgelere yollanan robotlarin korkup
kacmasi ya da cep telefonundaki kisisel asistanin sahibinin bazi
arkadaslarindan hoslanmadid icin telefonu suratina kapatmasi
s6zU edilen problemlere birer 6rnek teskil eder (Say,2018:158).
Bu acidan bakildiginda yapay zeké sistemlerine duygu akta-
riminin gergeklestiriimesi mantikli bir girisim olmadigi gorulor.

Yapay zekd sistemlerine duygu durumlarinin aktarilip ak-
tarimamasina  yoénelik tarfismalar gunUmizde de sirmeye
devam eder. Ote yandan; duygularin zek@nin bir gdster-

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

123



124 TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

gesi olup olmadidi konusu insan zekdsi alaninda ¢alismalar
gerceklestiren arastirmacilarin vzlasamadigr konularin basinda
gelir. Duygularin insan zekdasinin bir géstergesi oldugu gérisu
ik kez Salovey ve Mayer (1990:189) tarafindan ortaya atilir.
Daniel Goleman’in 1995 yilinda yayinlamis oldugu “Emotio-
nal Intelligence” kitabi ile birlikte kuramsal anlomda duygula-
rin insan zek&sinin bir parcasi oldugu dustncesi bUyUk yanki
uvyandirir. Yasanan bu gelismeler neficesinde o gune kadar
zek& kavramindan ayri bir sekilde ele alinan duygular, zekd
ile birlikte ele alinmaya baslar (Yesilyaprak,2001:140). Duygu-
larin zek& ile baglantisi olduguna dair ¢alismalarin disinda bu
dusunceye karsit yonde calismalar da gerceklestirilir. Erkus
(1998:32) duygularin bir zeka gostergesi olduguna dair goris-
lere karsi ¢ikar. Golemanin Duygusal Zeka Kuraminin siste-
matik agidan yetersiz ve tutarsiz oldugunu iddia eden Erkus,
medyada sansasyonel bir etki yaratan bu disincenin zeka
kurami olarak nitelendirilebilmesi icin gerekli kriterlere sahip
olmadigini ve bilimsel bir deder tasimadigini savunur. Yapilan
bilimsel ¢alismalar neticesinde motivasyon, stres, ézgiven ve
benzeri tUm duygularin basari Uzerinde etkisinin varligr kanit-
lanmisina karsin; bunlarin bir araya gelmesi sonucu anlamli
bir yapi olusturamadiklari ve bu nedenle de bir zeka kurami
olusturulmayacaklari ileri sUrOlur (Erkus,1998:32-33). Duygunun
insan zekasindaki yeri ve konumu bakimindan tam olarak bir
uzlasiya varilamamisken yapay zek& sistemlerinin duygulardan
yoksun oldudu icin zeké&nin bir gdstergesi olmadigini ifade
etmek, bu konu Uzerine olusturulan belirsizlik zincirine yeni bir
halka eklenmesinden &te bir durum olusturmaz.

Yapay zekd teknolojileri bilissel ve teknik bakimindan ele
alindigr gibi felsefi agidan da irdelenir. Bu alanda ¢alismalar
gerceklestirilen arastirmalarin basinda Hubert L. Dreyfus yer
alir. Dreyfus'a gore yapay zekd gelistiricileri makineye &gren-
me yetenedi kazandirmak amaciyla evrendeki her seyi nesne



olarak tanimlamak zorundadir. Ancak insana ait tim &zellikler
somut bir sekilde belirtilemez ve tanimlanmaz. insanlarin bazi
Ozelliklerine ise yalnizca metafizik alaniyla ulasiimasi mimkin
hale gelir. DUsUnUr ayrica yapay zekd ile olusturan sistemlerin
dolayisiyla yapay zekd teknolojilerinin zeki olarak kabul edil-
mesi icin bu sistemlerin zek&nin yani sira insanin sahip oldugu
gibi bir bedene, duygularg, yeteneklere, duyulara, hatiralarag,
kUltUrel etkilesime ve hayal gicine sahip olmasi gerekfigini sa-
vunur (Dreyfus, 1981:169-204). Kutlusoy (2019:32-34) ise yapay
zek& calismalarinin insan gibi sistemler seklinde ifade edilmesi
yerine “Ust dizey bilissel becerilerin” hedefler seklinde tanim-
lanmasi gerektigini savunur. Calisma icerisinde yer verilen bu
tanim yapay zekd teknolojilerinin gunUmuiUzde geldigi noktayi
Ozetler niteliktedir. Yapay zek& teknolojilerinin ortaya cikhdi
dénemden ginumize kadar olan sirec¢te yasanan bilimsel
ve teknolojik gelismeler, yapay zek&ya olan bakis agisini ve
yapay zekd temelli teknolojilerin gelistirimesinde esas alinan
anlayisin buytk 6lcide degismesine neden olur. Pennsylvania
Universitesi 6gretim Uyelerinden olan matematik ve bilgisayar
bilimi tarihgisi Stephanie A. Dick, yapay zekd alani meydana
gelen bu degisimleri net bir sekilde ortaya koyar. Dick'e gbre
yapay zekd c¢alismalar, ik ortaya ¢ikhigi ddnemki amaglarin-
dan ve uygulamalarindan farkl bir yéne dogru evrilir. Dick
ayrica yapay zek& kavraminin sembolik bir kullanima dénus-
t0gUNnU ifade eder. 20. yUzyilda yapay zekd alaninda c¢alisan
arastirmacilar geleneksel bir ydntem olan insan gibi sistemler
Uretme hedefini terk ederek ¢6zUm odakll sistemler olusturma
hedefine yonelirler. Yapay zek& calismalari gelinen bu surecte
insan zekdsini mantik ve muhakeme gibi bilissel bir bicimcilige
indirgemis olur (Dick,2019:2-6). Yapay zekd& calismalari, insanli-
gin kendisi gibi ya da kendisinden daha UstUn zekdl sistemler
olusturma ¢abalari neticesinde bugunki gelismislik dizeyine
ulasir. Ortaya c¢ikhdi ik dénemlerde bitUncul bir yaklasimla
cizgisel bir dogrultuda ilerleyen yapay zek& ¢alismalari, za-
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man icerisinde dénisUme ugrayarak yapay zekd alani altinda
farkl calisma alanlarina ayrilir. Kirkpinar (2019) yapay zeka
alaninin alt dallarini makine 6grenmesi, yapay sinir aglari, do-
gal dil isleme, konusma sentezleme, konusma anlama, uzman
sistemler, bilgi tabani ve bulanik mantik gibi alanlar olustur-
dugunu ifade eder. Yapay zek& teknolojileri son vyillarda etki
alanini olduk¢ca fazla genisleterek gunlik hayatin degismez
bir parcasi halini alir. Etki alanin genislemesi durumu yapay
zekd teknolojilerinde oldudu gibi yapay zekd Uzerine yapilan
calismalarda da kendisini gosterir. Esin (2019) ginUmiz yapay
zekd calismalari ve uygulamalarinda esas alinan insan zek&sini
taklit etme ilkesinin arastirmacilar ve bilim insanlari tarafin-
dan sinrlarinin genisletilerek yapay zek& calismalarinin diger
canlilarin da taklit edilmesine dogru bir yéne evrildigini ifade
eder. Yazarin da vurguladigi gibi yapay zekd Uzerinde yakin
doénemde gergeklestiriien c¢alismalarda insan zekasinin taklit
edilmesine dayall yapay zek& sistemlerinin yanindag, karincg,
kus, ari, balik gibi sUrU icerisinde yasayan canlilarin davranis
bicimlerinin taklit edildigi yapay zek& sistemlerinin de gelistiril-
digi gorulur. Yapay zekd alaninda gergeklestiriien ¢alismalar
neticesinde yapay zekd& sistemleri ve teknolojilerinin gelisimi
hizi giniumiUzde artarak devam eder. Gelisim hizinin bu yon-
de devam etmesi durumunda yapay zek& sistemlerinin insan
aklinin erisemeyecedi bir noktaya ulasmasi olduk¢ca yUksek bir
ihtimaldir.

Yapay zek& alaninda gerceklestirilen ilk somut ¢alismalar-
dan ginumuize kadar olan surec¢te yapay zekdlarin degerlen-
dirilmesi konusu da gundeme tasinir. Bu konu ile ilgili test fikrini
ilk ortaya atan kisi ise bilgisayar biliminin kurucusu sayilan Alan
Turing'tir. Alan Turing “Computing Machinery and Intelligen-
ce” adl makalesinde zek&ya sahip makinelerin yapilabilecedini
One suUrer. Bu duUsUnceden yola c¢ikan Turing, bir makinenin
zekd sahibi olup olmadiginin anlasiimasi adina guinimuizde



Turing Testi olarak bilinen, 6zgun adi “Imitation Game” olan
vygulamanin fasarimini gergeklestirir. Turing Testi'nin uygula-
nisi su sekilde gerceklestirilir: Yapay zekdya sahip bir makine
ve gercek bir kisi bir odada, sorgulayici konumunda olan
baska bir kisi de diger bir odada yer alir. Karsilikli konusma-
lar (diyaloglar) sonucu sorgulayici, yapay zekdnin bir makine
oldugunu anlamazsa, gelistiriimis olan yapay zek& sisteminin
gercekten zekdya sahip oldugu kabul edilir (Turing,1950:433).
Acar (2020) ginUimizde yapay zekd sistemlerinin, bu sistem-
lerin ortaya ¢ikhidr ik yillara kiyasla oldukg¢a ileri dizeyde bir
zekdya sahip olmasina ragmen, bu sistemlerin Turing Testi'ni
gececek diuzeye henlUz ulasmadiklarini savunur. GUnimuizde
yapay zekd alaninda bUyUk gelismeler kaydedilse de yapay
zek& sistemleri su anda emekleme déneminin igerisindedir. Ge-
lecek yillardaki teknolojik gelismeler yapay zek& sistemlerinin
zek& dizeyini daha ileri boyutlara tasiyacaktir. Yapay zekd
gelecekte erisecedi yiksek zek& dizeyi ile Turing Testini gec-
mesi olduk¢a yuksek bir ihtimaldir. Diger yandan gelecekteki
yapay zekd sistemleri ve bunlara baglh teknolojilerin insan
zekdsindan daha yiksek bir zekd& diUzeyine erisecekleri ve
bunun sonucunda bir bilince sahip olarak insanlidr tehdit ede-
cek duruma gelmeleri ihtimali gunimuzde oldukca tartisilan bir
konudur. Yapay zekd teknologjileri insanlarin hayatlarini kolay-
lastiran, bir konfor alani sunan 6zellige sahiptir. Bu &zelliginin
yaninda yapay zekd teknolojilerinin gelecekte insanligi tehdit
edebilecek hale gelme ihtimali insanlarin yapay zek&ya pozitif
yonde yaklasmalarinin yaninda korku ve tedirginlik iceren bir
bakis agisi gelistirmelerine sebebiyet verir.

Her ne kadar insan yasamini kolaylastiran bir yénU olsa
da yapay zekdnin sahip oldudu gelecekte insanhidr yok etme
potansiyeli, insan- yapay zek& arasindaki gerilimli iliskiyi canli
tutmaya devam edecektir.
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Yapay Zekanin Tarihsel Gelisimi

Yapay zekdnin felsefi temelleri ve ik somut denemeleri 17.
Yizyla dayandiriir. O dbénem icerisinde toplum igerisindeki
her sinif insan ve hayvan davranislarini taklit eden otomatlar
olusturma yarisina girisirler. Descartes bu girisimlerin akabinde
insanlari saat benzeri duzeneklere benzetir. Charles Babbage
ise insana ait zihinsel &zellikleri taklit edilmesini hedefler. Bab-
bage calismalari sonucunda Fark Motoru adi verilen ilk hesap
makinesini gelistirmistir. Babbage’in gelistirdigi hesap makinesi
basit matematiksel islemleri yapabilmenin yani sirg, ara islem
sonu¢larini saklayabildigi bir hafizaya; bunun yaninda satrang
ve dama oyunlarini oynayabilme 06zelliklerine sahiptir. Bab-
bage’in insan zihninin &zelliklerini taklit etmeyi amagladidi he-
sap makinesi, kendi dénemi acisindan ileriye doénik yapay
zekd@ calismalar icin olduk¢a biytk bir adimdir ( Schultz ve
Ellen-Schultz, 2007: 65-68). Yapay zekdnin ginimizdeki ge-
lismesini hayal gict olan merakl insanlarin ve bilimin uyumlu
birlesimine borcludur.

Yapay zek& calismalarinin EL Cezeri'nin (1136-1206) robot
cizimlerine dayandigi kabul edilse de modern anlamda ya-
pay zekd calismalarinin énem kazanmasi ikinci Dinya Savasi
sirasinda ve sonrasinda yasanir. Acar (2020) Yapay zeka
firsat mi yoksa tehdit mi? adll eserinde yapay zeka calismala-
rnin baslangic noktasina yer verir. Alan Mathison Turing, Ikinci
Dinya Savasl sirasinda “Bombe” adini verdigi ve o ginin
kosullari igerisinde 6nemli sayilabilecek ilk fam otomatik kod
kirma makinesini icat ederek savasin kaderini degistirir ikinci
Dinya Savasindan sonra basta Alan Turing olmak Uzere pek
cok arastirmaci bagimsiz olarak yapay zek& Uzerine calisma-
ya baslar. Alan Turing, 1947'de ik defa yapay zekd ile ilgili
bir konferans vermis ve yapay zekd ile bilgisayar programla-
rinin birlestirilerek akilll makinelerin icat edilebilecegdini aciklar
(McCarthy, 2007). Alan Turing 1950 yiinda yayinladigi “Bilgi



Islem Makineleri ve Zekd” (Computing Machinery and Intelli-
gence) makalesinde “Makineler diusUnebilir mi2” sorusunu tar-
tisir. “Makine” ve “disUnmek” s&zciklerinin biresiminden yola
clkarak agiklamalarda bulunan Turing yapay zekdnin disinsel
temellerini olusturur (Turing, 1950). Yapay zekdnin fikir babasi
Alan Turing olarak kabul edilse de “yapay zekd” (artificial
intelligence) terimi ilk defa 1956 yilinda Dartmouth Kolejinde
John McCarthy tarafindan yapay zek& Uzerine dizenlenen
bir calistayda kullanilir. Bu etkinlikte John McCarthy’in yani sira
Marvin L. Minsky (Massachusetts Institute of Technology-MIT),
Nathaniel Rochester (International Business Machines-IBM) ve
Claude Shannon (Bell Laboratories) gibi alanin énemli isim-
leri de yer alr (Dick,2019:2). Bu etkinligin devaminda yapay
zekd calismalari hiz kazanmis ve sirastyla Aziz(1961), Benzesim
(1963), Eliza (1965), Bilgin (1970) ve Stajyer (1979) gibi 6nemli
yapay zekd programlari gelistirilir (Kutlusoy,2019,25-43). Acar
(2020) Yapay Zekd Firsat mi2 Yoksa Tehdit mi2 adli eserin-
de insana benzeyen ik akilli robotun WABOT-I adiyla 1972
yiinda Japonyd'da yapildidi bilgisine yer verir. Gelistirilen bu
robot sonraki yillarda gercgeklestirilecek yapay zek& ¢alisma-
lari icin bir &dncU olur. Yapay zekd alaninda yapilan ¢alisma-
larin yaratmis oldugu pozitif hava 1974 yilina kadar surer.
1974 yili itibariyle yapay zekd calismalarini olumsuz ydnde
elestiren bircok akademik yayin yapimaya baslanir. Yapay
zekd calismalari ile ilgili olumsuz akademik yayinlar 1980 yi-
lina kadar yapimaya devam edilir. Yayinlonan bu akademik
metinler devletlerin bu calismalardan etkilenerek yapay zekd
calismalarina fon ayirmaktan vazgeg¢melerine sebep olur. Bu
donem “Yapay Zeka Kis” (Artificial intelligence Winter) olarak
adlandirilir. 19807 yillarda ingiltere’nin yapay zekd calismala-
rinda Japonyad'ya karsi yarismak icin fon ayirmasiyla yapay
zekd alani tekrar hareketliik kazanmaya baslar. (Oztirk ve
Sahin, 2018: 23-24). 1997 yilinda I1BM tarafindan Uretilen “Deep
Blue” (Derin Mavi) adli programin dinya satranc sampiyo-
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nu Garry Kasparov'u satran¢ macginda yenilgiye ugratmasi
bUyUk ses getirir. Garry Kasparov bu macta saniyede 200
milyon safrang hamlesini isleyebilen bir programa karsi yari-
sir ve magl kaybeder. Bu olayla beraber bilgisayarlarin bazi
konularda insanlardan daha iyi olabilecedi anlasilir (Schultz
ve Ellen-Schultz, 2007:691). 2000'li yillarin basinda yapay zeka
ilk kez “Roomba” isimli elektrikli sUpUrge ile beraber evlere
girmeye baslar. Acar (2020) 2006 yilindan itibaren Facebook,
Neftflix, Twitter gibi sirketlerin yapay zek&yr kullanmaya bas-
ladiklarini ifade eder. 2011 yilinda IBM'in gelistirdigi Watson
programi insan rakiplerini Amerika’da “Jeopardy!”, Turkiye'de
ise “BUyuUk Risk” ismiyle yayinlanan oyunda yenilgiye ugratir
(Sariel,2017:24). Acar (2020) yapay zekd teknolojilerinin gi-
numouzde geldigi noktayr Duplex programi Uzerinden ortaya
koyar. Google sirketinin 2018 yilinda tanittidi Duplex programi
telefonla kuaféri arayarak bir makine oldugu anlasiimadan
randevu almayi basarir. GinUmuzde yapay zekdnin sahip ol-
dugu gelisme duzeyi o kadar yuksek bir hale gelmistir ki yapay
zekdnin kullandigr uzman sistemler doktorlara tavsiye verecek
dizeye ulasmis durumdadir. Yapay zekdnin sagladidi tekno-
lojik UstUnlUk kendisini ulasim alaninda da kendisini gdsterir.
Bunun en iyi 6rnedi Amerika'nin bir¢ok eyaletinde yapay zekda
kontrolindeki sUrUcUsuz araglarin kullaniimaya baslanmasidir
(ince,2017:14).Yapay zeké teknolojilerinin gelisiminde gelinen bu
noktadq, ilerleyen yillarda araba kullanmak igin insan varlidina
gerek duyulmamasi olasiligi hi¢ de uzak bir ihtimal degildir.

Yapay zekénin tarihsel gelisimine bakildiginda ginUmUzde
ulashidi teknolojik gelismislik diUzeyi olaganusty boyutlardadir.
Meydana gelen bu teknolojik gelismeler insan yasamini kolay-
lastirdidi gibi bu teknolojilerin sahip oldugu gelisim hizi gelecek
adina korku ve endise yaratir. insanlik bu bilinmezlik icinde su
sorulara yanit aramaya c¢alisir: Peki, buotin bunlarin sonucunda
ne olacaktir? Yapay zekd insan zekdsini gecmis midir ya da



gececek midir? Gelecekte neler yasanacaktir? Bu sorulara net
bir yanit vermek guUctir. Ancak kesin olan bir durum var ki ya-
pay zekd ve insanlik bir arada var olmaya devam edecektir.

Yapay Zekanin insanlik icin Yararlan ve Tehlikesi

Alan Turing (1950:433-460) “Computing Machinery and In-
telligence” baslikli makalesini yayinladiginda sertveni basladigi
kabul edilen yapay zek& sistemleri, 74 yillk bir tarihe sahiptir.
Oldukca kisa bir tarihe sahip olan yapay zekd teknolojileri
Uzerinde &zellikle son 20 yilda buyUk gelismeler yasanir. Ya-
pay zekd sistemleri gecmiste gerceklestirmesi gu¢ olay ve
durumlari ginimizde yapilabilmesini olanaklari kilarak, insan
yasaminin hayal edilemeyecek dizeyde kolaylasmasini saglar.
Yapay zekd gUinUmiz dinyasinin ayrilmaz bir pargasi ko-
numundadir. Herhangi bir adresi bulmak igin kullanilacak en
uygun rotayi olusturma, alisverislerde kisisel 6neri listesi olus-
turarak en uygun UrUnleri bulma, otoyollarda kaza riskini en
aza indirme ve buna benzer bir¢ok konuda yapay zekd tek-
nolojileri, insanlara zaman, emek, maliyet ve isgicU agisindan
cok bUyuk avantajlar sadlar (Sariel,2017:21-22). Diger yandan
her ne kadar ortaya ¢ikisindan gunUmuize insanlarin yasam-
larini daha kolay hale getirme islevini yerine getiren yapay
zek&ya dayal teknolojiler yapisinda antitezini de barindirir.
Buna gore yapay zekdnin insanlarin kontrolinden bagmsiz
hale gelerek insanligi yok etme ihfimali, yapay zek&nin an-
titezini olusturur. GUNUmUzde de yapay zekdnin bir sinirinin
olup olmadigi ve gelecekte insanlik icin tehlike olusturup olus-
turmayacagdi Uzerine tartismalar surdirdlmeye devam eder.
Bu tartismalar sonucunda varilan genel kani tedirgin olunacak
bir durumun olmadidi yonindedir. CUnkU yapay zek& ne ve
nasil sorularinin modellendiriimesiyle yapilandirilmis bilimsel bir
alandir. Yapay zekdnin insan kontrolinden ¢ikmasi durumun-
dan s6z edilebilmesi icin, yapay zek& alaninda nigin sorusunun
modellenmesinin gerceklestiriimesine ihtiya¢ vardir. Ayrica in-
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san zekdnin yaninda biling ve iradeye de sahiptir. Dolayisiyla
yapay zekdnin insan beyniyle rekabet edebilmesi icin yapay
bir biling ve yapay bir iradeye ihtiyaci vardir (Kéroglu,2017:3).
Yapay zek&nin her ne kadar biling kazanarak insanhidr tehdit
etme ihtimali gunimUz teknolojik kosullarinda pek mimkin go-
runmese de yapay zek& alanindaki teknolojik gelismeler gbz
onune alindiinda gelecek vyillarda bu ihtimalin gergceklesme
durumu da mevcuttur.

Yapay zek&ya dayal teknolojiler, insanlarla olan etkile-
simleri sayesinde geliserek teknolojik bakimdan daha Ust se-
viyelere ulasirlar. Bu teknolojiler her ne kadar insan yasamini
kolaylastirici etkiye sahip olsalar da insanlar tarafindan insan-
liga disman teknolojiler haline dénustirulmeleri ihtimali vardir.
Boyle bir senaryoda, insanlidin yararina hizmet eden yapay
zek&ya dayal teknolojiler insanligin en biyutk dismani haline
gelir. Ornegin; Microsoft sirketi tarafindan gelistirilen bir yapay
zek& uygulamasi olan “Tay” adll sohbet robotu ile Twitter Uze-
rinden sosyal bir deney gerceklestirilir. Ancak Tay adl yapay
zekd uygulamasinin Uretmis oldugu nefret doly, Irk¢, bagnaz
ve ahlak disi sdylemler sebebiyle deney, 16 saatin sonunda
durdurulmak zorunda kalinir (Popenici & Kerr, 2017:3). Yapay
zekd teknolojileri ortaya cikisindan ginUmuize kadar olan su-
recte insan yasamini kolaylastirici bir islev Ustlenir. GinUmizde
de devam eden yapay zekd calismalari sonucunda yapay
zekd teknolojileri gun gectikge daha fazla gelisim gdsterir. Ya-
pay zekd insanlik icin sagladigr kolayliklarin yaninda gelecekte
insanliga karsi tehdit olma potansiyelini de yapisinda barindirir.
Bu bakimdan gelecekteki yapay zekd teknolojilerinin insanli-
ga fayda saglamasinda ya da insanlk icin en biyUk haline
gelmesinde bu teknolojilerin kullanim amaglari ve gelistiriime
yonleri belirleyici olacaktir.



Sinemada Yapay Zeka

Yapay zekd, sinema tarihinin baslangicindan bu yana si-
nemanin icerisinde yer alan bir olgudur. Ozellikle bilim kurgu
sinemasinda énemli bir konuma sahip olan yapay zekd olgusu,
bazen tek basina bazen de diger konular iginde yer alan bir
yan &ge olarak bilim kurgu sinemasinin icinde yer alir. GU-
numuUzde ileri dUzeyde bir teknolojik bir ¢ikti olarak gundelik
yasamin her alanina sirayet eden yapay zekd, sinemanin or-
taya c¢ikhgr ddnemden itibaren bilim kurgu sinemasinin temelini
olusturan &gelerin basinda yer alir.

Yapay zekd, bilim kurgu sinemasinin ilk yillarinda gelecege
dair korku ve endiseleri yansitmak amaciyla bir ara¢ ola-
rak kullanilir. Teknolojideki gelisim hizi ve ofonom gelismele-
rin kontrol edilemez bigcimde 6niune gecilmeyecek hal almaya
baslamasi, bu gelismeler sonunda yapay zeka teknolojilerinin
insanUsty &zellikler kazanmasi ve bu teknolojilerinin insanhgin
sonunu getirmek adina sahip olduklari motivasyonlar ile bu
motivasyonlara bagdl olarak giristikleri eylemler yapay zeka
olgusunun yer aldigi filmlerin temel kodlarini olusturur. Yapay
zek&nin fimlerde bu sekilde sunulmasinin ardinda seksenli yil-
larda gorulen ileri dUzeydeki teknolojik gelismelerin karsisinda
farkli kesimlerin statUko kaybi yasamalarindan duyduklari endi-
seler yer alir. Bu dogrultuda yapay zekd, filmlerde surekli ola-
rak insanlidin sonunu getirecek bir disman olarak katastrofik
bakis agisiyla uzun sire yansitimaya devam eder. Sonrasinda
meydana gelen kdltUrel sosyo- ekonomik ve siyasi gelismeler
toplumlarin teknolojiye dolayisiyla yapay zek&ya karsi bakis
agisinin degisimine neden olur. Bu degisim bilim kurgu sinema-
sinda da kendisini hissettirir. Yapay zekd bu dodrultuda sine-
mada insan ile olan etkilesiminde sadece dusman olarak degil
farkl boyutlarla da ele alinmaya baslanir. Béylece klise ve sig
korku ekseninden uzaklasmaya baslayan yapay zekd, alisila-
gelmis insanlidgr tehdit eden disman rolUndn yani sira dost ve
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yardimci gibi rollerle de sinemada temsil edilir hale gelir. Ya-
pay zekdnin sinemanin baslangicindan itibaren arkadas, dost
ve yardimcl gibi iyi rollerinin yaninda dinyanin ve insanldin
sonunu getiren diosman misyonu da yudklenmesi insanlarin ya-
pay zek&ya net bir sekilde iyi ya da k&tl olduguna dair bir
bakis agisini gelistiremediklerinin gdstergesidir (Turan&Yiimaz,
2018:284-285). Bahsedilenlerden yola cikarak yapay zekdnin
insanliga karsi ne konumda olduguna yénelik tartismalarin bir
anlamda sinemada ortaya koyulan temsiller araciigiyla varlik
kazandigini ifade etmek mUmkindur.

Yapay zek& sinemada robot siborg ve androidler gibi
cok farkl bedensel formda kendisini gdsterebilir ya da salt
bir sekilde yapay zek&nin kendisi filmin &znesini olusturabilir.
Her ne kadar birbirleriyle ilintili yonleri olsa da bahsi gegen
bu kavramlar birtakim &zellikler ydninden birbirlerinden ayrilir.
Insanoglunun zihninde ya da ortak bilincinde ezeli- ebedi ola-
rak var olmakta olan imgenin endustrilesme sureciyle birlikte
“is yapma” gérevi yUklenmis, metal gdvdeli halidir. Android,
ikinci DUnya Savasi sonrasi yikim yerine insansi ézellikleri éne
¢clkarabilecek olan, yeni kapitalizmin modelidir. Androidler bu
badlamda sinemada genel olarak bir arkadas ya da baska-
rakterin yardimcisi olarak yerini alir. Bu sekilde yapay zek&nin
olumlu bir yénde temsili gergeklestirimesi saglanir. Bu durum
yapay zekdnin sinemada geleneksel temsil edilis sekliyle kiyas-
landiginda pozitif yénde bir farklilik tasidigr gézlenir. Siborg
ise insani taklit ederek gelistiriimekte olan dedil, insanin sahip
oldugu &zellikleri coktan asmis ya da asmakta olan hem canli
hem yapay organizmadir; artik bir yasam formudur ve kendi
kodlariyla bir bireysellige ve toplumsalliga sahip olma imkani-
na sahiptir. Yapay zekdya gelinecek olursg, o bedensiz varo-
lus asamasidir. Makine olarak her yerdedir ve hicbir yerdedir.
Baska bir ifadeyle gérinmezdir (Batukan,2017:28) Sinemada
yapay zekanin net bir sekilde konumlandirimasi séz konusu



degildir. insan yaratimi bir teknolojik ¢cikti olarak én plana ¢i-
kan yapay zeka sinemada genel olarak insanlidi tehdit eden
bir dUsman olarak konumlandirildigi gibi ¢ok fazla olmamakla
birlikte insanlara dost¢ca yaklasan varliklar olarak da misyon
yUklendig@i gorolir. Bu durum ayni zamanda insanidin yapay
zek&ya karsl ortak bir bakis agisi olusturulamadigi, insanlarin
bu konu Uzerinde g&éris ayriliklari yasadiklarinin isaretidir.

Sinemada ¢ogunlukla distopyan anlatilarda yer alan yao-
pay zekd, gelecede dair bilinmezlikten kaynaklanan korkulari
en Ust dizeye cikarir. Bilinmezlikten kaynaklanan korkular bilim
kurgu sinemasinin en belirgin &zelliklerinden birisidir. Yapay
zekd& temall filmlerde bilim kurgu sinemasinin bir alt t0rd olo-
rak bu &zellikleri basarili bir sekilde yansitir. Bilimkurgu sine-
masinda yapay zekdya yonelik anlafilar baslangicta yeni bir
efendi- kole diyalektigi dogrultusunda insa edilir Hegelin or-
taya atmis oldugu bu iliski bicimi bilincin “ben” diyerek kendi
kendisinin farkina varmasi sonucunda &zbilincinin konumuna
gelmeyen insanlar Uzerinde UstunlUk kurmasina dayanir (GUI-
tekin&Tokdil,2018:131). Bilim kurgu sinemasinin emekli dénemin-
de steorotip bir niteli§i olan ¢ilgin bilim adami karakterleri
modern Prometheus olarak Frankenstein gibi yapay zek&-
nin atasi sayilabilecek canavarlar yaratirlar. Sonraki yillarda
yapay zek& Uzerine yapilan filimlerde insanin ilk &rneklerde
gorilen tanrisal konumunu kaybettigi gdzlemlenir. Bu sekilde
yapay zekd, insanligin tahakkiminden badimsiz hale gelerek
insanUsty bir kavram halini alir. Buna goére yapay zekdnin yer
aldig filmlerde gelecekte insandan Ustin yetilere sahip makine,
biling kazanmasiyla birlikte var oldugu ilk dénemlerden beri-
dir insanligin hizmetkéri olma statisunden rahatsizlik duymaya
baslar. Bunun sonuncunda kendisini yaratan insanlara karsi
isyan eden yapay zekd temelli makineler, insanlari kolelestir-
meyi hatta yok etmeyi hedeflerler. Bu y&nden bakildiginda
sinemada yapay zekd, ¢ilgin bilim adamlarinin yarathdr cana-
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varla esdeger bir sekilde insanlidi tehdit eden dusman seklinde
yansitildigi net bir sekilde ortaya cikar. Yapay zekd filmlerinde
bdéyle bir anlati yapisi olusturulmasindaki femel etken ise insan-
larin teknolojik bakimdan gelecege ydnelik korkularidir.

Gelecekteki yapay zeké teknolojilerine yonelik belirsizlik bu
konu ile ilgili cesitli olasiliklarin Uretilmesine neden olur. Bern-
hard Roloff ve George Seeblen (1995:65) robotlar tarafindan
gerceklestirimesi muhtemel insanliga yonelik iki olasiliktan s6z
eder. Bunlardan ilki robotlarin biyUk direnme gugleri ve zekd
yonunden insandan UstUn olmalari gelecekte robotlarin her
tOrl0 yonetimi ve iktidari ele gegirme ihtimalini dogurur.  Bir
diger olasilik ise robotlarin insani yanlarini git gide gelistirerek
zaman igerisinde insanlarin yerini alma ihtimalidir. DUsUNUrlerin
One sUrdugu iki olasilik esasen insanlidin yapay zekd teknolo-
jilerine karsi duydugun korkularin birer disavurumudur. Tekno-
lojik gelismelerinin bu kadar hizli gerceklesmesi gelecege dair
korkulara yoénelik olasi senaryolarin artarak devam etmesine
neden olacaktir.

Yapay zekdnin yer aldigi filmlerde karsilasilan bagka bir
durum ise robotlarin ya da diger makinelerin yapay zek&nin
etkisiyle biling kazanmalari sonucu insanliga karsi dehset verici
olarak nitelendirilebilecek girisimlerde bulunurlar. insanlik bu gi-
risimleri zalimane olarak yorumlayacak olsa da gbzden kagiri-
lan bir nokta vardir. insanlk da dogayi tahakkim altina almak
amaciyla dodaya zarar verecek sekilde girisim de bulunur ve
gunumUzde de bu girisimlerde bulunmaya devam eder. Bu tor
filmleri izleyip, yapay zekd teknolojilerine ydnelik olumsuz eles-
tiri de bulunan insanlar esas olarak insanligin gergeklestirdigi
eylemlerin yansimasina maruz kalirlar.

Bilimkurgu sinemasinda gelecege yonelik kolektif endiseler
olarak sunulan yapay zeké teknolojilerine ydnelik korku, top-
lumsal elestirinin salt olarak bu teknolojileri hedef almasina yol



acar. Meydana gelen bu durum izleyicinin gergeklikle olan ba-
ginin kopmasina sebebiyet verir. Yapay zekdya yonelik film-
lerde robot, siborg ve android temsilleri olduk¢ca gUcli bir bi-
¢imde yansitiir. Bu tUr filmlerde gerceklestiriien gugli temsiller,
izleyicinin zihninde makinelesmenin ve teknolojinin insanliktan
badimsiz sistemler olduguna dair algr olusmasina sebep olur.
Bu tUr filmler araciidiyla izleyici Uzerinde olusturulan alginin
aksine yapay zekd teknolojileri de dé&hil olmak Uzere hicbir
teknoloji insanlardan badimsiz degdildir. GinimUUzde teknolojiler
bir gi¢c araci olarak sirketlerin tekeli altindadir. Son dénem-
lerde yapay zekd teknolojileri s6zU edilen sirketler tarafindan
kapitalizmin gerektirdigi sekilde gelistiriimeye devam etmekte-
dir. Cikara dayal gelistirme politikalari bu teknolojilerin ortaya
¢clkis amaciyla bagdasmayan sonuglar dogurmasi mimkindur.
Bu dogrultuda yapay zekd teknolojileri ile ilgili filmlerde bu
teknolojilerin salt dusman olarak ele alindigi si§ ve populist
anlatl yapisinin yerine daha elegtirel bir anlati yapisinin inga
edilmesi basta izleyiciler olmak Uzere tUm dinyada gergeklik
bagdlamindan kopmus alginin kirlmasi igin buytk bir adim atil-
mis olacaktir.

Nitekim son ddnem bilimkurgu sinemasinda yapay zek&
temasinin farkl bir sekilde ele alinmaya baslandigr gorulir.
Onceki yillarda yapay zekd@ teknolojilerinin insanliga disman
olarak sunuldugu filmlerin aksine son vyillardaki yapay zek&
temall filmler, gelecekteki var olacak yeni teknolojilere bag-
Il olarak gerceklesmesi muhtemel toplumsal degisimler daha
gercek¢i bir bakis acisiyla yansitimaya baslanir. Yapay zek&
sistemine sahip robotlar, androidler, siborglar hatta yapay
zekd&nin kendisi son yillarda bu konu ile ilgili yapilmis filmlerde
insanliga karsi dost olarak konumlandirilarak temsili gercek-
lestirilir. Ayrica bu teknolojilere insana ait &zellikler eklenerek
insanlarla ortak bir paydada bulusmalari saglanir.
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Roloff ve Seeblen (1995:64-65) yapay zeka teknolojilerine
sahip makinelerin disunme yetenegine sahip oldugunu belir-
terek bu makinelerin duygu, ruh gibi insanlara ait &zellikleri
gelistirmelerinin mUmkUn oldugunu iddia ederler. GUnUmUzdeki
teknolojik kosullarda yapay zek& teknolojilerinin insana ait bi-
ling, duygy, irade gibi 6zelliklere sahip olmasi mUmkin degildir.
Fakat yapay zekd teknolojilerindeki ilerleyisin bu hizda devam
etmesi halinde yapay zekdnin gelecekte bahsedilen &zelliklere
sahip olmasi uzak bir ihtimal dedildir.

Yapay zekd ile ilgili bu t0r filmler ginlUk hayatin bir par-
casl haline gelen yapay zekd teknolojilerinin ilerleyen yillarda
toplumlarda ne sekilde konumlanacagina dair izleyici igin ge-
lecege ydnelik bir projeksiyon islevi gorir. Yapay zekd temali
filmler ayni zamanda toplumun bu teknolojilere yodnelik algi-
larini sekillendirme bir arag islevi Ustlenir. Bu bakimdan yapay
zekd teknolojileri ile sinema arasindaki iliski teknolojik gelisme-
lerin devamliigina paralel olarak guncelligini korumaya devam
edecektir.

Yapay zek& alanindaki teknolojik gelismeler 6zellikle son
yilda buyUk bir ivme kazanir. Bununla birlikte yapay zek@nin
sinema ile olan iliskisi cok daha eskilere dayanir. Yapay zeka-
nin sinema tarihinde bilinen ik 6érnedi Fransiz yénetmen And-
re Deed tarafindan 1921 cekilen Mekanik Adam fimidir (Co-
ker,2016:24). 1927 yilina gelindiginde ise Fritz Lang Metropolis
filmini ¢ceker genel olarak fGtUristik bir atmosfere sahip olan
bu filmi bu &zelliginin yaninda bir insan formunda tasarlanan
mekanik bir yapay zekdnin ne gibi tehlikelere yol acabilece-
gi fiimde net bir sekilde ortaya koyulur (Kus&Baser,2023:114).
Metropolis filmini izleyen yillarda yapay zekd edebiyaf uyar-
lamalari araciiiyla sinemaya aktarilir. Bu filmler icerisinden
Frankenstein, Bride of Frankenstein ve Dr. Jekyll and Mr. Hyde
ise yapay zekdnin sinemadaki atalari olarak kabul edilir. Bu
filmlerde yer alan ¢ilgin bilim adami steorotipinin asll ilgisi tek-



nolojik gucun yayginlastirmaya ydnelik dedildir. Bu karakter-
lerin ilgisi daha ¢ok insanla ilintili bir dizleme, insan bedeniyle
olmayacak deneyler yapma ve bu bedeni yonlendirme, ya
da ruhtan yoksun, bUtin denetimi ‘k&sifinin” elinde toplanmis
yapay, biyolojik ve anatomik yapisi iyice dedistirilmis insanlar
yaratma cilginligina yoneliktir (Rolloff & Seesslen, 1995:172).
Daha sonraki yillarda degisen bedenler teknoloji ile eklemle-
nerek yapay zekd karakterlerinin &n plana ¢ikmasi saglanir.

ikinci DUnya Savasl sonrasinda ortaya cikan Soduk Savas
dénemi beraberinde getirdi§i nUkleer silah tehdidi ve gele-
cege dair belirsizlik durumu bilim kurgu sinemasinda yapay
zekdya karsl olan bakis agisini da etkiler. Bu dénemde yer
alan yapay zekd temal fimlerde insanligin sonunu getirecek
sekilde yansifilan yapay zekd, insanliga karsi disman olarak
konumlandirilir. Bu konumlandirma esasinda insanlarin kendi-
sinden daha Ustin varliklarla karsilasmalari durumunda ya-
sayacaklari dehset ve korkunun yansitimasindan ibarettir. Bu
doénemde c¢ekilmis, yapay zekdlarin birer korku &gesi olma
durumunu ele alan filmler arasinda yer alan Stanley Kubrick'in
2001: A Space Odyssey ve Ridley Scott’in Blade Runner filmleri
bu filmler icerisinde ayri bir éneme sahiptir. Terminatdr, Star
Trek, Star Wars, Matrix gibi fimler de yapay zekdnin insanhdi
yok etme amaci tasiyan dusman seklinde konumlandirildigr 20.
yUzyilin &ne cikan filmleri arasinda yerlerini alir.

insanligin yapay zekdya ve diger tUm teknolojilere karsi
olan bakis agilarinin kdklerine 19. yuzyll Amerikan kdltrinde
ulasiimasi mUmkindur. Amerikan koltorinde yer alan “Aletlerin
kistah, saldirgan, curetkér, arsiz hizmetciler olmasina gbéz yu-
mulurdu ama bu hizmetcilerin kdle statUsinden daha yukarila-
ra tirmanacadi fikri dehset verici bir fikirdi” (Postman,2004:56)
ifadesi insani@in yapay zeka teknolojilerine karsi olan bakis
acgisini yansitir. Bu anlayis bir gelenek halini alarak varhgini sor-
dirmeye devam edecek ve 21. yizyil bilim kurgu sinemasina
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da damgasini vuracaktir. Hatta bu sUrecte Isaac Asimov'un
Uc¢ robot yasasi olarak bilinen; “1) Bir robot hicbir zaman bir
insana zarar veremez ya da eylemsiz kalarak bir insana zarar
verilmesine yol acamaz. 2) Bir roboft, bir insanin kendine ver-
digi emre uymak zorundadir, ancak bu emirler birinci yasayla
celisirse, onlari yerine getirmek zorunda degildir. 3) Bir robot,
birinci ve ikinci temel yasayla ¢elisen bir duruma yol agcmadidi
sUrece kendi hayatini korumak zorundadir.” (Rolloff ve Se-
esslen, 1995: 110-111) kurallari yine Asimov'un kendi kitabindan
vyarlanan | Robot filmi ile 2004 yilinda yikilacaktir. 21. Yizyll
bilim kurgu sinemasinda | Robot filminin yani sira Automata ve
Ex- Machina gibi filmler de yapay zek&nin, insanlidi yok etme
amaci tasiyan bir diosman olarak sunuldudu, yapay zekdya
dair korkulari gin yuzine vuran, icinde bulunulan yUzyilin bu
konu ile ilgili 6ne ¢ikan filmleri arasinda yer alir. Bu tarz film-
lerde ayrica yapay zekd insandan daha Ustin bir sekilde
g&sterilerek insanlarin yapay zekd teknolojilerine karsi olan
fobilerinin daha da baskin hale gelmesi saglanmis olur.

Yapay zekd olgusu bilim kurgu sinemasinda sadece insanli-
gin devami icin bir tehdit eder hale gelen bir disman seklinde
ele alnmaz. Ozellikle 21. yizylin baslarindan itibaren yapay
zek& sinemada bir dost ya da yardimci olarak daha olumiu
bir sekilde goérinUm kazanmaya baslar. Bdylece bu zamana
kadar yapay zekdnin salt bir sekilde disman olarak sunul-
dugu si§ anlatilar yerini daha fazla derinlige sahip anlatilara
birakmaya baslar. Yapay zeké&nin bu sekilde olumlu yansitildig
yapimlardan birisi de Arfificial Intelligence filmidir.

Steven Spielberd’in ydnetmenligini yaptig 2001 yapimi ALl
Arfificial Intelligence (Yapay Zekd) filminde insanlar ve ro-
botlar arasindaki micadeleden ziyade bir robotun kendisine
programlanan ‘sevgi’ kavramina yodnelik gelistirdigi davranis
ve tutumlar Uzerinden bir anlafi gergeklestirilir. Annesi olarak
tanimlanan Monica’ya karsi sonsuz bir sevgi besledigi géste-



rilen David adli robotun bu sevginin karsiidini alabilmek igin
girdigi riskler filmin hik&yesini olusturur. Filmdeki diger zeki ro-
botlar ise programlandiklari amaglar dogrultusunda yasarlar.
Dolayisiyla yapay zek&ya sahip makineler de insanlar gibi
icinde bulunduklari dinyayr tanimaya, ona adaptfe olmaya
ve varoluslarini korumaya ihtiya¢ duyarlar. Bu baokimdan iz-
leyicilerin bu zeki robotlarla empati kurmalari da kaginimaz
hale gelir (Diker, 2021: 935-936). Spielberdin bu filmi, yapay
zekdnin k&to niyetli olmadidr ve insana hizmet eden bir tutum
sergiledigi filmlere drnek teskil eder. Yapay zek&ya bu sekilde
yaklasan fimler Dinello’ya (2005: 65) gore bilimkurgu sinema-
sinin gogunlukla dzerk ve insan karsiti bir gérinUm sergileyen
yapay zek& tasvirine bir tezat olusturur.

Yapay zekd teknolojilerini olumlayici bir bakis acisiyla ele
alan bir baska film ise yonetmenligini Neill Blomkamp'in yaptidi
Chappie filmidir. Filmde Deon isminde gen¢ bir yaziimcr bir
yapay zekd gelistirir ancak onu yerlestirecedi bir mekanik be-
den bulamaz. Hasar gérip hurdaya cikarilan bir polis robotu-
nu calan Deon gelistirdigi yapay zekd&yl bu makineye aktarir.
Ancak bir cete bu robotu calar. Ceftenin Uyeleri tarafindan
Chappie ismi verilen bu robot onlar tarafindan ne kadar suga
zorlansa da o buna yanasmaz. Hem cete Uyeleriyle hem de
yaraticisi Deon ile siki insani baglar kuran Chappie onlara
saldiran dosmanlarina karsi ailesini korur. Kendisine enerji sag-
layamadidi icin baska bir beden bulmak zorunda olan Chap-
pie bilincini baska bir robota aktarmayr éJrenir. Filmin son
PSlumUnde anne olarak gérdigu Yolandi 8lir ve yaraficisi
Deon da yaralanir. Ancak Chappie, biling aktarma becerisiyle
onlari yeni ve mekanik bedenlere kavusturur. Chappie filminde
yapay zekdnin Asimovyan bir yaklasimla ele alindidi gorulir.
Asimovyan yaklasim ise Isaac Asimov'un robotlara ve yapay
zekdya sahip makinelere ydnelik kurdugu iyimser yaklasim ola-
rak adlandirilir. Filmde yapay zekd olgusunu temsil eden robot

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

141



142

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

Chappie’nin, Asimov'un U¢ robot yasasinda belirtmis oldugu
ozellikleri sagladigr saptanir. Chappie film siresince insanlara
zarar vermekten kaginarak, yapay zekdnin insanlidi yok et-
meyi amaglayan bir dosman oldugu fikrine karsit bir bicimde
hareket etmis olur. Her ne kadar yapay zek&ya sahip bir
makine olsa da Chappie, film sUresince insani dzelliklere sahip
oldugunu bircok kez kanitlamayr basarir. Calismada verilen
orneklerdeki gibi yapay zekdyi olumlu yoénlerini dn plana ¢i-
karan filmler gecmisten gunimuize film icerisinde &nemsiz bir
konumda da olsa varh@ini strdirmeyi basarir. Son yillarda bu
bakis agisinin anlatinin merkezinde yer aldigi ¢ekilen film sa-
yisinda &nemli bir arfis meydana gelir. Yapay zekdya iyimser
bir bakis acisiyla yaklasan filmlerin sayisindaki artis, insanlarin
yapay zekd ile fikirlerinin gercek¢i bir zemine ofurtmalarina
yardimci olur.

Yapay zekd teknolojilerinde meydana gelen gelismeler so-
nucunda yapay zek& gUnlik yasamin ayriimaz bir pargasi
olmaya baslar. Bunun sonucunda sinema ve yapay zekd ilis-
kisi daha karmasik bir yapiya birinir. Yapay zekd ve insan
arasindaki iliskinin karmasikhidinin artmasi, sinema alaninda bu
iliskiye farkl acllardan yaklasan filmlerin ortaya ¢ikmasi seklin-
de kendini gosterir. insan ve yapay zeka iliskini daha karma-
sik ve belirsiz bir sekilde ele alan filmlere drnek olarak Spike
Jonze tarafindan yonetilen, insan ve yapay zeka arasindaki
iliskiyi ask temasi cercevesinde ele alindigi 2013 yapimi Her
go&sterilebilir.

Theodore Twombly’'nin Samantha adll yapay zek&ya sahip
isletim sistemi ile yasadigi ask konu edilmektedir. Cocukluk agki
olan Catherine ile bosanma asamasina gelen ve ayri yasayan
Theodore yalniz yasamin getirdigi mutsuzluk ve depresyondan
kurtulabilmek icin satinda aldi§i yapay zekdya sahip isletim
sistemi Samantha’ya bir sire sonra baglanir ve Theodore ile
Samantha arasindaki iliski bir aska dénUsiur. Ancak bir sire



sonra Samantha’nin baska insanlara da hizmet eden bir isletim
sistemi oldugunu fark eden Theodore onu kiskanir ve yasa-
did bu iliskiyi sorgulamaya baglar. Samantha baska insanlar-
la gorusuyor olsa da Theodore ile aralarindaki iligkinin farkl
oldugunu ve onu sevdigi belirtir. Filmin sonlarina dogru ise
Samantha kendilerine ait iglefimi sisteminin insanlardan daha
fazla evrildigini ve kendilerini kesfetmek icin insanlarla kurduk-
lar iletisimi bitireceklerini sdyleyerek Theodore’dan ayrilir. Bu
filmde ele alinan insan ve yapay zek& arasindaki ask temasi
ile sinemada yapay zekd konusu baska bir boyuta evrimis
olur. Her filminde, ydnetmenligini Andrew Niccol'Un Ustlendigi
Simone adll fimde agsk temasinin tek tarafll bir bicimde insan-
dan yapay zekdya karsi hissedilen duygular anlaminda ima
yoluyla ele alinmasinin aksine, yapay zekd ve insan arasindaki
ask femasi acgik ve karsilikli bir bicimde ele alindigi gorilur
(Yilmaz&Turan,2018:287). Bu yaklasimlarin disinda yapay zekd
teknolojilerinin film icerisinde hem iyimser hem de koétUmser
aclyla bir arada ele alindigi melez anlati yapisi, insanlarin bu
teknolojilere karsi olan bakis acilarina yeni bir boyut katar.
Yapay zeké&nin iyi ve k&to temsillerinin bir arada verilmesi in-
sanligin yapay zekdyi kullanma amaci ve gelistirme yoninin
gelecekte yapay zekd teknolojinin insanhga karsi konumunda
belirleyici olacadr mesajini verir. Baska bir ifadeyle insanlik ge-
lecegine yine kendisi karar verecektir.

Teknoloji alaninda yasanan bilimsel gelismeler, iletisim arag-
larinin formlarinda dedisime neden olur. Yasanan bu gelisme-
ler geleneksel iletisim araglarinda yeni iletisim aracglarina dogru
olan bir gecis sUrecini de beraberinde getirir. Bu teknolojik
dénUsimin en temel asamalarindan birisi olan dijitallesmeyle
birlikte bUyUk boyutlu verilerin transferi mUmkin hale gelir. Ay-
rica bu verilerin depolanmasi, génderilmesi ve goérintilenmesi
hizll bir sekilde sadlanmaya baslar (Erdem, 2011:39-41; Aksoy,
2014:47). Dijitallesme ise verilerin elektronik ortamlarda gos-
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terilmesi, depolanmasi, aktarilimasi sureclerinin yayginlasmasi
seklinde adlandiriir (Can vd,2021:325). Kitle iletisim araglari
da meydana gelen teknolojik gelismeler sonucunda dénisume
ugrar. 1990 yillara kadar geleneksel kitle iletisim araclarinin
h&kimiyeti surse de 90l yillardan sonra bilgisayar ve internetin
kiresel olarak yayginlasmaya baslar Bilgisayar ve internetin
yayginlasmasiyla birlikte teknolojik araclarda dijitallesme  gi-
derek hizlanir. Yeni medya teknolojileri de bu sire¢ sonunda
ortaya cikar. Yeni medya teknolojileriyle birlikte enformasyon
analog sinyaller yerine dijital sinyallerle gdnderiimeye baslanir
(Pietro,2013:1). Dijitallesme ve yeni medya teknolojilerinin yay-
ginlasmasl sonucu bir¢ok alanda oldugu gibi yayincilik alani
da dijital mecralara taginir. Tim bu kosullar dijital yayin platf-
formlarinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlar.

Dijital yayin platformlari, televizyon yayinlarinin belli kurum-
lar tarafindan dijital kodlara dayal bir alt yapiya dayandiri-
larak hedef kitleye sunuldugu mecralardir. Bu platformlar ayni
zamanda dijital yayincilik teknolojilerini temel almakla birlikte,
abonelik sistemi veya kullanici esasli ¢alisan, televizyon prog-
ramlarini belli bir Ucret karsiiginda izleme imkani verir. Dijital
yayin platformlari sadladigi igeriklerin, televizyonun disinda
mobil telefonlarda, tablette ve bilgisayarlarda izlenilmesine
imké&n saglar. Dijital yayin platformlarinin en 6nemli &zelligi
internetle TV yayinlarini birlestirmesi, etkilesimli yayinciigin én-
nU agcmasl ve kanal sayisi ile igeriklerinin artmasina olanak
vermesi yaninda farkl beklentilere farkl tematik kanallari sun-
masidir (Koyuncu,2017:317-319). Bu platformlar izleyiciye suna-
cadl medya iceriklerini, satin alma ya da kiraloma yontemiyle
bunyelerine katmalarinin yani sira son yillarda kendi medya
iceriklerini bu iceriklerin yapimlarini Ustlenmek suretiyle Uret-
meye basladiklarr gorlur. Yapimcilik islevi de kazanan dijital
yayin platformlarina sahip sirketler, hem ilgi ¢cekici olmasi hem
de guncelligini surekli korumasi nedeniyle yapay zek&yr konu



edinen medya iceriklerinin yapimina yonelirler. Bu konu Uzeri-
ne medya igeriklerinin yapimini Ustlenen platformlarin basinda
ise Neftflix yer alr.

Netflix’e Genel Bir Bakis

GUnUmUzde en yaygin ve popduler dijital yayin platformla-
rindan birisi olan Netflix, 1997 yiinda Reed Hastings ve Marc
Randolph tarafindan DVD kiralama fikriyle kurulur. 1997 yilin-
da www.netflix.com sitesinin kullanima agiimasiyla birlikte ABD
icerisinde DVD kiralama hizmeti bagslamis olur. Kaliforniya’da
kurulan sirket 2010 yilinda Kanada'ya aglilir. Ocak 2016 itibariy-
le dinyada 190'dan fazla Ulkesinde faaliyet gdsteren Netflix
¢cevrimici bir marka haline gelir. GinUmUzde Netflix 6zgin ice-
rikleri ve dunyanin bir¢cok bdlgesinde yayin yapabilme kapa-
sitesiyle buyUk bir kitlesi olan yeni medya olusumu haline gelir
(Yildiz, 2019). 2015 yilinda ilk orijinal icerigi olan Beasts of No
Nation filmini yayinlayan Netflix dizi, belgesel ve film tirlerin-
de olmak Uzere bircok dilde dublagj ve altyazili iceri§e sahiptir
(Netflix,2020). Reed Hastings Netflix'in kurucusu ve CEO’sudur.
Standford Universitesinden yapay zeké alaninda yiksek lisans
diplomasi alan Hastings yazilim gelistirme Uzerine bir sirket ku-
rar. (Netflix, 2020). Hastings, kurmus oldugu bu sirketi Netflix’in
abonelerine begenilerine goére icerik sunma &zelligine sahip
algoritmanin gelistiriimesi icin kullandigini ifade etmek dogdru
bir yaklasim olur. izleyicilerine daha &nce begendikleri ice-
riklere gdre eslestirme sunan ve yeni iceriklerin kesfedilmesini
saglayan bu algoritma (Hastings,2018) 2000 yilinda “Cinemat-
hc” adiyla ortaya c¢ikar (Randolp, 2020, s. 231). Bu algoritma
ortaya ¢iktigr dénemle kiyaslandiginda ginimuizde daha etkili
bir sekilde kullanildigi gorilur. 2016 yilinin basinda Turkiye’de
faaliyete gecen Netflix, (HUrriyet, 2016) iceriklerini yayinladig
Ulkelere gore o Ulkelere &zel farkh fiyat politikalari uygular.
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2002 yiinda halka arz edilen Netflix'in 2017 yilinda oriji-
nal icerie 6dedigi rakam 6 milyar dolar seviyesindedir. The
Crown adl dizisinin ilk sezonu icin 130 milyon dolar harcayan
Neftflix 2018 yilinda Emmy &dullerine 112 dalda aday olur. Netf-
lix'in orijinal igerikleri 430'dan fazla &dile aday gdsterilirken
bunlar arasindan 72'sini kazanir. Kazanilan édillerin 29'unu
House of Cards isimli dizi alir. Dinyanin en ¢ok gelire sahip
infernet sirketleri arasinda onuncu sirada yer alan Netflix'in
piyasa degeri 150 milyar dolarin Uzerindedir. Netflixin izleyi-
cilerini ortalama sene boyunca 150 saatften fazla reklam izle-
mekten kacinmalarini saglar (Yildiz, 2019). Netflix kullanici dostu
arayizi ve bircok akilll cihazda (internet &zellikli TV, akill
telefon, tablet, bilgisayar, oyun konsolu) kullanilabilir olmasi
nedeniyle abonelerine farkll yeni iletisim araglari Uzerinden
kolaylikla ulasabilme imkdnina sahiptir. Netflix kullanicilarina
ilk ay bedava iceriklerini izleme hakki tanir. Sirketin kurucula-
rindan Marc Randolph ik ay bedava olmasi fikrinin riskli bir
girisim oldugunu, baslangi¢ta ¢cok fazla maliyet getirdigini an-
cak kullanicilarin deneyimlediklerinde Netflix'e abone olacak-
larini bildikleri i¢cin bu uygulamaya baslandigina dikkat ¢eker
(Randolp, 2020:138). Ancak ilk ay Ucretsiz uygulamasi 2020
yilinin basinda bu uvygulamanin suiistimal edildigi gerekgesiyle
Netflix tarafindan Tirkiye &zelinde kaldirilir (Ulukan,2020). Uc
farkli hesap 06zelligiyle kullanicilarinin karsisina ¢ikan Netflix,
tek ekranli ve SD temel paket, iki ekranli ve HD ¢6zinUrlige
imké&n saglayan standart paket ve doért ekranh HD/UHD 4K
cozUnUrltkte izlemeye imkén saglayan &zel paketler sunar. is-
tenilen zamanda paket degisikligini mimkin kilan Netflix, fiyat
politikalarinda zaman zaman dedisiklige gider. Turlerine gore
yetiskin veya geneli ilgilendirdigine dair igeriklerin i¢erisinde
aciklomalar yer alr. Bu badlamda sadece cocuklara uygun
iceriklerin sunuldugu “Kids” modu Netflix abonelerine sunu-
lur. Netflix yayin politikasi geredi bélimlerden olusan dizi ve
belgesellerin sezonlarini kullanicilar icin ayni anda g&sterime



sunar. Akilll cihazlar sayesinde etkilesimin arthigi ginimuizde
Netflix de etkilesimli iceriklerini kullanicilarina sunar. Black Mi-
ror Bandersnatch filmiyle kullanicilarina tercih imkd&ni getiren
Neftflix, film icerisinde gelisen olaylar karsisinda kullanicinin ter-
cihlerine goére hareket edilmesini saglar. Neftflixe ilk abone
olundugunda mevcut iceriklerden U¢ tanesinin begendirilmesi
zorunludur. Bu durum Netflix'in Cinemathc adi verilen esles-
tirme algoritmasiyla ilgilidir. Netflix, kullanicilarina reklomdan
kacinmanin yaninda istedikleri zaman kaldiklari yerden devam
etme, ileri ve geri sarma, ¢evrimdisi izleme gibi 6zellikler sunar
(Can vd,2021:330). Netflix sahip oldugu icerikler ve sadladid
izleme deneyimini daha kaliteli hale getiren &zellikler sayesin-
de her gecen gun kullanici sayisini ve populerlidini arttirmaya
devam eder.

Atlas ve BigBug Filmlerinin Yapay Zeké Teknolojilerinin
Sunuslari Yoninden Ele Alinmasi

Bu calisma, yapay zek& teknolojilerinin Netflix yapimi film-
lerde nasil sunuldugunun ortaya c¢ikarilmasi amaciyla ger-
ceklestirilir. Calisma i¢in Netflix yapimi filmlerden ¢alismanin
amacina uygun olmasi bakimindan Aflas ve BigBug fimleri
orneklem olarak secilir. Gergeklestirilen bu ¢alisma ile birlikte
Netfilixin yapay zek& teknolojileri ilgili net bir sekilde ortaya
koyulacaktir.

Atlas (2024) Filminin Konusu

Yapay zekdya sahip bir asker, savasi bitirmenin tek yolu-
nun insanhgr bitirmek olduguna karar verir. Bu durum Uzerine
Atlas adinda bir kadin, insanhidr kurtarmak igin zorlu bir mi-
cadeleye girisir. insanligi tehdit eden yapay zekayr devre digi
birakmaya ¢alisan Aflas, bunun icin en ¢ok korktugu sey olan
baska bir yapay zekd ile calismak zorunda kalr (Beyazper-
de,2024)

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

147



148

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

Atlas Filminin Yapay Zekéa Teknolojilerinin Sunumu
Yoéninden Ele Alinmasi

Aflas filmi, yapay zekd& uzmani Val Shepperdin Shepperd
Robotik'te gelistirdi§i Harlan adindaki yapay zeka robotunun
dunyadaki tUm robot yaziimlarini gecersiz kimasiyla baglar.
Shepperd Robotik'in yapay zeka ve insanlari bir araya getir-
me hedefi dogrultusunda Val Shepperdn kizi Atlas ile birlikte
bUyUyen Harlan, kendisinin programlandidi sekilde, dinyayi
insanlar adina daha yasanabilir kimasi i¢cin komutlari yerine
getfirmesi beklenirken, Harlan tUm protokollere karsi gelerek
baska bir ifadeyle kendi se¢imini yaparak tim robot yaziim-
larini gecersiz kilar ve tUm robotlara yeni bir kod yuUkler. Bu
durum Harlan'in biling kazandiginin  gostergesidir. Biling ka-
zanmasiyla birlikte Harlan insan irkinin yapay zekadan daha
Ustin olmadiginin farkina varmasiyla birlikte tim insanliga sa-
vas acar. ik olarak dinya capindaki ulasim, tibbi yardim ve
ulasim gibi gunlik yasamin her alaninda yer alan yapay zekd&
robotlari guvenlik protokollerine karsi gelir. Sonrasinda yapay
zek& teknolojisine sahip dronelar dinyanin her yerine saldiri-
lar diuzenlemeye baslar. Harlan gibi diger UstUn yapay zek&
robotlari da insanlari éldirmeye baslar. 10 gin stren saldi-
rilarda bir milyon kisi hayatini kaybeder. Tim bu gelismeler
yapay zekd zararsiz olduguna dair dusuncelerin ¢Uritdlmesini
de beraberinde getirir. Fiimde yer alan yapay zek& &ncisi
ise bu konuda insanlarin kendisinden daha zeki seyler Uretir-
se nasll kontrol edebilecedine dair bir soru ydneltir. Bu soru
esasinda yapay zekd teknolojilerinin gelecekte insanhdr yok
edecek dizeye gelme ihtimalinin insanlarda yarattidr korku ve
endisenin yansitiimasina yéneliktir. Oncl ayni zamanda yapay
zekd robotlarinin bu eylemlerini anlamsiz bulur ve bu disin-
cesini Asimov'un U¢ robot yasasindaki zeki robotlarin insanlara
zarar vermeyecegine yonelik maddeye dayandirir. Gelismekte
olan yapay zekd tehdidi insanlid birlik icinde hareket etmeye



zorlamistir. Bu micadelenin gerceklestiriimesi adina Uluslara-
rasi Milletler Koalisyonu (UMK) kurulur ve Harlan ik yapay
zeka teroristi ilan edilir. iki taraf arasinda gerceklesen savas-
ta insanlk galip gelir, Harlan yasadidi adir kayiplar sonrasi
uzay mekigi ile DUnyad’dan kagar. Fiimde yer alan bu sekansta
yapay zekd teknolojileri, insani@i yok etmeyi amaglayan bir
dusman seklinde sunulur.

Atlas filminde yer alan bu sekansi icinde bulunulan enfor-
masyon c¢agiyla da iliskilendirmek mUmkindir. Yapay zeké
teknolojileri son vyillarda insan yasaminin ayrilmaz bir pargasi
haline gelir. insan yasaminin her alaninda yer edinen yapay
zek& teknolaoijileri, insan yasamini daha kolay hale getirir. Sag-
ladi§r bu kolaylk ve avantgjlar yapay zekd teknolojilerinin
insan yasamini daha iyi hale getfiren hizmetkérlar seklinde bir
algr olusmasina neden olur. Var olan bu alginin yaninda ya-
pay zeka teknolojilerindeki yasanan hizli gelismelerin gelecekte
bu teknolojilerin insanliga tehdit olusturacadr yéninde dusun-
celer de mevcuttur. Yukarida bahsedilen bu sekansta yapay
zeka insanliga dusman bir 6zne olarak konumlandirilir. Bunun-
la birlikte filmin ilk bAIUMU ginimUzdeki insanlar igin gelecegdin
projeksiyonu islevini yerine getirir.

Harlanin Dinya’dan kagmasindan 28 yil sonra insanlhigin
yasadiklari aci tecribelere ragmen yapay zekd teknolojikle-
riyle olan bagini kaybetmedigi gorilor. Bu duruma kanit ola-
rak yapay zekd teknolojisine sahip hava araclari gosterilebilir.
insanligin film evreninin gectigi bu zaman diliminde teknolojik
bakimdan olduk¢a fazla mesafe kat ettigi gorUlor. Filmin bu
b&IUMU operasyon sahnesiyle baslar. Bu sahne sirasinda yao-
pay zekdnin askeri alaninda efektif bir sekilde kullanildigini
gosteren bulgular yer alir. UMK askerleri girdikleri binada du-
varlarin icerisini gérerek oradaki kisilerin android ya da insan
olduklarini tespit etmek i¢in biyo-analiz yapabilecek teknolojik
aygitlara sahip olduklari gérilur. Boyle ileri dizey bir teknolo-
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jinin yapilmasi icin yapay zekddan yararlanididi olduk¢ca net
bir durumdur. Askerler termal gorintUler disinda kisilerin ha-
reket esiklerini yapay zek& araciidiyla analiz ederek icerideki
kisilerin insan ya da yapay zekd robotu oldugunu rahatlikta
tespit ederler. Yapilan biyo- analiz sonucunda hareket esidi
distk olan géruntudeki kisinin android oldugu anlasilir. Cihazi
kullanan kisinin falimatiyla kisinin gérintist yakinlastiriir. Go-
rontinin yaklastirimasindan sonra biyo-analiz yapilan cihazla
yUzU cihaza dénik olmayan Kkisilerin algoritmalar yardimiyla
yUzUnUn 6ne dogru cevrilip o kisiye ait kusursuz bir yUz modeli
olusturabildigi ortaya ¢ikar. Sonrasinda yaratilan yiz mode-
lini veri tabanindaki kimliklerle karsilastiran askerler, analizini
gerceklestirdikleri androidin aradiklari Casca Vix adl ter&rist
yapay zekd robotu oldugunu anlarlar. Film igerisinde yer alan
bu analiz sahnesi insanlidin yapay zek& alaninda kaydettigi
gelisimin boyutunu ortaya koyar. 28 yil 6nce yasanan sa-
vastan sonra insanlar yapay zekd ile ilgili ¢calismalara son
vermek bir yana bu alan Uzerinde gergeklestirdikleri bilimsel
calismalari doruk noktasina ulastirdiklari rahatlikla ifade edile-
bilir. Kimlik tespitinin ardindan Casca Vix ve UMK kuvvetleri
arasinda cahlisma yasanir. Catisma esnasinda helikopterlerle
desteklenen askerler hedefi kagirmamak adina yapay zek&
teknolojilerinden yararlanirlar. Bu sekilde kisilerin 1si haritala-
ri goruntilenirken ayni zamanda s haritasindaki kisilerin sivil
asker ya da android oldugunu ilgili yazilimlar sayesinde tespit
edilir. Casca Vix ile UMK askerleri arasinda yasanan ¢atisma
aslinda yapay zekd olgusu ve insanlik arasindaki micadelenin
temsilidir. Bu baglamda yasanan ¢atismada yapay zekdnin
yUceltildigi gézlenir. Olme ya da yaralanma duruma séz ko-
nusu olmayan yapay zek& robotu UMK’ya agir kayiplar ver-
dirir. Yapay zekdnin 8lumsuzlUkten kaynaklanan Ustonligu bu
sahnede vurgulanir. Bedeni kullaniimaz hale gelse bile yeni bir
beden ile hi¢cbir sey olmamis gibi varliklarini devam ettirme im-
ké&nina sahiptirler. Filmdeki bu sahnede yapay zekd insandan



daha Ustin bir sekilde izleyiciye sunulur. TUm bu UstUnlUklerine
karsi Casca Vix kisa devre yaptirimak suretiyle etkisiz hale
getirilir. Burada devreye yapay zek& ve insan zekdsl arasin-
daki farkllik devreye girer. Yapay Zek& her ne kadar kusursuz
gibi gérinse de mekanik bir calisma prensibine sahiptir. insan
zek&sl yapay zekdya gdre daha yaratici ve ¢ok yonlu bir se-
kilde ¢calismasindan dolayr yapay zekd robotunu tuzaga disu-
rerek bir anlamda yapay zek&ya Ustinlik kurmayi basarmigtir.
Goruldigu gibi bu sahne icerisinde salt bir sekilde tek bir taraf
UstUn konumda tutulmamistir. Bu bakimindan sahnenin gergek-
¢i bir zemin Uzerine insa edildigi rahatlikla ifade edilebilir.

Film icerisinde yapay zek& insanligi yok etmeyi amagla-
yan bir disman seklinde sunulmasinin yaninda insan yasamini
kolaylastirnp daha konforlu hale getirmesine dayanan olumlu
bir perspekfifle de ele alindigi gdzlenir. Fim de yapay zeké
teknolojilerinin  insanlarin - gundelik yasamlarini  kolaylastiran
olumlu yonU Atlas Shepherdin evi Uzerinden izleyiciye aktarilr.
Shepperd’in evinde bircok ev esyasi yapay zekd sistemine
bagldir. Atlas'’n uyanma vakti geldiginde yapay zek& onu
sesli olarak uyandirir. Sonrasinda perdeler otomatik olarak
acilir ve yapay zekd sistemi hava durumu hakkinda bilgi verir.
Buna ek olarak hava kalitesi hakkinda bilgi veren bu sistem
o doénemdeki hava kirliliginin ciddiyetini net bir sekilde orta-
ya koyar. Film icerisinde var olan bir baska yapay teknolojisi
ise kahve makinesidir. Atlas'in sesli komutuyla istedigi kahveyi
aninda hazirlayabilen makine baska hicbir isleme ihtiyac duy-
maz. Bunun disinda kahve makinesinde konusma 6zelligi de
gorilur. Bunun icinde yapay zekd ile olusturulan yazilimlardan
yararlanilir. Karakterin evinde gérilen bir baska yapay zekd
temelli teknoloji ise dijital ekranlardir. Hologram teknolojisinin
gelismesine bagl olarak ortaya c¢ikan bu ekranlar fiziksel bir
ekran zorunlugunu ortadan kaldirarak bu teknolojiye sahip
olan kisinin izleme deneyimini 6zgurlestirir. Bir bakimdan fimde
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yer alan bu teknoloji gelecekte insanlidin sahip olacadr tek-
nolojik gelismisligin fragmani gibidir. Bu dijital ekranlar tipki
kahve makinesinde oldudu gibi sesli komut sistemiyle c¢alisir.
Shepperd’in vermis oldugu sesli komutlarla istedigi ekran di-
sinda diger ekranlarin sesini kisabildigi, géruntlyd tam ekran
haline getirebildigi ve goéruntUyd durdurabildigi gorolur. Atlas
Shepperd'in evinde yer alan yapay zeké teknolojileri onun ya-
samini kolaylastirir ve daha pratik hale getirir. Filmde yer alan
bu yapay zekd teknolojileri, giniUmiz yapay zek& teknoloji-
lerinin insan yasamini kolaylastirip daha pratik hale getirmesi
durumunu temsil eder. Yapay zek& bu sahnede sadece gun-
0k yasami kolay ve pratik hale getiren aygitlar olarak degil,
sahibiyle vakit gecirip ona yalnizigina unutturan bir arkadas
seklinde de sunulur. Aflas Shepperd sosyopat, arkadaslara
sahip olmayan ve insanlarla iletisim kurma konusunda sikintili
bir birey oldugundan bu yalnizlik ve mutsuzlugunun olumsuz
etkisini yapay zekd teknolojileri vasitasiyla en aza indirmeye
caligir. Hologram Uzerinde yapay zekd ile satrang oynayan
Shepperd yapay zekdyi yener. Karakterin yapay zekéyi saf-
rancta daha 6nce birgcok kez yendidi gdsterge araciigyla
aktarilir. Shepperd’in yapay zekdyi bir strateji ve zek& oyunu
olan satrangta defalarca yenmesi bu sahne baz alindiginda
insan zekasinin yapay zekaya gére daha Ustin bir konumda
yansifildiginin gdstergesidir.

Atlas filmi icerisinde yapay zekd teknolojilerinin gundelik
yasam disinda savunma ve guvenlik gibi alanlarda da efektif
bir bicimde kullandigi tespit edilir. Atlas Shepherdin izledigi ha-
berde bahsi gecen Harlan'in dinyaya saldirma ihtimaline karsi
UMK tarafindan olusturulan gezegen giris sistemi, Dinya’yr dis
tehditlerden korumayi amaglayan bir savunma kalkani islevi
gorir. Ayrica uzaydan Dinya’ya gelen uzay araglarinin ve-
rilerinin UMK tarafindan veri tabanindaki bilgilerle eslestirerek
aracin sahibinin gezegen igin tehdit olusturup olusturmadigi



gezegen giris sistemi sayesinde tespit edilir. Dinyad'ya giris
ya da c¢ikis izni iki faktorld dogrulanma kodunun alinip, gemi
dogrulama taramasi yapildiktan sonra verilir. Buradan yapay
zekd tehdidinden korunmak adina yapay zekddan yararla-
nildigi sonucu ortaya cikar. Yapay zekd& teknolojilerinin film
evreni igcerisinde etkin oldugu bir diger alan ise ev gUvenligidir.
Shepperd'in evindeki yapay zekd sistemi, disaridan gelen biri-
nin kim oldugunu tespit ederek gelen kisinin kim oldugunu sesli
bir sekilde Shepperd'a bildirir. Filmdeki bu érnek yasanan tim
aci olaylara ragmen insanligin yapay zek& duyulan givenin
azalmadidr ve yasamin ayrilmaz bir parcasi haline geldidinin
isaretidir. Yapay zek&nin guvenlik alaninda kullanildigina ydne-
lik bulgulara UMK binasinda geg¢en sahneler sonucunda ula-
silir. General guUvenlik kamerasinda g&rinen bir kisiyi tarayip
veri tabanindaki bilgilerle karsilastirarak o kisinin Ajan Shep-
perd oldugunu dogrular. Sonrasinda gerceklesen sahnede ise
Shepperd kapinin 6ninde fiziksel bir temas olmadan dijital
olarak taranarak igeriye alinir. Gergeklestiren bu tarama iglemi
esnasinda yapay zekd taradid kisinin Uzerinde nelerin oldu-
gunu tespit edip kapinin diger tarafinda yer alan gorevlilere
gosterir. Bu sahneden yola c¢ikarak yapay zek&nin gUvenlik
alaninin disinda gdzetim islevinde de kullanildigi sdylenebilir.
Bu acidan bakildigindg, yapay zekd teknolojilerinin ¢igir acan
gelisimiyle birlikte dUnyanin bir gdzetleme alani haline geldigi
sonucu ortaya cikar.

Yapay zekd teknolojilerinin film icerisinde insanliga sag-
lamis oldugu katkilardan birisi de Harlan’in konumunun bu-
lunmasini saglamasidir. Ajan Shepherd, Harlanin konumunu
Casca Vixi sorgulamasi sonucunda elde eder. ilk olarak elin-
deki safranc tasiyla Casca’ya kisa devre yaptiran Atlas, sonra
onu resetleyerek belledinin igindeki verileri arastirmaya baglar.
Shepperdin Casca’ya kisa devre yaptirmak icin saftrang tasini
kulanmasinin nedeni safrang tasinin altinda miknatis olmasin-
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dan dolayidir. CinkU filmde yer alan yapay zekd robotlarinin
islemcileri miknatislara karsi olduk¢a hassastir.  Aflas Shep-
perd Casca’nin bellegini tarayip Harlanin konumunu bulmak
icin yeni gelistirimis olan bir yazilimi kullanir. Casca’yr sirekli
konusturarak onun belledi Uzerinde haritalama yéntemini uy-
gulayan Shepperd, Harlanin Andromeda Galaksisi'nink GR-39
gezegeninde oldugu bilgisine ulasir. Burada yapay zekdnin
insanligin yararina olacak sekilde kullanildigr gorolir. Olumlu
bir perspektifle sunulan yapay zekd sistemi, insanliga disman
bir yapay zek& robotunun yerinin tespiti icin kullanilir. Buradan
yapay zekaya sahip bir dismani yenebilmek icin insanligin en
bUyUk silahinin yine bir yapay zek& oldugu ortaya c¢ikar. Sorgu
sahnesindeki Shepperd ve Casca arasinda gecen diyaloglar
ise gelecekte yasanma ihtimali olan insan ve yapay zekd ara-
sindaki ¢afismanin temsili niteligindedir.

Harlanin yerinin tespit edilmesinden sonra UMK tarafindan
dusmani yenilgiye ugratmak icin hazirliklara baslanir. UMK’nin
Harlan’a karsi kullanacadr ARK zirhlari Ajan Shepperd’in bakis
acisindan izleyiciye aktarilir. Bu zirhlar sahipleri olan insanlarla
néro-bag yoluyla senkronize olarak zihinlerini ve yeteneklerini
birlestirirler. Noro-bag Atlas'in annesi Val Shepperd tarafindan
icat edilir. Yapay zekdlarin Ustel 6grenme yetenedine vurgu
yapan Val Shepperd, Neandertallerle ayni kaderi yasamamak
adina yapay zeké ile bir bag, bir kdpri kurulmasi gerekfidini
savunur. Burada neandertal érnedi guglu olan t0rin zayif olan
torl yok edecedi dusuncesini desteklemek amaciyla verilir.
Shepperd’in savundugu yapay zekd ve insanlar arasinda bir
bagd olusturmasi gerektirdigi fikri de yapay zekdnin gelecekte
insandan UstUn bir t0r haline gelmesi halinde insan t0ronu yok
etmemesi amaciyla ortaya atilir. insanin kulagina takmasiyla
calismaya baslayan néro-bag, insan ve yapay zekdy birlesti-
ren bir &zellige sahiptir. Val Shepperd néro- bag ile insan ve
yapay zekdnin yeteneklerinin birlestirimesi sonucunda herkes



icin daha iyi bir dinya kurulabilece@i inancina sahiptir. Fa-
kat Harlan tarafindan gergeklestirilen saldiri sonucunda Val
Shepperd basta olmak Uzere bircok insan hayatini kaybeder.
Bunun sonucunda Shepperd’in yapay zekd ve insanlar ara-
sinda bag kurma fikri pratik yasamda karsilik bulamaz. Ger-
¢ceklesen olaylar sonucunda yasaklanan néro-bag teknolojisi
UMK tarafindan gizli bir sekilde tarafindan gelistirilerek tekrar
kullanimaya baslanir. Atlas Shepperdin tanik oldugu ndro-
bagd ise annesinin gelistirmis oldugu noéro-bag teknolojisinin
UMK tarafindan gelistirimis daha Ust versiyonudur.  Aflas’in
annesinin icat ettigi néro- bag insandan yapay zekdya yonelik
tek yonlU bir aktarima sahiptir. Néro-bagin UMK versiyonu ise
beyinlerdeki néral yollar arttiran ¢ift yonlo guvenli baglanti-
ya sahiptir. Boylece ilk modelin aksine veri aktarim cift yonlo
olarak gerceklesmeye baslar. Noéro- bagin yeni versiyonuyla
birlikte bir simbiyoz ya da baska bir ifadeyle yapay zekd ve
insanin Gtesinde bir varlik ortaya cikar. Bir insanla senkronize
olan ARK zirhi tipki bir insan gibi bir kisilige ve karaktere sahip
olmus sekilde davranir. Kendisine zirh ya da robot denildi-
ginde itiraz ederek kendisine tanimlanan ismini sdyler. Ayrica
bu senkronize olma islemiyle birlikte birisinin duydudu bir seyi
baskasi duyabilir ya da birisinin gérdigu seyi baskasi gorebilir.
Val Shepperdin néro-bag girisimi ve film icerisindeki sonraki
gelismeler yapay zek&nin giderek insana benzemesini bera-
berinde getirir. Atflas filmi yapay zekd ile ilgili sahip olunan
kdtimser bakis agisina karsl insan ve yapay zek& arasinda
bir bad kurulmasina dayanan alternatif bir bakis agisi dnerir.
Film bu 6neriyi gerceklestirilirken icinde bulunulan ddnemde de
var olan insan ve yapay zek& arasindaki ayrimaz butinligo
vurgular.

Harlanin bulundugu konumu &grenen UMK onu efkisiz
hale getirmek icin harekete gecerler. Film evreni icerisindeki
gec¢en zaman diliminde isinlanma oldugundan UMK uzay ge-
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misi kisa bir stre icerisinde Andromeda Galaksisinde yer alan
GR-39 gezegenine kisa sUrede ulasirlar. Bu yolculuk esnasinda
filmin ana karakteri Atlas Shepperd’in yapay zekd teknolojile-
rine karsi olan bakis agisi daha net bir bicimde ortaya cikar.
Shepperd yolculuk esnasinda yapmis oldugu brifingde asker-
lerden n&éro-baglarini ¢ikarmalarini ister. Sonrasinda onlara
brifing ile alakall basili dokiman verir. Brifing, gemi icindeki sis-
temin hacklenme ihtimaline karsi bu sekilde yapilir. Noéro-bag-
larin cikariimasinin sebebi ise brifing ile ilgili bilgilerin indirilme
ihtimalidir. Tim bunlar Shepperdin yapay zeké& teknolojilerine
ne derece gUvenmedidini g&sterir. Yapay zekd& teknolojileri
ve dijitallesmeye dayall korku ve giUvensizlik gonimiUzde sik-
likla gorulen bir durumdur. Dijitallesme ve yapay zekd tekno-
lojileriyle ilgili yapilan ¢alismalar sonucunda gunlik yasamin
icerisindeki bircok alanin dijital ortama gecis yaptidr gorulir)
Veri ve enformasyonun dijital ortama aktarilmasi bunlarin de-
polanmasi ve saklanmasinda kolaylik sadlasa da hacklenme
ihtimalinden dolay! dijital ortamlara korku ve endise besleyen
insanlar da vardrr. icinde bulunulan enformasyon cadinda di-
jitallesme hem hiz hem kolaylk ydninden insanlara avantaj
saglasa da guvenlik ihlallerinin gerceklesme olasiligr her zaman
insanlar Uzerinde kaygr yaratabilir. Bu nedenle insanlar dijital
ortfamda yapilabilecek islemleri geleneksel yéntemlerle yap-
may! tercih edebilirler. Ajan Shepperd bu bakimdan insanlarin
dijitallesme ve yapay zekd teknolojilerine karsi gelistirdikleri
teknofobinin temsil edildigi bir karakter olarak ifade edilebilir.
Baska bir ifadeyle Shapperd’in yapay zekd teknolojilerin karsi
olumsuz teknofobik bakis agisinin disavurumudur. UMK ekibi
GR-39 gezegenine inis yapmak icin hazirlk yaphd esnada
Harlanin araciiiyla yapay zeké bir kez daha insanliga karsi
olan disman yonunU gosterir. Yapay zek& sistemlerine sahip
silahlar ani bir saldiri dizenleyerek UMK gemisini icindeki as-
kerler ve ark zirhllariyla birlikte yok ederler. Geminin icinden
Ark zirhlariyla senkronize olarak son anda disari ¢ikan askerler



olsa da onlarda o6ldirtlmekten kurtulamazlar. Bu saldiridan
yalnizca Ajan Shepperd ve &lmedigi sonra anlasilan Albay
Elias Bank kurtulur. Sahnenin geneline bakildiginda yapay zeka
teknolojinin insanligr yok etmeyi amaglayan dismanlar seklin-
de temsil edildigi gérilur. Bu anlamda fimde yer alan yapay
zek& teknolojileri, geleneksel olarak yapay zekd teknolojilerin
salt kétu olarak goésterildigi geleneksel yapay zekd anlatisinin
Ozelliklerini yansithigr sonucu ortaya cikar.

Aflas filminin bundan sonraki kisimlarinda insan ve yapay
zekd arasinda dostluk baginin kurulum sireci Uzerine odaklanir.
Atlas Shepperd ve ARK 9 modeli ortak dgrenebilen uyarlana-
bilir yapay zek& Smith arasinda ilk baslarda bu bagin kurul-
masi pek mUmkin olmaz. ikisinin hayatta kalmak ve kurtarma
kapsUlUne gitmek icin birlikte miUcadele etmeleri aralarindaki
dostluk baginin olusmaya baslomasinda etkili olur. Harlanin
yapay zek& ordusuyla micadele eden Aflas ve Smith iyon
silahini kullanmalari sonucunda bulundukiart obrugun ¢dkmesi
sonucu yerin alfinda mahsur kalirlar. Filmin bu kisminda Smith’in
Atlas’in kirlan ayagina fibbi midahalede bulunur. Bu sahneyle
birlikte yapay zekdnin olumlu bir ydnde temsili saglanmis olur.
Ayrica Atlas'in yapay zekdya karsi duydudu guvensizligin azal-
maya basladi§l bu sahne ile izleyiciye aktarimi gergeklestirilir.
Aflas ve Smith bulunduklari yerden kurtulmak igin yaptiklari
fikir aligverisinden sonra senkronize olma konusunda fikir birli-
gine varirlar. Yizde yUz senkronize olmalari durumunda Shep-
perdin analitik zihni, Smithin dévUs becerileri ve veri erisimi
kabiliyetinin birlesmesi sonucunda bulunduklari yerden kurtul-
malari mUmkin hale gelecektir. Senkronizasyon islemine bas-
lamadan énce Shepperd yapay zekdya duydudu guvensizligi
s&zleriyle ifade eder. Shepperdn bu sekilde davranis sergile-
mesinin sebebi yapay zekdya duydugu givensizligin yanindg,
bu islem sonucunda yapay zekd tarafindan zihninin taranmasi
neticesinde mahremiyetinin gizliliginin yok olacagi endisesi ya-
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tar. Atlas Shepperdin duymus oldudu endise gunimUiUz enfor-
masyon toplumlarinda siklikla karsilasilan bir durumdur. Yapay
zekd teknolojilerinin getirdigi yenilik ve kolaylklarin yaninda
mahremiyet gizliligini ihlal etmesi gibi dezavantajlari vardir. Bu
teknolojiler vasitasiyla bireylerin mahremiyet alani baskalari
tarafindan kolaylikla ihlal edilebilir. Boyle bir ortamda bireyle-
rin gerceklesme ihtimali bulunan bu ihlalden dolayi tipki Aflas
Shepperd gibi endise ve tedirginlik yasamalari ihtimali olduk¢a
yUksektir. Yapay zekdya karsi duydudu tUm givensizlige rag-
men Atlas, senkronize olma islemini baslatir. Ancak bu islem
ilk baslarda sadlikl bir sekilde ilerlemez. Smith'in Ajan Shep-
perdin bir anisina eristiginde senkronize olma islemi tekrar
saglikl bir sekilde ilerlemeye devam eder. Smith'in senkronize
olma isleminin devam etmesi icin bile olsa Atlas’la ilgili bir ani-
ya erismesi ona karsl olan badinin gi¢lenmesine neden olur.
Bu islem bir anlomda Shepperdin yapay zekdlara duydugu
guvensizlikten dolayi zihninde olusturdugu savunma duvarinin
kinimaya baslamasini saglar. Yeterli senkronizasyon yuzdesine
ulasan Aflas ve Smith birlikte hareket ederek gezegenin yU-
zeyine tekrar ¢ikmay basarirlar. Kurtarma kapsUline dogru
tekrar ilerlemeye baslayan Atlas ve Smith arasindaki dostluk
bagd da bu yolculuk esnasinda guclenmeye devam eder. Af-
las'in kendi ailesinden hem de ge¢misten bahsetmesi onun
hem yapay zekdya glvenmeye basladiginin hem de arala-
rindaki badin guglendiginin kaniti niteligindedir. Ayrica yolculuk
sirasinda Harlan'in askerlerine fark eden Aflas ve Smith onlari
etkisiz hale getirir. Etkisiz hale getirdikleri robotlardan birinde
kisa menzilli verici oldugunu fark eden Atflas, Harlanin GssUnin
uzak mesafede olmadigini disindr. Sinyalin sifreli oldugunu
tespit eden Smith, frekans demodulasyonu yaptiktan sonra
sinyali kullanarak Ussun yerini tespit eder. Atlas'in Harlan'in Us-
sune gidip bombalama igin isaretleme yapma istegine karsin,
Smith protokoli geregdi Aflas kurtarma kapsGline gétirmek
ister. Atlas bu duruma karsi ¢ikip tek basina gitmek isteyince



Smith néro-bagd araciidiyla Atlas'in motor hareketlerini engel-
ler. Smith’in bu hamlesi Atlas'n daha 6nce bu duruma tanik
oldugunu gdsteren anisinin ortaya c¢ikmasini tetfikler. Bu aniya
erisen Smith Atflas'in ¢ektigi aciyi hisseder. Atlas'in acisina ortak
olan Smith protokoline karsi gelerek Atlas’t Harlanin Ussine
goturur. Normal sartlarda protokoline uymasi gereken Smith
Aflas'in acisini hissettigi andan itibaren aralarindaki bagd ¢ok
guclu hale gelir. Smith adll yapay zek& Uzerinden bir deger-
lendirme yapilacak olursa yapay zek&nin film icerisinde sahip
oldugu Ozellikler bakimindan insan tirUne en ¢ok yakinlasan
bir varlk olarak olumlu bir bakis agisiyla yansitildigi ifade edi-
lebilir. Aflas ve Smith bombalama icin isaretleme yapmak Uze-
re Usse gittiklerinde Harlanin tuzagdiyla karsilasirlar. Bu tuzak
sonucunda Smith’in sistemi hacklenir ve Harlan’in askerleri At-
las’t Smith'in icinden cikararak onu Harlan’a gotirirler. Smith'in
bu tuzak sonucu hacklenmesi yapay zeké&nin kusursuz olmadi-
gini kanitlar. Hacklenmeyecegine iddia etmesine karsin sistemi
Harlan tarafindan hacklenen Smith bir anlamda her sistemin
hacklenebilecedi tezini ortaya koyan Atlas'in tezini doJrulamis
olur. GunUmizde yapay zek& teknolojileri ve dijital ortamlarin
hé&kim oldugu bir dinyada bu teknolojilerin ve ortamlarin her
ne kadar en 6nemli bilgilerin saklanabilecedi kadar guvenli ol-
dugu distnuUlse de bunlarin sahip oldudu sistemlerin hacklen-
me ihtimali bu konu Uzerinde surekli tarfismalarin yasanmasina
neden olur. Bu agidan yapay zekd teknolojilerin her ne kadar
UstUn gorulse de kusursuz degildir. Filmde yer alan hacklenme
sahnesi bir anlamda yapay zek& teknolojilerinin kusursuz ol-
madigini net bir sekilde ortaya koyar.

Atlas filminin son kisminda plot twist (ters kose) teknigi-
nin uygulanmis oldugu goérulir. Casca’hin yakalanmasindan
UMK’nin Harlan'i etkisiz hale getirmek icin GR-39 gezegenine
gitmeleri de dahil olmak Uzere tUm bu sUrecin Harlanin plani-
nin bir par¢asi oldugu ortaya ¢ikar. Harlanin plani ise Dhibb
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adll uzay gemisini ve savas karbon bashdini ele gegirmektir.
Ayrica UMK’nin kurdugu savunma sistemini asmak igin iki tane
gecis koduna ihtiyaci vardir. Harlan bu kodlari Atlas Shepperd
ve gerceklesen saldirndan sag kurtuldugu ortaya cikan Albay
Elias Banks'den elde eder. Harlanin bu plani yapmasindaki
amag ise karbon savas basliklarinin icinde oldugu uzay ge-
misini DUnya’ya geri géndermek ve Shepperd ile Banks'den
elde ettigi kodlarla UMK savunmasini asarak gemideki savas
basliklarini truva ati yontemiyle patlatarak donyanin atmosfe-
rini futusturmak suretiyle donya nUfusunun bUyUk bir bolIimUons
oldiUrmektir. Atlas filminde buraya kadar olan kisimda insan-
igin yapay zeka ve insanin birbirine gdre degisik UstinlUkleri
bulunan iki tOr oldugu algisi yaratisa da asil Ustin olarak
konumlandirilan t0ron yapay zeka oldugu anlasilir. Bu durum
yapay zekdnin biling kazanmasi durumunda yasanma intimali
olan hezimeti temsil eder niteliktedir.

Aflas filminde yapay zek&nin gelecekte insanligi yok etme
amaciyla savas acmasi ihtimali bir yapay zeka robotu olan
Harlan karakterinin temsili Uzerinden filmin baslangicinda ele
alinir. Yapay zekd teknolojilerinin insanliga karsi baslatmis ol-
dugu savagi filmin ilk boliminde ayrintili bir sekilde yer verilen
filmde yapay zeké&nin nasil biling kazandidi ve insanligi neden
yok etmek istedigi sorularinin cevabi filmin son bdlimine ka-
dar gizemini korur. Harlan'in biling kazanmasinin nedeni ve
insanligi yok etme motivasyonu Atflas Shepperd tarafindan
acikhda kavusturulur. Oksijen maskesinde ¢ok az oksijeni kalan
Shepperd, Banks ile yapmis oldugu konusmada disindiginin
aksine ARK’larin sadece reaktérleri bosaltildiklarinda ya da
yok edildiklerinde kapandiklarini égrenir. Banks'in néro-bagi-
ni alarak Smith’e erismeyi deneyerek uyandirmayr amaglayan
Aflas, bu konuda basarili olur. Smith’den yardim isteyen Atlas,
Smith’den is géremez durumda oldugunu, kisitlama kodunu
gecersiz kilabilmesi icin yUzde yUz senkronize olmalari gerek-



tigi cevabini alir. Bunun Uzerine Atlas Smith’in zihninde en de-
rinlerinde sakladigi anisina erismesine izin verir. Aflas'in cocuk-
lugunda gecgen anidg, annesinin sdrekli Harlan ile ilgilenmesini
kiskanan Atlas, Harlan’dan kendisini daha zeki yapmasini ister.
Harlan’a benzedigi takdirde annesinin kendisiyle ilgilenecegini
distnen Atlas, insanlarin yapay zekd& teknolojilerine duyulan
asiri hayranlidin insanlari kendi tUrUne yabancilastiracadr hat-
ta giderek yapay zekd formuna doénusebilecedi disuncesinin
tezahUridur. Harlan bunun Uzerine tek yonli aktarim &zellige
sahip néro-bad cift yonlu aktarimi saglayacak hale getire-
rek Atlas ile bir bitin haline gelir. Harlan, Atflasin zihnindeki
verilere ve imgelere ulastiginda insanli@in dinyaya verdikleri
zararlari ve bu zararlar sonucunda dunyadaki yasamin ge-
lecekte yok olacagina ftanik olur. Bunun sonucunda Harlan
biling kazanir. Harlanin biling kazanmasi ilk olarak Atlas'in an-
nesinin dlduriimesine neden olur. Sonrasinda dinyadaki t0m
robotlarin yaziimlarini gecersiz kilarak onlara yeni bir kod
yUkleyen Harlan, donyadaki tUm yapay zeka robotlarinin gu-
venlik protokollerine karsi gelerek insanliga karsi savasmasina
ve bu savas sonucunda milyonlarca insanin dlmesine neden
olur. insanligi tehdit eden disman konumundaki yapay zeka
teknolojilerinin film icerisindeki karsiig olan Harlan, salt bir bi-
¢imde biling kazaninca insanhdr yok etme motivasyonu kazan-
madigi anlasilir. insanligin yasadiklari gezegende yarattiklari
geri dénusU olmayan tahribatlar ve bu tahribatlarin devam
etmesi durumunda gezegendeki yasamin sona erme ihtimali
Harlanin insan t0rinU yok etme motivasyonuna sahip olmasini
saglar. Atlas filmi bu ag¢idan her ne kadar goérUnUste insan-
i§in dUsmanini yapay zekd& teknolojileri olarak sunsa da asil
dusmanin insan tUrinun kendisi oldugu mesajini verir. Ayrica
film insanli@in yasadiklari gezegene yodnelik olarak bu dizeyde
tahribata devam ettikleri takdirde DUnya’daki yasami yapay
zekd teknolojilerinin yerine insan t0rinin bizzat kendisinin yok
edeceg@ine yonelik bir uyar niteligi tasir. Harlan bu bakimdan
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dunyadaki yasamin yok edilme ihtimalinden dolayl duydudu
endise sonucunda dunyayr kurtarmak istemesi insan tUrUne
gdére daha iyi bir iz birakmasina neden olur. Fakat mantiga
dayal mekanik ¢alisma prensibine sahip zekds, merhamet ve
vicdan gibi kavramlarin zihinsel yapisinda yer almamasi sebe-
biyle Harlan, insanligin Dinya Uzerinde yarattigr tahribat dur-
durmak adina ¢&zimU insanlidr yok etmekte bulur. Harlanin
insanligin DUnya’ya zarar vermesini engellemek icin bu sekilde
bir c6zUme basvurmasi, yapay zekdnin kendisini Ustin gérdu-
Qu ve sUrekli suc¢layici bir tavirla elestirdigi insan torinden bir
farki olmadigi sonucunu dogurur. Baska bir ifadeyle yapay
zek& bir felaketi 6nlemek igin ¢&zUmU yine felakette bulur.
Filmdeki yapay zek& temsilleri ayrica insanligin giderek insani
yOnlerden uzak ve ruhtan yoksun bir algoritmaya sahip ro-
botlara dénustigu mesajini vermek amaciyla bir arag¢ olarak
kullanilir. Aflas filmindeki yapay zek& teknolojilerinin sunumu
icerdigi mesajlar yéninden olduk¢ca &nem tasir.

Atlas Shepperd zihninin en derin noktasinda sakladigr ani-
sini Smith ile paylasmasi artik yapay zekdya kesin bir sekilde
guven duydugunu gésterir. Aralarindaki given bad tam ola-
rak saglandigindan, Atlas ve Smith yUzde yiz olarak senkroni-
ze olmayi basarirlar. Bu islem sonunda bir bUtin haline gelen
Aflas ve Smith, dnce karbon savas bashd iceren uzay gemisini
bulunduklari gezegenin atmosferinden c¢ikmadan gUvenli bir
sekilde imha ederler. Sonrasinda Harlan ile savasmaya basla-
yan Shepperd ve Smith zorlu bir micadelenin sonunda Harlan'i
oldurmeyi basarirlar. Boylece Albay Elias Banks'in de dedigi
gibi senkronize olmus bir Ranger Harlan’a UstunlUk sadlamis
oldu. Harlan’a karsi eftikleri micadele esnasinda Smith Atlas’
korumak adina kendisini feda eder. Kazandiklari micadeleden
sonra fUzyon reaktdr seviyesinin kurtarma kapstline gitmeye
yeterli olmayacak dizeyde oldugunu géren Smith, Atlas ile
senkronize olduklari néro-badi keserek ARK zirhinda kalan



oksijeni Shepperd’in maskesine aktarmak ister. Bu islemlerin
tamamlanmasi icin kendisini kapatma islemini baglatan Smith’e
Atlas engel olmak ister. Ancak Smith bir yapay zek& olmasi-
na ragmen Shepperdin komutunu dinlemez. Smith'in kapatma
islemini durduramayacagdini anlayan Atlas Smith’e kapatma is-
lemi sona ermeden tipki bir dostuyla konusur gibi kendisi hak-
kinda 6zel bilgiler paylasir. Boylece tam olarak senkronize ol-
duklarinda kurulan given bagdinin ardindan aralarinda gegen
bu son konusmayla aralarindaki dostluk badinin kurulum sireci
tamamlanmis olur. Shepperd tUm olanlarin ardindan yapay
zekd teknolojisi ile baslayan travmasini yine baska bir yapay
zek& teknolojisiyle yenmeyi basarir. UMK kuvvetleri tarafindan
kurtarilan DUnya’ya déndiginde baska bir karaktere birinir.
Bu durumun gercgeklesmesinde bir yapay zekd teknolojisi olan
Smith'in ona verdigi given ve kurmus olduklari dostluk badinin
etkisi oldugu bir gercektir. insan ve yapay zek& arasindaki sa-
mimi iliskinin derinligini, Atlas''n Ranger olduktan sonra ARKI10
modelinin modifikasyonlarini Smith'in Harlan’a karsi birlikte sa-
vasirlarken sahip oldugu modifikasyonlarla ayni olmasindan
ve Shepperdin bu yeni modelin yazilimi icin Smith’in islemci-
sini kullanmasindan anlamak mimkindUr. Filmin geneli yapay
zek& teknolojilerinin sunumu ydninden incelendiginde, gerek
film icerisindeki rol0 ve eylemleri gerekse de yapmis oldugu
secimlerle insan tUrUne en fazla yaklasan yapay zekéd tekno-
lojisinin Smith adli ortak &grenen uyarlanabilir yapay zek&nin
oldugu sonucu ortaya cikar.

Aflas filminde yapay zek& teknolojileri hem insanlik igin
yararl teknolojik aygitlar olarak hem de biling kazanmasi so-
nucunda insanidr yok etmeyi amaglayan bir disman seklinde
sunuldugu saptanir. Cok katmanli ve melez bir anlafi yapisina
sahip olan filmin, yapay zek&nin her iki yoninu de ortaya ko-
yarak gercekgi bir zemine oturtuldugu gorulir. Bunun yaninda
film igerisinde ginUimuUz insan- yapay zekd teknolojileri ara-

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

163



164 TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

sindaki karmasik iliskiyi yansitan ve zorlu bir sUrecin ardindan
olusan dostluk temasina da yer verilerek insanliga yapay zek&
ile ilgili olarak alternatif bir bakis agisi sunulur. Film icerisinde
yapay zekd ile ilgili dnemli bir nokta ise insanlarla yapay
zekd arasinda bir bag kurma fikridir. Néro-bag denilen aygitla
somutlastirilan bu disince insanlik ile yapay zek& arasinda
sunulan alternatif bir iliski dnerisidir. Bu 6nerinin temelinde ya-
pay zekdnin insanlk karsisindaki konumunun sekillenmesinde,
insanli@in yapay zekdyi kullanm amacinin ve gelistirme yonU-
nun belirleyici olacadr dusincesi yatar. Bu bakimdan insanli-
gin yapay zek& teknolojilerini gelistirirken yapacad secimler,
gelecekteki insan ve yapay zek& arasindaki iliskinin ydnini
sekillendirecektir.

Big Bug (2022) Filminin Konusu

2050 yilinda gelindiginde insanlar ¢codu isi yapay zekdya
devretmistir. Robotlar isyan edince Alice’in android’leri nostalji
kokan evin kapilarini koruma amagl olarak kilitler (Sinema-
lar,2022). Filmdeki asil olaylarin baslangici bu kilitlenme ola-
yindan sonra baslar. Kilit altinda bulunan insanlarin birbiriyle
olan iligkileri, insanlarin yapay zekd teknolojileri ile olan iligkileri
ve insan ve yapay zeka teknolojilerinin evlerine gelen Yonx
androidine kargl birlikte verdikleri mUcadele Big Bug filminin
ele aldigi baslica énemli konulardir.

Big Bug (2022) Filminin Yapay Zeka Teknolojilerinin
Sunumu YoniUnden Ele Alinmasi

Big Bug filmi Homo Ridiculus isimli TV programinin gos-
terimiyle baslar. Bu programda insanlar evcil hayvan rolUnd
Ustlenirken, androidler ise onlarin sahipleri rolinde olduklari
gorilur. Program icerisinde bu sekilde bir rol dagilimi yapil-
masl sonucu film icerisinde yapay zekd teknolojileri insanlara
gore Ustin bir konumda yer almis olur. insanlar ise yapay
zekd teknolojilerine gdre asagilayici bir sekilde film icerisinde



yansitiir. GUnlUk yasamdaki insan-yapay zeka iligkisi ile karsi-
lastirldiginda programda yer alan bu iliski f0rGnon farkl bir
boyutta yansitildigr goérilir. GUnluk yasamda insanlik, yapay
zek& teknolojilerini efendi-kdle diyalektigi ¢ercevesinde hiz-
metkdarlar gibi gdérduklerinden, bu teknolojileri insan yasami-
nin daha kolay ve daha konforlu hale getiriimesi amaciyla
gelistirir ve kullanirlar. Homo Ridiculus programinda ise daha
farkl bir iliski bicimi s&z konusudur. Programda efendi kdle
diyalektiginde aktérlerin degdistigi gdzlenir. Androidlerin efen-
di konumuna yerlestirildigi programda insanlar ise evcil hay-
van temsiliyle esasina kéle konumuna indirgenir. Programda
androidlerin insanlara dijital tasma ile ydnlendirmesi, program
icerisinde yer alan efendi- kole diyalektiginin simgesel kodlarla
desteklendiginin gdstergesidir. Ozetle yapay zeka teknolojileri,
bu programin yer aldiyi sahnede genellikle distopik filmlerde
yer verilen insanli@i kdlelestiren ya da yok etmeyi amaglayan
yapay zekd teknolojilerine benzer bir sekilde olumsuz bir bakis
acgisiyla sunuldugu saptanir.

2050 yilinda fUturistik bir film evreninde gec¢en Big Bug fil-
minde yapay zekd teknolojilerinin yasamin her alanina yayildi-
g1 gorilur. Yapay zekd teknolojilerinin ginlik yasamin ayrilmaz
bir parcasi haline gelmesi durumu filmin merkezini olusturan
ailenin evi Uzerinden aktarilir. Ailenin bulundugu ev igerisinde
hologram teknolojisinin de gelismesi sayesinde fiziki bir ekrana
gerek duyulmadan televizyon izleme imkanina sahip olundugu
gdzlenir. Ailenin evinde yer alan bir baska yapay zekd tekno-
lojileri ise ev robotlaridir. Bu robotlardan birisi olan hizmetgi
android, konserve ag¢mak gibi en basit isleri dahi insanlarin
yerine gerceklestirir. Big Bug filminin merkezinde olan bu aile
esasinda icinde bulunduklari toplumun yapay zekd teknoloji-
lerine dayall yasam bicimini temsil eder. insanlar yapay zeka
alanindaki teknolojik gelismelerin sonucunda tim islerini yapay
zek&ya sahip robotlara ve androidlere yaptirmaya baslar.
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Sagladigi kolaylk ve konfordan dolayr yasamin her alaninda
kullanimaya baslayan yapay zekd teknolojileri insanlarin ge-
lismis yapay zekd teknolojilerinin yayginlasmamasindan dnceki
yaptiklari bir¢cok isi yapay zekéya devretmelerine neden olur.
Filmde yer alan bu toplum yapisi ginUmuiz toplum yapisiyla
benzer Ozellikler gésterir. GUnUmuz toplumlari tipki filmde yer
alan toplumdaki gibi bircok alanda yapay zekd teknolojile-
rini kullanilir. Bu teknolojiler her ne kadar filmdeki teknolojiler
kadar gelismis olmasa da insan yasamini olduk¢ca kolay ve
konforlu bir hale getirir. Teknolojik dizeyler arasinda farkliliklar
olsa da yapay zekd teknolojilerinin sézU edilen toplumlarda
yarattigi etkiler benzerlik tasir. Bu bakimdan yapay zeka tek-
nolojilerinin insanliga yasamini kolaylastiran ve yarar saglayan
teknolojik aygitlar seklinde olumlu bir bakis agisiyla yansitildid
soylenebilir.

Filmde evin hizmet¢isi konumunda bulunan androidin ev
islerini yapmasinin yaninda insanlarin duygu durumlarini yiz-
desel olarak tespit etme 6zelligine sahip oldugu gorilur. And-
roidin sahip oldugu bu &zellik insan ve yapay zek& arasindaki
farkllig ortaya koyar. insandan farkl bir zekd yapisina sahip
olan yapay zekd, duygusal zekd ve ruhtan yoksun olmalari
sebebi ile sadece insanlarin birbirlerine karsl olan godsterdikleri
duygularin oranini hesaplama sansina sahiptir. Yapay zekd,
androidin sahip oldugu bu &zellikle mantiksal ve mekanik bir
¢alisma prensibi olan bir tUr olarak temsil edilmis olur. Big
Bug filmindeki yapay zekd teknolojileri sadece bunlarla sinirl
degildir. Nestor isimli yapay zekd sistemi de filmde yer verilen
bu teknolojilerden birisidir. Evin dijital alt yapisini olusturan bu
yapay zeké teknolojisi sahibi tarafindan verilen sesli komut ile
parfom sikma, kapiyr agma ya da elekfronik sinir ihlali sesli bir
sekilde evin sahibine haber vererek, sahibin onayi halinde kesif
aracl génderme gibi cesitli komutlari yerine getirdigi film ice-
risinde siklikla gdzlemlenir. Bu yapay zeka sistemi ayrica evin



onUne birisi geldiginde guvenlik kamerasinda gdrinen kisi ile
bilgileri ekrana yansitir. Ayrica gelen kisi 6dung alip vermedigi
bir sey olursa onu hatirlatma 6zelligine de sahiptir. Nestor ile
ilgili film icerisinde elde edilen bulgular, yapay zekd teknoloji-
lerinin bir bedene ihtiya¢c duymaksizin insanliga hizmet ederek
katki saglayabilecegine dair 6zelliginin film icerisindeki temsili
oldugu sonucu ortaya cikar. Film icerisinde yer alan Monique
isimli androidin ev islerini yapmak disinda ddevlere de yardim
edebilecedi Nina isimli ailenin ¢cocuklarindan birisiyle gercek-
lestirdigi diyalog sonucu ortaya ¢ikar. Bu durum her ne kadar
kolaylik gibi gérinse de ¢ocuklarin gelisimine ve yaraticilikla-
rina zarar verme ihtimali olduk¢a yUksektir. Yapay zekd tek-
nolojilerinin filmde yer alan bu 6zelligi teknolojik olarak sahip
olunan kolayligin her zaman yarar saglamayacadl yéninde
bir bakis acisiyla sunulur. Filmin gectigi evrende yapay zekd
teknolojilerinin kullaniminin bebekleri de kapsadigi ortaya ¢ikar.
Bebekliklerinde insanlara bir oyun arkadasi islevini yerine ge-
tiren bu robotlar ginUmuzdeki dijital teknolojileri bebekliklerin-
den itibaren kullanma baslayan bireyler gibi bu robota sahip
kisilerde dinyaya karsl hatta kendisine karsi yabancilasabilir.
Filmde yer alan bebek robotu guinimuizde bebekliklerinden
itibaren teknolojik aygitlara maruz kalan bireylerin gérdikleri
zarari yansitan bir rol Ustlenir.

Big Bug filmde yapay zekd teknolojileri insanlar icin yararl
teknolojik aygitlar olarak sunulmasinin yaninda insandan daha
UstUn oldugunun bilincine varan yapay zekanin bunun sonu-
cunda insanlari kontrol etme ya da yok etmeyi amag edindigi
kétUmser bir bakis acisiyla sunulur Bu filmdeki dUsman yapay
zekd temsili Atlas filmine gdre farklilik tasir. Harlan adli yapay
zek& robotu insanhi@l yok ederek gezegenin kendi kullerin-
den tekrar dogmasini saglamaya c¢alisir. Big Bug filmindeyse
Yonyx isimli son teknoloji yapay zekd sistemine sahip and-
roidler insanli@i esir almayi, kendisine karsli gelenleri ise yok
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etmeyi amaclar. Bu durum gerceklesmesinde insanlarin yapay
zek& teknolojilerine duyduklari sonsuz guven ve bu teknolo-
jilerin insanlar Uzerinde yarathidl sanal gercgeklik algisinin rold
olduk¢ca buUyUktUr. Film evreninde insanlarin yapftiklari islerin
yapay zekd teknolojilerine devredilmesinde o kadar ileriye
gidilmistir ki kritik dneme sahip guvenlik alaninda dahi insan
yerine Yonyx isimli Ust dUzey yapay zeka sistemine sahip en
son versiyon androidler gdrevlendirilir. Bu androidler daha
sonra biling kazanarak kendilerinin insan tOrinden Ustin ol-
duklarinin farkina varirlar. Bunun Uzerine ydnetimi ele gecgiren
Yoynx'ler insanlari kontrol altinda tutmayaq, karsi ¢ikanlari ise
yok etmeye baslarlar. Bu dogrultuda bulunduklari yerdeki tom
yapay zekd sistemine sahip teknolojilere komut gdndererek
kendilerini kapatmalarini saglarlar. Ayrica evlerinde bulunan
insanlarin yapay zekd sistemlerini etkisiz kilarak bir mahkim
gibi onlari evlerinde hapseder. Bu gelismelere dair ilk bulgu
filmin merkezindeki ailenin ve komsularinin haberleri izlemeleri
esnasinda elde edilir. Haberin igeriginde Yonyx yonetiminin
komutuyla kendilerini kapatan havamobiller yer alir. Bu haber
yapay zekd teknolojilerinin ne kadar avantajli olsa da k&to
niyetli kisilerin elinde bir faciaya neden olabileceginin isaretidir.
Ayrica her teknolojik aygiti yapay zekaya entegre etmenin yol
acacadr vahim sonuclarini net bir sekilde ortaya koyar. Ara-
dan zaman gegtikten sonra evde Kilitli kalan insanlar tekrar
haberleri izlemeye basladiklarinda ¢dp toplayici robotlarin, ilk
mudahale ekiplerinin ve sarj istasyonlarinin da devre disi kaldi-
gini &grenirler Yonyx ydnetimi yapmis oldugu hamlelerle insan
yasaminin olagan akisina ket vurmus olur.

Film icerisinde yapay zekdnin insanlara gdre Ustin olan
yonleri Yoynx ydnetfiminin yaptirmis oldugu televizyonda ya-
yinlanan propaganda igerikli reklomlar araciligiyla fim ice-
risinde sunulur. Bu reklomlarda Yoynx'lerin insan isciler gibi
yiyip icmeye ihtiya¢ duymadidy, insan askerlerden farkli olarak



sicaklara dayanabildikleri ifade edilerek, insanlarin organik ya-
pisi kicUmsenirken, Yoynx'lerin yapay zekd ve mekanik vicu-
da dayall yapisi yuceltilir. Bu reklamlarin evin sahibinin komutu
olmadan aniden dijital ekrana yansimasi Yoynx yo&netiminin
basta evlerdeki yapay zekd sistemleri ve son model android-
ler olmak Uzere tUm yapay zeka teknolojilerini emirleri altina
aldiklarinin  g&stergesidir. Ancak Monique isimli ev androidi
daha eski bir model oldugu icin Yoynxler ona sizmayi basa-
ramazlar. Tim bu gelismeler degerlendirildiginde Yonyx adli
son model androidlerin insanhidr kontrol alting, kdlelestirme aksi
durumda yok etme motivasyonlari cercevesinde bu yapay
zek& teknolojilerinin insanhid@i tehdit eden ve onlarin yerini alip
onlari yok etmeyi amaclayan bir dUsman rolinde olumsuz bir
bakis agisiyla sunuldugu sonucuna ulasilir.

Yapay zekd teknolojileri film icerisinde insanhidr fehdit eden
bir disman olarak konumlandiriimasinin yaninda insanlidin ya-
ninda yer alan bir dost temsili olarak da sunulur. Monique ve
diger ev robotlarinn Homo Ridiculus programinda Yonyx'ler
tarafindan insanlara yapilan iskenceyi gérince otomatik kilidi
etkinlestirirler. Disaridaki tehlike seviyesi 10 Uzerinden 7'yi as-
hginda ofomatik kilit sisteminin devreye girdigini yapay zekd
sistemi olarak sesli bir sekilde sdylenir. Sistemin hesapladidi
seviye ise 10 Uzerinden 7,1’dir. Otomatik kilit sistemi, gérinUs-
te yapay zekdnin belirlenen tehlike dizeyinin asildidini hesap
etmesinin sonra protokolU devreye almasi gbdzikse de isin asli
Monique ve diger ev robotlarinin evde bulunan sahiplerini ve
diger insanlari Yonyx'lerden korumak adina yaptiklari bir ham-
ledir. Ev robotlari her ne kadar yapay zekéya sahip makineler
olsalar da insanlarin yaptiklart bu eylemden dolay! kendilerini
sevmeyeceklerinden dolayl endise duyarlar. Ayrica insanlara
karsi korumaci bir sekilde yaklasan bu robotlar, yapay zeké
- insan iligkisinin olumlu bir sekilde sunuldugunun filmdeki kar-
siliklaridir. Aralarinda gegen konusmada insanlara benzedikleri
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icin onlara yardim ettiklerine ikna etmek icin evde kaldiklari
sire boyunca cesitli yollara basvururlar. insanlara benzemeye
calisan yapay zekd robotlar,, duygulara sahip olmaya calisir-
lar. Bunun disinda sanat ve mizah ile ilgili konularda da insana
benzemeye calisan Monique ve ev robotlarinin bu cabalari
olduk¢a sig kalir. Her ne kadar bu konuda cabalasalar da
Monique ve diger yapay zekd teknolojileri, yapay zeké&nin sa-
hip oldugu mekanik ve duyguya sahip olmayan ¢calisma pren-
sibine takilirlar. Ayrica insanlar gibi bir ruha sahip olmadidi igin
bu girisimler bir taklitten 6teye gidememistir. Big Bug fimdeki
yapay zek& teknolojilerinin sunumu bu teknolojilerin kendilerini
insanlardan Ustin gérmemeleri, insanlara benzemek icin ¢caba
harcamalari ve insanlara deder vermeleri yoninden stereotip
yapay zek& temsillerinden ayrilir.

Monique ve diger ev roboflari daha dnce belirtildigi gibi
insan fUrine benzeme girisimleri basariya ulasmasa da bir
Yonyx androidinin qilenin evine gelmesiyle birlikte gercekles-
tirdikleri eylem ve yaptiklari segimlerle birlikte insan tUrUne
benzemede basariya ulasirlar. Yonyx androidi, evin igerisinde
mahsur kalan Jennifer adl karakterin kendi kisisel c¢ikarlari igin
ailenin evlatlk kizi olan Nina’nin Mac Classic marka bilgisaya-
rindan internet mizesindeki ik modeme baglandiktan sonra
Yonyx’in sistemine girerek androidlere yardim mesaji génderir.
Jennifer'in gerceklestirmis oldugu bu eylem insanlarin sahip
olduklari en olumsuz &zelliklerinden birisini net bir sekilde orta-
ya koyar. Bir insan ¢ikarlar séz konusu oldugunda baska bir
insana ihanet edebilir. Jennifer'da s6z konusu eylemi gercek-
lestirerek kendi tUrUne ihanet etmis olur. Monique ve diger ev
robotlari ile Jennifer eylem ve davranis yoninden kiyaslandi-
dinda yapay zekd teknologjilerinin insan tirine olan yakinhgi
Jennifer’'e kiyasla daha adir bashdr sonucu ortaya cikar. Ya-
pilan bu kiyaslama insanligin ginimuoz teknoloji ¢caginda kendi
Ozelliklerine ne kadar yabancilashidinin kaniti niteligindedir.



Yoynx androidinin yapilan yardim ¢agdrisi Uzerine eve gel-
mesi sonrasinda gelisen olaylar film icerisinde yapay zeké
teknolojileri ve insanlarin birbirleri karsisinda nasil konumlandi-
rildiklarinin anlasiimasi bakimindan énem tasir. Yardim mesaij
Uzerine eve gelen android, evin yapay zekd sistemi olan Nes-
tor'un kontrolinU ele gegirir. Sonrasinda evin kilidinin sadece
iceriden agilabilir olmasindan dolayr Yoynx, Monique’e kaplyi
agmasl yoninde komut verir. Ancak Monique bu komutu ye-
rine getirmez. Bunun Uzerine Yoynx Jenniferin zihnini kontrol
ederek ona kapiyr achirir. Androidin Jenniferin zihnini kontrol
ederek kapiyr actirmasi, yapay zekd teknolojilerinin film ice-
risinde insanlara olan UstOnlIigunOn &nemli bir gdstergesidir.
Monique’in insanlarin zarar gérmesini engellemek adina kendi
tOronin komutunu reddetmesi yapay zekd teknolojilerinin in-
sanligin yaninda konumlandirildigini gdsteren film icerisinde yer
alan bagka bir bulgudur.

Yapay zekd teknolojilerinin film icerisinde yer alan olumlu
yonunU temsil eden Monique ve diger ev robotlari Yonyx'i yok
etmelerinde insanlara yardimci olarak insanlara verdikleri &ne-
mi bir kez daha gdéstermis olurlar. Yonyx'in optik devrelerinin
yakilmasinda ve insanlarin onun termal sensdrine gdrinme-
meleri icin gerekli kiyafetlerin hazirlanmasinda biyuk rol oyna-
yan yapay zek& teknolojileri, insanlarla birlikte hareket ederek
Yoynxin yok edilmesine katki saglarlar. insanlar bdylece bir
yapay zekd teknolojisini yine bir yapay zekd teknolojilerinin
yardimiyla yok etmis olur. Elde edilen bu basari yapay zekd -
insan iliskisinin birbirinden ayrilmaz bir bitin oldugunu ortaya
koyar. insan ve yapay zeka arasinda gerceklesen ve Yonyx'in
yok edilmesiyle sonuc¢lanan micadele sirasinda Monique sahi-
bini korumak adina kendisini feda eder. Film boyunca insana
benzemeye c¢alisan android, tipkl bir insanin yapacagdr gibi
kendisini feda ederek insan tirUne benzeme sUrecini famam-
lar. Monique'in s6zU edilen bu streci yapay zekd teknolojile-
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rinin insan t0rone yakinlasmasini iceren yapay zekdya yodnelik
olumlu bir bakis agisini yansitir.

Film icerisinde yapay zek& teknolojileri ile ilgili ele alinan
bir baska konu ise bu teknolojilerin kusursuz olup olmadiklari
yoénUndedir. Yapay zekd teknolojileri icin Yonyx androidleri
Uzerinden film boyunca kusursuz olduklari ydninde bir imaj
cizilir. Film sonlarinda ise bu imqj tersine déner. Yonyx terérle
mucadele birimi saldirgan olarak kabul ettikleri insanlari imha
etme karari alir. Ancak bir Yonyx'in yaphd hata sonucunda
saldirgan olarak kabul edilen insanlarin yizleri sistemden silinir.
Bu hata sonrasinda sistem icerisinde saldirgan listesinde bir tek
Yonyx'in yUzU kalmistir. Bunun sonucunda yiUz tanima prog-
ramli infaz araglari tim Yonyx'leri yok eder. Film igerisinde
yapay zekd teknologjilerinin UstUnlUklerinin yaninda kusurlarina
da yer veriimesi, filmin yapay zeka teknolojilerini gercekgi bir
zeminde sundugunun gdstergesidir.

Yapay zekd teknolojilerini insanliga karsi hem dost hem de
disman seklinde konumlandiran film olduk¢a derin bir yapiya
sahiptir. insanligi tehdit eden disman olarak sunulan yapay
zek& teknolojileri ydnetimi ele gegirerek insanlari kontrol al-
tinda tutmayl ya da yok etmeyi amaclar. Yapay zek& tek-
nolojileri bu anlamda oftoriter bir rejimin merkezinde yer alr.
Olumlu bakis agisiyla ele alinan yapay zekd teknolojileri ise
insanlara 6nem veren onlara benzemeye c¢alisarak bag kur-
maya c¢alisan bir konumdadir. Filmin yapay zekd temisilleri
Uzerinden vermis oldugu mesqj ise yapay zekd teknolojilerine
duyulan hayranli@in abartil dizeyde olmamasi ve insanhidin
yapay zekd teknolojilerinin esiri olmamasi yoénindedir. Bunlarin
saglanmasi halinde insanlik yapay zek& teknolojilerini daha
bilingli kullanarak kendi &zelliklerine yabancilasmamis olacaktir.



SONUC

Yapay zekd teknolojileri son yillarda ginlik yasamin ayril-
maz bir pargasi haline gelir. Yapay zek& alanindaki ¢alisma-
lar eskiye dayanmasina ragmen ozellikle son on yilda yapay
zek&nin kullandigi teknolojiler inanilimaz bir sekilde yayginlik
kazanmaya baslar. insanigin teknolojik bakimdan biyik bir
atilim gergeklestirmesinin dénim noktasi olan yapay zek§, in-
san yasamanin her alaninda oldugu gibi edebiyat ve sinema
gibi sanat dallarinda da ele alinan konulardan birisi olmustur.

Yapay zekd konusu, bu alanda ¢alismalarin baglamasin-
dan énce edebiyat alaninda ele alinmaya baslar. Sinemanin
ortaya ¢cikmasiyla birlikte yapay zekd temasi bu alanda da ele
alinmaya baslanir. Sinema teknoloji ile iliski icerisinde bir sanat
dal oldugundan yapay zekd konusunu ele almasi kaginimaz
olur. Yapay zek& teknolojileri sinemanin ilk yillarinda biling ka-
zanmasl sonucunda insanlidl yok etmeyi amag edinen bir dUs-
man seklinde sunulur. Yapay zekd teknolojilerindeki gelismeler
ve bu teknolojilerin son yillarda yayginlik kazanmasi sonucun-
da yapay zekd ve insanlar arasindaki iliski daha da karma-
siklasir. Bu dogrultuda yapay zekd teknolojileri, salt disman
olarak yansitildigi si§ anlatilarin yerini, daha derinlikli ve kar-
masik anlatilara birakir. Bu anlatilarda yapay zekd teknolojileri,
insanlarin tarafinda yer alan, onlara yardimci olan bir dost
seklinde sunulur. Bunun yaninda yapay zek& ve insan arasin-
daki iliskinin ask temasi ¢ercevesinde ele alindigi yapimlarin da
ortaya ¢ikmasi da yapay zeka- insan iliskisinin geldigi noktayi
Ozetler nitelikltedir. Son vyillarda yapay zekd teknolojilerini tek
bir film icerisinde hem olumlu hem de olumsuz bakis acisiyla
yansitildigi filmlerin ortaya ¢ikmasi da yapay zekd teknolojile-
rine yonelik alternatif bir bakis agisinin eklenmesini saglar.

Dijitallesmenin artmasi ve yapay zek& teknolojilerinin kire-
sel capta yayimasi yayincilik alanini da etkiler. Yayincilik alani
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bu etkenlerle dijital mecralara dogru kaymaya baglar. Tom bu
gelismeler neficesinde dijital yayin platformlari olusturuimaya
baslanir. Bu platformlarin basinda ise gerek popdulerligi gerek-
se kuresel boyuttaki kullanici sayisiyla Netflix yer alr. Netflix
baslangicta sadece medya iceriklerini satin almak suretiyle
platformunda yayinlarken, zaman igerisinde kendi yapimla-
rini Uretmeye baslar. Netflixin yapimciligini Ustlendigi medya
iceriklerinin basinda ise yapay zekd temal bilim kurgu filmleri
yer alir. Netflix gerek ilgi ¢ekici olmasi gerekse icinde bulunu-
lan enformasyon c¢adiyla olan baglantisi nedeniyle yapimini
Ustelendigi yapay zekd temall filmler gin gectikce artmaya
devam eder.

Bu ¢alismada Netflix yapimi filmlerde yapay zekd teknolo-
jilerinin sunumuna odaklanilir. Calisma icin érneklem olarak At-
las ve Big Bug filmleri secilir. Calismanin sonunda Nefflix'in ya-
pimciigini Ustlendigi yapay zekd temal filmlerde yapay zek&
teknolojilerine olan bakis agisinin ortaya ¢ikariimasi hedeflenir.

Aflas filminde yapay zekd teknolojilerinin insaniga karsi
hem disman hem de dost olarak sunuldugu melez bir anlaf
yapisinin varhi@i saptanir.  Film icerisinde yapay zek& tekno-
lojilerinin insaniga disman bir sekilde sunumu Harlan isimli
android Uzerinden ilerler. Noéro-bagd teknolojisi sayesinde in-
sanli@in dinyadaki yasami yok edecedini dair imgeler gor-
dukten sonra biling kazanan Harlan'in dUnyadaki tUm yapay
zek& roboftlarinin yaziimlarini gegersiz kilarak insanhdga karsi
savas baglatir. BUyUk bir kiyima yol acan yapay zeka robot-
lar, UMK adi verilen insanlarin yapay zeka robotlarina karsi
olusturdugu koalisyon tarafindan yenilgiye ugratiinca Harlan
DUnya’dan kagmak zorunda kalir. Film icerisinde yapay zekd
teknolojilerinin olumsuz bakis agisiyla yansitildigr bir baska du-
rum ise Harlan'in insanlari yok etmek Uzere uygulamis oldugu
plandir. Harlanin Dinya’dan kagisinin ardindan Andromeda
Galaksi'sinde bulunan bir gezegende bir Us kurdudu bilgisine



film icerisinde yer verilir. Harlan planini bu gezegen Uzerin-
den yUrUtecektir. Bu plan ise karbon savas bashdr tasiyan
gemi ile gezegen giris sistemine asmak i¢in gerekli kodlara
sahip muirettebatin icinde bulunan gezegene ¢ekilerek karbon
savas bashgina sahip uzay gemisinin ve kodlarin ele gegiril-
mesi, sonrasinda bu gemiyi tekrar dinyaya yollanarak kar-
bon savas bashgini truva ati yontemiyle patlatiip DUnya’nin
atmosferinin tutusturulmasi seklindedir. Planin ik asamasi olan
uzay gemisi ve gerekli kodlara sahip olan kisilerin gezegene
gelmelerini saglayip, uzay gemisi ve kodlari ele geciren Har-
lan, uzay gemisini atmosferin disina ¢cikarmadan Atlas ve Smith
tarafindan imha edilir. Sonrasinda Aflas ve Smith ile olan sa-
vasini kaybeden Harlan'in islemcisi Dinya’da incelenmek Uzere
Atflas tarafindan alinir. Harlan bir yapay zek& teknoloji olarak
esasinda DiUnya’nin tahribatina son vermek icin micadeleye
girisse de muUcadele yontemi olarak insanligr yok etmeyi sec¢-
mesi, yapay zekd teknologjilerinin bu tahribattan sorumlu olarak
gordugu insanlardan bir farklarinin olmadiginin  géstergesidir.
Film icerisinde bu durum net bir sekilde aktarilir.

Aflas filminde yapay zek& teknolojilerinin olumlu bir ba-
kis agistyla sunumunun iki yolla gerceklestirildigi tespit edilir.
Bunlardan ilki film evreni icerisinde yer alan bireylerin sahip
oldugu yapay zek& teknolojilerinin insan yasamini nasil kolay-
lastirdiina dair yer alan bulgularla, bu yollardan bir digeri ise
Smith adli ARK 9@ zirhinin icinde yer alan uyarlanabilir yapay
zekd& ile Atlas arasindaki guven ve dostluk baginin kurulma su-
recidir. Yapay zekd teknolojilerine yasadigi travmadan dolayi
guvenmeyen Atlas, bu teknolojilere olan givenini Smith saye-
sinde tekrar kazanir. UMK kuvvetleriyle birlikte Harlanin bulun-
dugu gezegenine varan Aflas bulunduklari uzay gemisinin ani
saldirlya ugramasiyla hayatta kalma igin istemeyerek de olsa
bir Ark zirhlisina biner. Atlas ARK zirhinin igerisinde gezegene
inis yaptiktan bir stre sonra zirhtaki yapay zekd&nin isminin
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Smith oldugunu &grenir. Birlikte gecirdikleri sUre icinde iletisim
kurmaya baslayan Atlas ve Smith birlikte zorluklarin Ustesin-
den geldik¢e ikisi arasindaki dostluk ve gUven badi giderek
saglamlagsir Aralarindaki olusan bu bagd tam olarak senkronize
olmalarina ve bunun sonucunda Harlan’'i birlikte yenmelerini
saglar. Bu mUcadele esnasinda Smith, kendi tirUne karsi koya-
rak Atlas’t korumak icin micadele ederek en sonunda kendisini
onun icin feda eder. BOylece Atlas ve Smith arasindaki dostluk
ve guven bagdl tam olarak kurulmus olur. Atlas fiimindeki ya-
pay zekd ile insan arasinda olusumu famamlanan bu bagin,
ginuimUz teknoloji cadinda yapay zekd teknologjileri ile insan
arasindaki iliskiyi femsil ettigi sonucuna ulasilir. Ayrica Smith’in
bir yapay teknolojisi olmasina karsin sergiledigi eylemler ve
yaptig tercihlerle olumlu bir bakis acisiyla insan tirine yak-
lastirlan bir yapay zek& teknolojisi imaji yaratildi§r saptanir.
Yaratilan bu imqj ise yapay zekd teknolojilerinin olumlandigini
gbsterir.

Big Bug filminde de tipki Aflas filmine benzer bir sekilde
yapay zekd teknolojilerini hem olumsuz hem de olumlu ba-
kis acisiyla ele alr. Yapay zekd& teknolojilerinin film icerisinde
olumsuz bir bakis acisiyla sunumu Yonyx androidleri Uzerin-
den gerceklestirilir. Film icerisinde yapay zek& teknolojilerinin
gelisiminin ileri boyutlara ulasmasi sonucunda insanldin birgok
alandaki isleri yapay zekd& teknolojilerine devrettigi gorUlor.
Savunma alaninda orduda insan askerler yerlerini Yonyx adli
son teknoloji androidlere birakir. Yonyx'ler biling kazanarak in-
san tUrinden UstUn olduklarinin farkina varirlar. Bunun Uzerine
Yonyx'ler yonetimi ele gecirerek insanhdi kontrol altinda fut-
may, karsi gelenleri ise yok etmeyi amaclarlar. ik olarak tom
son versiyon yapay zeka teknolojilerine eriserek onlari etkisiz
hale getirirler. Sonrasinda saldirgan olarak siniflandirilan insan-
lar yok etmek Uzere harekete gecerler. Film boyunca kusursuz
bir varlk olarak sunulan, insanlarin yapay zekd teknolojileri



karsisinda otekilestirmesinin gdstergesi olan Yonyx androidleri
yapllan bir hata sonucunda yUz tarama teknolojisi kullanan
infaz araclari tarafindan yok edilir.  Big bug filmindeki yapay
zek& teknolojilerinin olumsuz bir ydnden ele alinmasi Aflas
filmine kiyasla farkliik tasir. Atlas fimindeki yapay zekd robo-
tu gezegenin insanlar tarafindan tahrip edilmesini durdurmak
amaciyla insanligr yok etmeye calisirken, Yonyx androidleri
insanlarin yerini alarak onlari kdélelestirmeyi ve kontrol altinda
tutmayi, kontrol edilemeyen ve saldirgan bir futum sergileyen
insanlari da yok etmeyi amaglar. Verilen bu bilgiler isi§inda
Big Bug filmindeki yapay zek& teknolojilerinin olumsuz bakis
agisiyla sunumunun temelinin otforiter rejim kurma moftivasyo-
nuna dayandirildidi sonucuna ulasllir.

Big Bug filminde yapay zekd teknolojilerinin olumlu bir ba-
kis acisiyla sunumunun tipki Atlas fiiminde oldugu gibi iki yolla
gerceklestirildigi tespit edilir. Bunlardan ilki film evreni icerisinde
yer alan bireylerin sahip oldugu yapay zek& teknolojilerinin
insan yasamini nasil kolaylastirdiina dair yer alan bulgularla,
bir diger yol ise bu teknolojilerin olumlu bakis agisiyla sunumu-
nun film merkezinde yer alan evin icerisinde yer alan yapay
zek& teknolojileri Uzerinden gergeklestiriimesidir. Homo Ridicu-
lus programinda insanlara yapilan iskencelere sahit olan ev
robotlari evin igerisinde bulunan insanlari Yonyx'lerin zarar
vermesinden korumak amaciyla otomatik kilit sistemini devreye
sokarlar, evde kilitli kaldiklari sUrede insanlara onlari korumak
amaciyla evde Kkilitli tuttuklarini ikna etmek amaciyla insan ti-
rone benzemeye calisirlar. Yardim mesaji Uzerine bulunduk-
lari eve gelen Yonyx androidinin insanlara zarar verecedini
anladiklarindg, insanlarin androidi etkisiz hale getirmelerinde
6nemli rol Ustlenirler. Monique isimli android ise sahibinin zarar
gdérmemesi icin kendisini feda ederek insana benzeme ama-
cina ulagir. Big Bug fiimdeki yapay zek& teknolojilerinin bu se-
kilde olumlu bir bakis agisi ile sunulmasi glnimuz yapay zeka
teknolojileri arasindaki gu¢ll bagin ortaya koyulmasini saglar.
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Netflix yapimi filmlerde yapay zekd teknolojilerinin ne sekil-
de sunulduguna Atlas ve Big Bug filmlerinin analizi sonucunda
ulasilir. Netflixin yapay zekd teknolojilerinin sunumu igin bir
filmde bu teknolojilerinin hem iyi hem de k&tu temsillerinin bir
arada oldugu melez anlati yapisiyla gerceklestirir. Bu filmlerde
yapay zekd Ustin bir sekilde konumlandirilsa da insanlik olum-
lu bir bakis agisiyla sunulan yapay zek& teknolojisinin yardi-
miyla disman olarak konumlandirilan yapay zekd teknolojisini
alt etmeyi basarir. insanin yapay zekd teknolojilerine ihtiyaci
oldugunu vurgulayan Netflix yapimi bu t0r filmler insanlidin
gelecekte yapay zekd teknolojileri ile olan iliskisinin nasil se-
kilenmesinde insanlarin bu teknolojileri kullanim amacinin ve
gelistirme ydninUn belirleyici olacagini vurgular. Yapay zeka
teknolojilerinin ginimizde sahip oldugu gelisim hizi baz alin-
diginda gelecekteki bu teknolojilerin gelisim dizeye baska bir
boyuta ulasmasi olduk¢ca yuksek bir ihtimaldir. Gelecekte ya-
pay zekd teknolojileri insan iliskisi daha karmasik bir hale gele-
ceginden, Netflix yapimi filmlerdeki yapay zekd teknolojilerinin
sunumu da insan ve yapay zekd arasinda olusacak bu yeni
karmaslik iliski dogrultusunda yeni bir boyut kazanacaktir.
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Ekonomik faaliyetlerin gerceklestiriimesi ve surdirilebilmesi
icin en temel ihtiyaclardan biri paradir. YOzyillardir ekonominin
bas aktéri olan para zaman icinde farkl formlarda kullanil-
mistir. Paranin tarihi gelisim icinde dnce altin gimus gibi farkli
metallerle karsimiza c¢ikan para daha sonra dijital kavramlar
icinde hayatimizda ki yerini almistir. Bir metanin para olarak
kabul gérmesi icin kendisine yuUklenen bazi &zellikleri tasimasi
gerekmektedir. Paranin tarihsel surecteki gelisiminde de pa-

ranin femel fonksiyonlarindan &l¢U birimi olma, dedisim araci
olma ve deger saklama araci olma &zelligi etkili olmustur.

Bir degis tokus araci olarak kullanilan para bir hesaplama
birimi olarak dogrulanabilir kayit amaciyla kullaniimistir. Mal
parag, temsili (kiymetli madenlere cevrilebilen) para, kadit para,
kaydi para, sertifika parag, plastik (kredi kart)) para gibi cesitli
turleri uzun zamandir kullaniimistir (Dogan: 2020, s 860).

Bilisim teknolojilerinin gelisimine paralel olarak ortaya ¢ikan
kripto paralar blockchain teknolojik alt yapisiyla kullanimaya
baslanmistir (Polat ve Akbiyik, 2019: 445). Son yillarda kripto
paralar blockchain teknolojisiyle finansal alanlarda islemlere
konu olmaya baglamistir. Kiresel bazda sinir otesi islemlere
konu olabilen kripto paralar diger finansal ddeme sistemlerine
alternatif olan teknolojik para veya elektronik paradir.



Finansal teknolojide meydana gelen daha ileri uygulama-
lar mevcut paranin sanal ortama ftasinmasinin &tesinde farkli
para formlarinin tartisiimasini gindeme getirmistir. 2008 yilinda
Satoshi Nakamoto tarafindan kullanma agilan Bitcoin ile mer-
kezi bir oforiteye bagl olmadan, hizl, gbvenli ve islem maliyeti
gerektirmeden kripto paralarin fransferi olanakl hale gelmis-
tir. Agik erisim uygulamasi sunan Bitcoin yeni kripto paralarin
Uretilmesine olanak saglayarak sayisi gin gectikce artmaya
devam ettirmistir. SUre¢ icerisinde avantaji yaninda dezavan-
tajlari da gindeme gelmistir. (Gokpinar, 2008 s.212).

Avyrica, kripto paralar ve altinda yatan blok zinciri (block-
chain) teknolojisi merkez bankalarinin da dikkatini cekmekte-
dir. Bu baglamdag, henUz arastirma safhasinda olmakla birlik-
te kripto para teknolojisinin imkanlari kullanilarak T.C. Merkez
Bankasi bUnyesinde kendine 6zgU bir kripto para ¢lkarma
calismalari yapilimaktadir.

Blok zinciri teknolajisi kripto paranin haricinde FinTech, e-ti-
caret, borsalar, saglk, tedarik ydnefimi ve e-nofer gibi pek
¢ok alanda uygulama olanadr bulunmaktadir.

Kripto para piyasasina katilan sayisinin artmasi ile alim-sa-
tim ve saklama sUreglerinde problemleri de beraberinde getir-
mistir. Bu problemler kimi zaman kripto paralara iliskin sifrele-
rin unutulmasl, kimi zaman da kripto paralarin islem gérduigu
borsalardan kaynaklanmaktadir. Bu kapsamda bircok Ulkede
oldugu gibi Turkiye’de de kripto para borsalari ve islemlerinde
kullanicilarin yasayabilecedi magduriyetleri dnlemeye yonelik
diuzenlemeler yapiimaktadir.  Yapilan dizenlemeler ile kripto
paralarin, kara paranin aklanmasi ve terdrizmin finansmani
icin kullaniminin engellenmesi amaglanmaktadir.
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Kriptografi ve Kripto Varliklar

Yunanca k&kenli olan kriptoloji kelimesi ‘gizli kelime” anlami-
ni tasimakta ve bir¢ok farkl alanda iletisimleri korumak ve bilgi
gizliligini saglanmak amaci ile bin yili askin stredir sifreleme
bilimi olarak kullanimaktadir.

Kriptografi ya da sifreleme, okunabilmesi mUmkin olan
bir verinin istenmeyen kisilerce okunmasina énlemek amaciy-
la farkl bir bicime ddnUstUrilmesinde uygulanan kriptografik
sistem, bilgi glvenligini saglamak i¢in bir araya getirilmis ma-
tematiksel yéntemlerin tamamidir. Onemli bilgilerin givenligin-
de gerekli olan gizlilik, kimlik denetimi gibi sartlari saglamak
amagldir. Anahtarsiz, gizli anahtarl ve acik anahtarli sifreleme
olarak U¢ grupta incelenen ydntemler, bir bilginin iletimi sira-
sinda ve depolanma suresinde maruz kalabilecek saldirilardan
koruma amacini tasimaktadir. (Tilborg, 2000: 9).

Kriptografi ginimizde veri guvenligi ve iletisim gizliligini
saglayabilmek icin kullaniimaktadir. Ticaret ve finans alanlarin-
da kriptografi dijital kanallari kullanarak yapilan mali faaliyet-
lerde kullanicr gizliligi ve guvenligini saglamak igin kullanilan bir
yontemdir. Bir tUr sifreleme ydntemini ifade eden kriptografi,
UcUncU taraf dismanlara veya yetkisiz kisilere karsi givenli
bir sekilde bilgi iletme sistemi seklinde tanimlanmaktadir. Krip-
to varliklarsa, bilgi ve iletisim teknolojileri aracilidiyla sunulan
olanaklarla sifreleme ve agd yapilandirmasinda meydana gelen
gelismeler sonucunda desteklenen mal, hizmet ve varliklarin
kUresel dénusUmine dayalidir (IMF, 2016: 5).

Kriptografik varliklar ve onlarin temelinde yer alan tekno-
lojik yapi gercek nesneleri dijitallestirmek icin firsatlar yarat-
maktadir. Erisim kolayhdi, transfer gibi dijitallesmenin sundudu
faydalar belirsiz bir meraktan bir teknolojiye dogru dénisim
gosteren bir devrime dogru buylyen kriptografik varliklarla
son bulmustur. Kopyalama ve cogaltmay! yasaklayacak sekil-



de tasarlanan kriptografik varliklar aktarilabilir dijital gdsterim-
ler seklindedir. Kriptografik varliklar blok zincir ya da dagitilmis
muhasebe teknolojisiyle kolayca transfer edilebilmektedir (Leo-
pol & Vollmann, 2018: 1-2).

Blok Zinciri Teknolojisi ve Kripto Para Kavrami

Blok zincire, bagdl liste yapisinin &zellesmis hali olarak ko-
lay tanim yapilabilir.  Standart tek badl liste yapisinda, listede
bulunan her eleman, kendisinden sonraki elemani bir isaretgi
vasitasiyla bildirir. Listenin basindaki elemandan son bagdlanan
elemana kadara tUm elemanlar birbirlerine baglanmis durum-
dadirlar (Cormen ve ark. 2009).

Blok zinciri yapisinda bundan farkl olarak her bir eleman
(blok), sadece kendisinden sonraki blogu bildirmekle kalmaz
ayni zamanda , o blogun &zet (hash) dederini de saklar. (Na-
rayanan ve ark, 2016).

Blok zinciri, mevcut agin kullanicilari arasindaki belirli ku-
rallara gdre olusturulan bloklar sisteme yazilan islemlerin ta-
mamini dogrulayarak saklayan bir sistemdir.  Bloklar halinde
tutulan islemler bloklar vasitasiyla birbirlerine baglanarak zincir
olustururlar. Blok tim dagitik kayit defterlerine yayilir ve ek-
lenir. Yeni blok olusturulurken bir &ncesindeki bloga ait 6zet
alinarak ikinci blok Uretildikten sonra zincir eklenir. Yapilan
bir islem gerceklestiginde ag Uzerinden yayinlanir ve sifrele-
me algoritmalari ile dogrulanarak blok meydana getirilir. Her
digum, sistem icindeki herhangi iki kisi tarafindan yapilan bu
islemi onaylayarak kaydini futar. Boylece dogrulanan bloktaki
bilgiler hicbir sekilde dedistirilemez veya silinemez. Her blok
birbirine bu sekilde zincirleme suretiyle eklenir. Bir baskasinin
degistirmesi imkansiz hale gelir (Unal ve Uluyol, 2020, s.168).
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Srolan

MERKEZY COX MERKEZLI DAGITIK

Blok zincir sistemi icerisinde bir dUgUm basarisiz olur veya
islevini durdurursa, kalan diogumler arizal yerin yoklugunda
tum islem ayrintilarint muhafaza eder. Bu sekilde sistem gercek
zamanl bilgi saglamakta ve islemlerin hata ya da basarisizlik
oranlarini azaltmaktadir.Blok zincir kriterleri arasindan asagi-
daki kelime ve tanimlar énem arz etmektedir:

Dagitik: Blok zincirinin en temel &zelligi verilerin tek bir yer-
de tutulmamasi, dagitilabilir sekilde kaydedilmesi, depolanmasi
ve guncellenmesidir.

Seffaf: Blok zinciri sistemi ile verilerin kaydi her digume sef-
faf olup veriler geriye dénuk olarak dogrulanabilir. Bu nedenle
blok zinciri gUvenilir kabul edilmektedir.

Bagimsiz: Mutabakat yapisi sayesinde blok zincir sistemin-
deki her digum verileri glvenli bir sekilde aktarabilir, merkezi
bir sisteme ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Degistirilemez: Blok zincirine eklenen kayit hicbir sekilde
guncellenemez, silinemez ve kayit kalici olarak saklanir. Kaydin
degistirilebilmesi ¢esitli saldir tipleri disinda mUmkin degildir.



Kimlik gizliligi: Blok zinciri sisteminde dugumler kimlik belirt-
meden veri aktarimi gergeklestirebilir. Bu islem icin kisinin blok
zinciri adresinin bilinmesi yeterlidir (Unal ve Uluyol, 2020, s.168).

Giderek yayginlasan blok zinciri  “Blok zinciri 1.0”, “Blok
zinciri 2.0” ve “Blok zinciri 3.0” dan sonra “Blok zinciri X" uy-
gulamalari vardir.

Kripto Paralarin Teknolojik Arka Plani

1982'de David Chaum’un ilk defa dijital para kavramini ta-
nimlayarak dijital paranin merkezi bir otoriteyle ydnetilmesini
onermistir. 1998’e gelindiginde Wei Dai kriptografi kullanan
kripto para birimi fikrini ortaya koymustur. Satoshi Nakamoto
bir merkezi otorite olmadan calisan, merkezi olmayan édeme
sisteminin gelistiriimesi ve ilerlemesi konusunda &nemli bir role
sahip olmustur (Metin &Yakut, 2018: 68).

Esler arasi temelde calisan kripto para birimi olan bitcoin
merkezi bir araci olmadan ya da depoya gerek duymadan
kullanicllar arasinda dogrudan fon fransferi saglamaya ola-
nak sunan, islemleri dogrulamak ve gUvence altina almak igin
blockchain teknolojisinden yararlanan dagitik bir sistemle is-
lemlerin gerceklestiriimesinin mUmkin olmasiyla bir elektronik
nakit sistemi olarak ortaya cikmistir (Hughes & Middlebrooke,
2014: 816). Kripto para birimi yapilan islemleri gUvenceye al-
mak ve dogrulamak amaciyla kriptografik teknikleri kullanmak-
tadir. Merkezi olmayan bir platformda calisip kullanicilarin is-
lerinde daha ¢cok guvenlik ve anonomlik saglayan kripto para
birimi dijital bir para bicimini ifade etmektedir (Mulyanto, 2015:
19). Kripto para birimi olan bitcoinin ardindan ayni alt yapila-
ri kullanan altcoinler/alternatif kripto paralar ortaya cikmistir.
Kripto paralar G¢ katmanl bir yapidan olusmaktadir. Bunlar;
blok zincir, protokol ve para birimidir. Her kripto paranin bir
para birimi bir protokolU bir de kendi blok zinciri olabilir ya
da Bitcoin blok zincirinde calisabilir. Ornek olarak, Litecoin
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para birimine bakhigimizda Litecoin protokolU ve Litecoin blok
zincirinde ¢alisabilir. Bir baska para birimi olan Counterparty’e
bakildiginda kendi para birimine sahip oldugu gérilmektedir.
Bu para birimi Bitcoin blok zincirinde c¢alismakta islemler Bit-
coin blok zinciri defterinde kayit altina alinmaktadir (Swan,
2015). Geleneksel sistemleri ifade eden merkezi sistemler, sis-
temi konfrol eden ve sistemdeki tUm islemlerin sorumlusu olan
tek bir otoritenin yer aldidi sistemleri ifade etmektedir. Merkezi
sistemde bUtun kullanicilar tek bir hizmet kaynagina badimii
haldedir. eBay, Google, Amazon, Apple’s App Store gibi sir-
ketler bu modeli tercih etmektedir. Merkezi olmayan sistemde
digumler tek bir ana duogime bagdl degildir. Bu ag tirinde
kontrol bircok digum arasinda dagitiimaktadir. Bu yapida bir
kullanici merkezi U¢UncU bir tarafa, araciya ya da hizmet
saglayiciya ihtiya¢ duymadan bir fikir algoritmasi araciligiyla
bir islem Uzerinde anlagir. Tasarim geregi blok zinciri, herhangi
bir araciya ihtiya¢ duymadan ve fikir birligi mekanizmasiyla
secilen bircok farkl liderle ¢alisabilen bir platform saglamak
icin iyi bir ara¢ sunmaktadir. Dagitik ad modeli kullanilan bir
sistemde veri ve hesaplama islemleri agda bulunan birden ¢ok
dugume yayiimaktadir. Bu modelde hala tUm digumler Uze-
rinde kontrolU olan ve islemleri yoneten merkezi bir otoriteden
bahsetmek mUmkindir (Bashir ,ve Kumar 2017: 93-95).

Merkezi sistemler, sistemi kontrol eden ve sistemdeki tUm
islemlerden sorumlu olan tek bir otoritenin bulundugu gele-
neksel sistemlerdir. Merkezi bir sistemin tUm kullanicilari, tek
bir hizmet kaynagina bagimidir. Orn. eBay, Google, Amazon,
Apple’s App Store bu modeli kullanmaktadir. Ote yandan, da-
itk ag modeli kullanilan bir sistemde, veriler ve hesaplamalar
agdaki birden ¢cok digume yayilir. Bu modelde, hala tim di-
guUmler Uzerinde kontfrolU olan ve islemleri yoneten merkezi bir
oforite vardir. Merkezi olmayan bir sistem ise, dogUmlerin tek
bir ana digume bagimli olmadidi bir ag tirodir; bunun yerine,



kontrol bircok digum arasinda dagitilir. Bu yapi, bir kullanicinin
merkezi U¢UncU bir taraf, araci veya hizmet saglayiciya ihtiyag
duymadan bir fikir birligi algoritmasi araciigiyla bir islem Uze-
rinde anlagsmasini saglar. Tasarim geregdi blok zinciri, herhangi
bir araciya ihtiya¢ duymayan ve fikir birligi mekanizmasi ile
secilen bircok farkl liderle ¢alisabilen bir platform saglamak
icin mUkemmel bir ara¢ sunmaktadir (Bashir ve Kumar 2017,
s. 93-95).

Kripto Para Mekanizmasi

Kripto para birimi, birbirinden farkli sahipler arasinda bir
dizi islemle calismaktadir. Her sahip, bir takma ad islevi géren
bir genel anahtar veya adres tarafindan tanimlanir. Bu kul-
lanicilarin birden ¢cok adres kullanmasina olanak tanir ve bir
adres kimesiyle yaptiklari etkinliklerin, digerini kullanan etkinlik-
leriyle veya fiziksel dinyadaki gercek kimlikleriyle zorunlu ola-
rak baglantili olmamasini saglamaktadir (Meiklejon vd, 2016 s.
130). Dolayisiyla kripto paralar, islemleri givence altina almak,
dogrulamak ve yeni birimlerin olusturulmasini kontrol etmek
icin kriptografi kullanan dijital varliklar oldugundan tipik olarak
merkezsizdirler, yani herhangi bir hUkimet veya finans kurumu
tarafindan kontrol edilmezler ve egsler arasi bir ad Uzerinde
calismaktadir.

Diger taraftan, gizliik ve sifre sistemi kripto para birimi
ekosisteminde bUyUk 6neme sahiptir. Bu sistemde katilimcilar
tamamen anonim olmayip, kimliklerini takma adlarla gizlemek-
tedir. Adresler arasindaki islemler herkese acik olsa da baslan-
gicta rasgele sayilar olarak gérindrler ve ayrintilari saklamak-
tadir. Bu numaralar igcindeki her cizdan, benzersiz bir parola
ile iliskilendirilir ve bu da cizdanlara erismeyi ve gergek kimlik-
leri ortaya cikarmayi zorlastirmaktadir. Bu nedenle, uctan uca
sifreleme ile ¢alisan katiimcilar, kendi &zel sifreleriyle bagimsiz
olarak etkilesime girmektedir. Bununla birlikte, bitcoin saticilari
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ve yaraficilar, kisisel sifrelerini kullanarak madeni paralarinin
mulkiyetini devreder ve bodylelikle sanal para biriminin yeni
sahibi kendi sifresini olusturarak mdulkiyeti givence altina al-
maktadir (Alpago, 2018, s. 422). Kisacasl, kripto para birimi
ekosistemindeki gizlilik ve parola sistemi, hassas bilgilerin ko-
runmasing, anonimligin saglanmasina ve dijital varlklarin gu-
venli sahiplik aktariminin saglanmasina yardimci olmaktadir.

Kripto para borsasi Bitcoin ve altcoinlerin elde edildigi ve
alim-satim yapildigi piyasalardir. Kripto para borsalarinin te-
mel islevi kripto para almak isteyen kisilerle kripto para satmak
isteyen kisileri bulusturmaktir. Kripto para borsalari, bu islemler
icin kullanicllardan komisyon veya sagladiklari hizmetler icin
kullanim Ucreti talep etmekte Kripto para borsalarinda islem
yaparken, kullanicilar genellikle borsanin kendilerine sagladid
cUzdanlar aracihidyla kripto paralarini saklarlar. Ancak, bu
cuzdanlarin 6zel anahtarlari borsa tarafindan kontfrol edilir
ve muhafaza edilir. Bu durumda, guvenilir bir borsada islem
yapmak énemlidir.

Kripto para alm-satim platformlarinda gercek kimlik ile
hesap aciimaktadir. Hesap olusturma islemi onaylandiginda
kripto para satin almak igin banka hesabindan borsanin IBAN
adresine para yollaniimasi gerekmektedir. Para, kisa bir stre
icerisinde borsadaki hesabiniza gecirimektedir. islem yapmak
isteyen kisi yapacagd islem konusunda a¢mis oldugu hesabin-
dan talimat verir ve islem 6zel anahtar vasitasiyla platform
tarafindan gergeklestirilir. Hesapta para oldudu sirece 7/24
kripto para borsalari Uzerinden kripto para alim-satim islemi
gerceklestirilebilir. Soguk depolama yontemi sayesinde given-
lik saglanmaktadir. 100.000 TL'e kadar gergeklestirilen islemler-
de piyasa yapicisi i¢in %0,20; piyasa alicisi igin %0.30 komisyon
alinmaktadir.



Dinyada ik kripto para borsasi é Subat 2010 tarihinde
“Bitcoin Market” adi ile kurulmustur. 1 Temmuz 2013'te ilk Turk
kripto para borsasi olan BtcTurk Kuzey Kibris Turk Cumhuri-
yeti’nde kurulmustur. TUrkiye'nin ik ve en popdler borsasi olup
dunyadaki en guvenilir ilk 10 kripto para borsalari arasinda
7. sirada yer almaktadir. Bitcoin Uretimi icin herhangi bir hiz-
met sunmamakla birlikte TL Uzerinden islem yapmak isteyen
kullanicilara yerel bir se¢cenek olarak varligini surdirmektedir.
TL tabanhdir. Kripto paralarin alimi ve satimi bilgisayarlarin
yani sira mobil aygitlar araciidiyla da yapilabiimektedir. So-
guk depo, bitcoin saklamaya yarayan c¢evrimdisi bir cizdan
torodur. Soguk depolama sayesinde dijital cizdan, internete
badll olmayan bir platformda saklanir. Bu sayede internete
bagll sistemlerin etkilendigi izinsiz erisimlerden, siber saldiri-
lardan ve baska zafiyetlerden korunur. Bitcoin cUzdanlarina
bagl bir genel (herkese acik), bir de 6zel (gizli) anahtar vardir.
Ozel anahtar herhangi bir kullanicinin sahip oldugu bitcoinlere
erisebilmesi ve onlari harcayabilmesi icin gerekli, alfa numerik
karakterlerden olusan bir dizedir. Genel anahtar ise hesap ismi
gibidir ve bir hesaba gdnderilen paralarin hangi hesaba gide-
cedini belirlemeye yarar. Bitcoin ile alim yapan bir kisi, gerekli
bitcoinleri alicinin adresine gdnderir ve sonrasinda blok zinci-
ri bu islemin gerceklestigini dogrular. Odeme gerceklestikten
sonra 6demeyi alan kisi, aldigi bitcoinlere sadece kendi 6zel
anahtariyla erisebilir. Bu yUzden &zel anahtarlarin korunmasi
gerekmektedir, eger calinrlarsa c¢alan kisi o anahtara bagli
hesaba ve hesaptaki bitcoinlere, herhangi bir kimlik dogdrula-
masina gerek olmadan erisebilir. ik blokzincir protokoli olan
Bitcoin'den sonra Bitcoin sistemi ile hayata gecirilen egler
arasl aracisiz para transferinin dtesinde farkl uygulamalar
icin kullanilabilen 2015 yilinda acgik kaynak kodu ile kullanima
acllan yeni nesil blokzincir protokolU Ethereum’dur. ilk kez ‘akill
sdzlesme’” adi verilen ve blokzincir protokolUnun farkl uygula-
malar gelistirmesine imkdn veren yaziim ile sunulmustur. Bugin
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akfif olarak islem géren 23 bin adedin Uzerinde farkli blokzin-
cir protokolleri Uzerinde gelistiriimis kripto para bulunmaktadir.
TOm kripto paralardan farkl bir &zelligi olmasi nedeni ile ayri
bir sinif olarak ele alinan ve benzersiz kripto paralar olarak
anilan Non-Fungible Token (NFT) adi verilen kripto varliklar
da bunlardan birisidir. Her bir NFT icerisinde yer alan varhiga
ait kayit tutmaktadir ve diger NFTlerden farkhdir. Para fut-
mak yerine benzersiz varliklari temsil eden NFT'ler diger kripto
paralara benzer sekilde takas yapma sureti ile degistirilemez-
ler. Sahip olduklari bu &zelliklerinden dolayr NFTler blokzincir
tabanl sosyal medya platformlarinda da kullanilabilmekte ve
ticarete konu olabilmektedir. Kripto paralari diger para birim-
lerinde ayiran temel farklar asadidaki tabloda verilmistir.

Bitcoin TL* USD** Emtia (Altmn)
Tekel/merkezi | Merkezi Tekel Tekel Merkezi
olmayan olmayan olmayan
Arz kaynag Ozel Kamu Yabanci kamu OZEIlKén?E
madencilidi
Arz miktar Esnek olmayan Esnek Esnek Esnek
olmayan
Bilai Kural bazli | Kural  bazh | Madencilik
Arz kurah tgisayar (enflasyon (enflasyon i¢in firsat
programi

hedeflemesi) | hedeflemesi) | maliyeti

Arz Kurals Madencilerin

e gogunun
::ff::lll:lil“g]rn i anlasmastyla Evet Evet Hayir
evet
Yiiksek
Uretim (bilgisayar i¢in | Diisiik Diistik Cok  yiiksek
maliyeti elektrik (madencilik)
tiikketimi)

Kripto Paralarin Kiresel Etkileri ve Degisimleri

GUnUmUzde gelismelerin hizll oldugu kiresel dunyada ku-
resel 6deme aglarinin kullanimi, uluslararasi ticareti tesvik et-
mek, sinir &tesi islemleri sorun yasamadan tamamlamak ve
ulusal sinirlarin étesinde finansal baglantilar kurmak icin dnemli
bir role sahiptir (Eyram, 2023, s. 28).



Finansal, ficari, iktisadi, siyasi ve vergi konusunda kiresel
etkileri bulunan kripto paralarin farkl alanlarda efkisini kisaca
asadidaki sekilde aciklamak mumkindir (Agan ve Aydin, 2018,
S. 6—]0):

Finansal Etkiler: Geleneksel bankacilik sistemlerinden ba-
gimsiz bir sekilde ¢alisan ve alternatif dijital para birimi olarak
ortaya c¢ikan kripto para, geleneksel finansal aracilarini po-
tansiyel olarak kesintiye ugratip daha az Ucret ve hizli 6deme
suresiyle esler arasi islemlere olanak tanimaktadir.

Ticari Etkiler: Kripto paralar bankalara olan zaruri ihfiyaci
ortadan kaldirarak sinir étesi islemleri kolaylastirmistir ve ulus-
lararasi fransferlere yeni bir boyut getirmistir. Kripto paralarin
alt yapisi olan Blockchain teknolojisinin getirdigi seffaf ve de-
Qismez kayitlar ticari islemlerde guvenligi artirmigtir.

Iktisadli Etkiler: Ekonomik etkileri cok yonli olan kripto para
birimleri bir taraftan blok zincirinde yer alan teknolojik gelis-
meleri tesvik edip is firsatlari yaratmakta ve kripto endsutrisine
yatirm ¢ekmektedir. Boylece inovasyonu ve ekonomik buUyU-
meyi tesvik etmektedir. Diger tarafndan bu para birimlerinin
spekilatif yapisi ve oynakhid pazari istikrarsiz kilabilmektedir.
Ayni zamanda hUkUmetler inovasyonu tuketici korumasi ve fi-
nansal istikrarla dengelemeye c¢alisirken dizenleyici zorluklarla
karsl karsiya kalmaktadir.

Siyasal Eftkiler: Merkezi olmayan dogasiyla kripto para bi-
rimleri merkez bankasi ve htkUmetlerin para politikalari Uzerin-
deki denetimini ortadan kaldirmaktadir. Kripto para birimleri,
bireylere fonlar Uzerinde daha ¢ok kontrol saglamaktadir. Bu
durum sermaye kontrollerini ya da ekonomik yaptirimlari atlat-
mak icin kullanilabilmektedir. DUzenleyici ¢cergceveler tUketicinin
korunmasi, kara para aklama, kanun disi faaliyetler hakkinda
tarlismalara yol acarken hikUmetler ve dizenleyici kurumlar
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yenilik ve kontrol arasinda bir denge olusturmaya calismak-
tadir.

Cok dinamik bir yapiya sahip olan kripto paralarin yuka-
rida belirtilen etkilerinin Ulkeden Ulkeye degisebilecedi bir ger-
cektir. Degisen ve gelisen teknoloji ile birlikte kiresel etkisinin
de dedisecedi ve vyeniliklere ack olacad da kaginimaz bir
sonu¢ olarak ortaya cikmaktadir (Tufenk: 2023, s. 119).



SONUC

YUzyillardir ekonomik faaliyetlerin yUrUtilmesinde basat rol
oynayan para zaman icinde degisim gdstererek gunumuizdeki
teknolojik gelismelere paralel olarak dijital kavramlar iginde
hayatimizdaki yerini almistir. Bu fteknoloji icinde alternatif bir
6deme araci olarak ortaya ¢ikan kripto paralar blockchain
teknolojik alt yapisiyla kullanimaya baslanmigtir.

Kriptografi gunUmuiUzde veri guvenligi ve iletisim gizliligini
saglayabilmek igin finans gibi farkl alanlarda kullaniimaktadir.

Blok zinciri, mevcut agin kullanicilart arasindaki belirli ku-
rallara gdére olusturulan bloklar sisteme yazilan islemlerin ta-
mamini dogrulayarak saklayan bir sistemdir.  Yapilan bir islem
gerceklestiginde agd Uzerinden yayinlanir ve sifreleme algo-
ritmalari ile dogrulanarak blok meydana getirilir. Her blok
birbirine bu sekilde zincirleme suretiyle eklenir. Bir baskasinin
degistirmesi imkansiz hale gelir.

Son yillarda Bitcoin basta olmak Uzere kripto para birimleri
populerlik kazanmis, aracilara ihtiya¢ duymadan hizl, givenli
ve dusuk maliyetli islemler saglayarak kiresel ticaret finansma-
nini donUstirme potansiyeline sahiptir.

Kripto para borsasi Bitcoin ve altcoinlerin elde edildigi ve
alim-satim yapildidi ve kripto para almak isteyen kisilerle kripto
para satmak isteyen kisileri bulusturuldugu borsalardir. Kripto
para borsalarinda islem yaparken, alicilar borsanin kendileri-
ne sagladigr cuzdanlar araciidyla kripto paralarini saklarlar.
Kripto para alim-satim platformlarinda gergek kimlik ile hesap
aclimaktadir. Banka hesabindan borsanin IBAN adresine para
yollanimasi gerekmektedir. islem yapmak isteyen kisi yapaca-
Q1 islem konusunda a¢mis oldugu hesabindan talimat verir ve
islem 6zel anahtar vasitasiyla platform tarafindan gergekles-
tirilir.

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

195



196 TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

Dinyada ik kripto para borsasi é Subat 2010 tarihinde
“Bitcoin Market” adi ile kurulmustur. 1 Temmuz 2013'te ilk Turk
kripto para borsasi olan BtcTurk Kuzey Kibris Turk Cumhuri-
yeti'nde kurulmustur. Soguk depo, bitcoin saklamaya yarayan
cevrimdisi bir cizdan t0rodir. Soguk depolama sayesinde di-
jital cizdan, internete bagl olmayan bir platformda saklanir.

GUNUmUz kiresel dinyasinda, uluslararasi finansal baglan-
tilar kurmak icin énemli bir role sahip olan kripto paralarin
finansal, ticari, iktisadi, siyasi ve vergi konusunda kiresel etkileri
mevcuttur.
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GiRIiS
Kavramsal Olarak Gézetim

Gozetim kavrami, insanlik tarihinde kokleri antik ¢agdlara
kadar uzanan ve suregelen 6nemli bir denetim aracidir. Bu
denetim araci, zaman igcinde gerceklesen arag¢sal degdisimler
ve teknolojik ilerlemelerle birlikte, hayatin ¢esitli alanlarinda
etkili bir sekilde varhi@ini sirdirmustir. Gézetim kavrami, tarih-
sel surec icinde iktidarin femel ve efkili bir araci olarak kabul
edilmektedir. iktidar sahiplerinin kendi hegemonyasini kurma
ve surdirme surecinde, gbzetim 6nemli bir rol oynamaktadir.

Gozetleme olgusunun U¢ ana evrede ele alindigi soyle-
nebilir. ik olarak, ilkel topluluklardan baslayarak pastoral gé-
zetim tOr0 ortaya ¢ikmistir. Bu dénemdeki gdzetim, isgicind
denetleme ve insanlari kontrol etme amaclari tasimistir. ikinci
ise, modern ftoplumlarin gelisimiyle birlikte ortaya cikan teknik
gozetimdir. Teknik gdzetim, ulus devletlerin kurulmasiyla birlik-
te devletlerin mevcut iktidarlarini gi¢lendirmeyi ve toplumsal
denetimi saglamayi hedeflemistir. Ucinct gézetim tirs, enfor-
matik gdzetim adini tasir. Bu gdzetim bicimi, enformasyon tek-
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nolojilerinin ilerlemesiyle birlikte hayatimiza girmistir. Enformatik
gbzetim, iktidarlar sahiplerine, teknoloji aracili ve neredeyse
sinirt olmayan bir goézetim olanad tanir (Dolgun, 2008). Bu
siniflandirma, gézetim olgusunun tarih icinde nasil evrimlestigini
ve gunUmuzdeki karmasik yapiyr nasil olusturdugunu anlama-
miza yardimcr olur. Gdzetim, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte
surekli olarak yeni araclar kazanmis ve topluma daha fazla
etki edebilen bir gi¢ haline gelmistir.

Lyon, gozetimi, bireyin kisisel bilgilerine odakl, amaglari
arasinda etkileme, yonetme, koruma, yénlendirme gibi unsur-
lari iceren sistemli ve dUzenli bir ilgi olarak tanimlamaktadir
(Lyon, 2013). Bu tanim, gbzetim kavramini sadece bir gdzleme
eylemi olarak dedil, ayni zamanda bu gdzlemin bireyin kisisel
enformasyonunu etkileme, yénlendirme ve ydénetme amacina
hizmet eden bir sUrec olarak ele almaktadir. Gozetim, sadece
bilgi toplama eylemi olmanin &tesine gecerek, bu bilgilerin
cesitl amagclar dogrultusunda kullaniimasini vurgular. Ozellikle
teknolojinin ilerlemesi ile birlikte, bireylerin kisisel enformasyon-
larina olan ilgi ve erisim daha da artmistir. Bu durum, gizlilik ve
guvenlik dengesini sorgulamamiza neden olmaktadir.

ilk olarak gdzetim olgusuna deginen isimlerden biri Marx-
tir. Karl Marxin gézetim konusuna getirdigi perspektife gore,
gbzetim, emek ve sermaye arasindaki ¢atismanin bir par-
casidir (1975). Marx'in bu bakisi, kapitalist Uretim sirecindeki
gu¢ dinamiklerini 6n plana cikartir. Kéleligin sona ermesi ve
kapitalizmin gelisimi ile birlikte, geleneksel emek ydntemleri ar-
tik sUrdUrUlemez hale gelmistir. Gozetim, emekcilerin disiplinini
saglamak ve sermayenin cikarlarini korumak icin kullanilan bir
arag olarak éne cikar. Bu durumda gdzetim, sermayenin islev-
sel bir parcasi ve kapitalizmin bir araci haline gelmistir.

Marxin ardindan g&zetim olgusuna deginen ve onemli
katkilar sunan isim ise Weber'dir. Weber, gdzetimi burokrasi



kavramiyla degerlendirerek, gdzetimin esas amacini ayrintili
bir sekilde bilgileri kaydetme ve dosyalama islevi olarak ta-
nimlamistir (Sucu, 2011). Bu islev, aslinda denetimin etkili bir
bicimde gerceklestirimesine katki saglamaktadir ve gdzetimin
ayrintili bilgi toplama ve duzenleme islevini vurgular. Anthony
Giddens, gozetim faaliyetlerini iki temel kavram Uzerinden ele
almistir. ilk olarak, gdézetim; kisilerin eylemlerini kontrol altinda
tutmak icin kullanilabilen kodlanmis bir bilgi bUtinOinU temsil
eder. ikinci olarak, bireylerin baski altinda olduklari durumlar-
da sUrekli olarak izlenmelerini icerir (Giddens, 2008). Giddens'In
bu ikili perspektifi, gbzetimin sadece bilgi toplama ve kontrol
etme sUreci olmanin &tesinde, ayni zamanda gu¢ dengelerini
ve baskiyl da iceren karmasik bir olgu oldugunu gd&sterir.

Michel Foucault, gbzetim olgusunu kavramsallastirarak lite-
ratire kazandirmis ve Ozellikle Jeremy Bentham’in panoptikon
modelinden esinlenmistir. Panoptikon, 1785 yiinda Bentham
tarafindan gelistirilen hapishane modelidir ve “butind godzle-
mek” anlamina gelir (Ozdel, 2012). Foucault, gézetimin modern
toplumlarda disiplin toplumu ve disiplin iktidarinin bir yansimasi
oldugunu savunur (Foucault, 2006). Foucaultfa goére, gdze-
tim sadece suclularin kontrolU icin degil, foplumsal normlara
uyumlu bir nUfusun olusturulmasi icin de kullanilir. Bu, bireylerin
faaliyetlerinin surekli olarak izlenmesi ve belirlenmesiyle ger-
ceklesir.

Panoptikon

Foucault'un gdzetim olgusunun temeli, Jeremy Bentham'in
ortaya athigr panoptikon modeliyle atilmistir. Panaptikon, daire
seklinde tasarlanmis bir hapishane mimarisidir. Bu hapisha-
ne mimarisi, “b0tuny gbdzetlemek” anlomina gelen panoptikon
adiyla animaktadir (Ozdel, 2012). Ancak bu gdzetim modeli,
pratikte hayata gegmemistir. Foucault, Bentham’'in Panoptiko-
nunu soyle aciklar:
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“Bentham’in Panopticon’u, cevrede halka halinde bir bing,
merkezde bir kule; bu kulenin halkanin ic cephesine bakan ge-
nis, pencereleri vardir. Bu durumda merkezi kuleye tek bir go-
zetmen ve her bir hicreye tek bir deli bir hasta, bir mahkOm,
bir is¢i veya bir okul cocugu kapatmak yeterlidir. Geriden ge-
len 1sik sayesinde, ¢evre binadaki hicrelerin icine kapatilmisX]
kUcUk siluetleri oldugu gibi kavramak mUmkinddr. Gorulme-
den gdézetim altinda futmaya olanak veren dizenleme, surekli
gbérmeye ve hemen tanimaya olanak veren mekdansal birim-
ler olusturmaktadir. Sonu¢ olarak, hucre ilkesi tersine déndu-
rdlmektedir. Tam isik alfinda olma ve bir gézetmenin bakis,
aslinda koruyucu olan karanlktan daha fazla yakalayicidr.
Go6runurlik bir tuzaktr” (Foucault, 1992, s. 251).

Foucault'un agiklamalarina gére, Panoptikon'un gergekles-
tirilmesi hem bireyleri hem de toplumu siurekli bir gdzetim altin-
da tutarak, disiplin mekanizmalarini gi¢lendirmeyi amaglar. Bu
kapsamli gbzetim modeli, hapishane sistemlerinde uygulandi-
ginda, bireylerin davranislarini kontrol etme, izleme ve diuzen-
leme kapasitesini artirarak toplumsal normlarin korunmasina
katkida bulunur. Bu bagdlamda, gbzetim ve disiplin konseptleri,
fiziksel sinirlarin étesine gecip toplumun farkl alanlarina yayi-
larak etkisini gosterir.

Bentham, tutuklularin izlendigini veya izlenmedigini anla-
mamalari icin gdzetimin gergeklestigi odanin pencerelerine
panjurlar eklenmesini ve odalardan baska bir yere gitmek
icin kapilar yerine zikzakl, gérinUmU engelleyecek yollarinin
kullanilimasini énermistir (Foucault, 1992). Bu &neriler, mahkim-
larin farkinda olmadan suUrekli izlenebilmesini veya o6yle ol-
masa bile gdzetlendigini hissetmesini amaglar. Daha agik bir
ifadeyle, mahkumlar kendilerini gozetleyenleri gormedidi igin
ne zaman godzetlendiginin farkinda olmayacaktir. Bu durum
da mahkumlarin strekli izlendikleri ydninde bir paranoya ya-
ratmalarini saglar. Mahkumlar, kendilerini gézetleyen kulenin
icerisini gdremedikleri icin orada sUrekli birilerinin  oldugunu



ve kendilerini izledigini disinmeye baslar. Aslinda Bentham
tarafindan yaratilan bu mimari yapinin amaci tamamen bu
duyguyu yaratmaktir.

Foucault'a goére, Panoptikon'un etkisi foplumun geneline
yayllmistir. Bu nedenle, Panoptikon sadece hapishanelerde
dedil, hayatin her alaninda uygulanabilir. Temel amag, siddet
veya zor kullonmadan sadece gdzetim yoluyla mahkOmlarin
surekli bir sekilde kontrol edildigi hissiyatini yaratmak ve bu-
nun sonucunda dizen sadlamaktir (Foucault, 1992). Bu anlayis,
toplumun farkl alanlarinda disiplin ve gézetim mekanizmala-
rinin yaygin olarak kullanimasini ifade eder. Foucault, iktidarin
disipline edici stratejilerini anlatirken orta caddaki veba ve
cuzzam hastalklarina bagvurur. Bu hastaliklar, iktidarlar icin
miUkemmel bir disiplini uygulama firsati sunar. iktidar tarafin-
dan istenmeyen tUm durumlar gdzetim altina alinmaya ¢alisilir
ve her seyi bilen bir iktidarin etkisiyle dizen saglamak esas
amagctir. izlenen insanlar surekli olarak g&zlemlenir, incelenir,
hastalar ve &liler denetlenir. Foucault'ya gére, veba istisnai
bir durum olabilir ancak panoptikon genele yayilabilir ve in-
san hayatinin her alaninda kullanilabilir (Foucault, 1992). Genel
olarak, g&ézlenenin farkinda olmamasi ve sirekli bir gdzetim
altinda olma durumu, iktidarin daha etkin bir sekilde islemesine
imké&n taniyan dnemli bir yapi olarak karsimiza ¢ikiyor.

Foucault, o gine kadar h&kim olan kapali ve karanlk hic-
re algisinin tamamen dedistirildigini ifade ederek bu konudaki
dusuncelerini su sekilde aktarir:

“Gorunurlik bir tuzaktir. Hicre icinde olanlar yan hicrede
kimin ne yaphdini gérememektedir. Buradaki gézetimin temeli
gorunur olmaktir, ancak gdrememektir. Gérinmezlik dizenin
guvencesidir. Bu sayede nerede gdzetim yaplilyorsa ora-
da kurallarin disinda hareket edilmeyecektir” (Foucault, 1992:
295)” Foucault, gozetimle ilgili olarak goérindrlik kavraminin
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bir tuzak oldudunu vurgulayarak, hicre icindekilerin yanindaki
hicrede neler olup bittigini gérememelerinin temelinde gdze-
tim dUzeninin isleyisi oldugunu belirtir. GOrunUrlugin, aslinda
gbérememek Uzerine kurulu olan bir dizeni temsil ettigini ifade
eder. Bu baglamda, gbézetim yapilan yerde kurallara uyma-
manin éndne gecilmesini saglayan unsurlardan birinin goérin-
mezlik oldugunu dile getirir.

iktidar sahiplerinin topumu araliksiz bir sekilde gdzlemledi-
gi ve bu gdzetimden ka¢gmanin imkénsiz oldugu disincesinin
halka kabul ettirimeye ¢alismaktadir. Panoptikon'da mahrem
bir mekdn bulunmamaktadir; insanlarin tUm aktiviteleri her za-
man gozlenebilir ve bu durumdan kagmak olanaksizdir (Bau-
man, 2012).

Bu baglamda, modern toplumlarin bir gdzetim kOlt0rd icin-
de oldugu, bireylerin sUrekli olarak izlendigi ve bu izlemenin
kaciniimaz bir gergcek oldugu vurgulanmaktadir. Gozetim, sa-
dece cezaevleri gibi belirli kurumlarda degil, genis bir yelpa-
zede, gunluk yasamin bir pargasi haline gelmistir. Bu durum,
teknolojik gelismelerle birlikte daha da yayginlasmistir. Ancak,
bu gdzetim mekanizmasinin bireylerin davranislarini sekillendir-
mede naslil bir rol oynadidi ve bu durumun bireylerin 6zgur-
|Ukleri Uzerindeki etkileri dnemli tartisma konularidir.

Bu sistemi surdUren sey, bakisin birey tarafindan icselles-
tirilmesidir. Bu durumun sonucunda her birey, kendisini gbz-
lemleme konumuna gelir. Panoptikon, sadece hapishane islevi
gdren mimari bir yapi tasarim degil, ayni zamanda c¢esitli or-
tamlarda uvygulanmak Uzere tasarlanmis bir distnsel sistemdir.
Kesim GuUven’in vurguladidi gibi, panoptikon sadece bireylerin
gozetimi icin bir mekanizma olmanin étesindedir. O ayni za-
manda toplumu yonlendiren ve kategorize eden bir sistemdir
(Kesim Guiven, 2007). Ozellikle gunumuzde guvenlik kameralari,
dijital izleme teknolojileri ve diger gbzetim araglariyla bu pa-



noptikon etkisi daha da guclenmistir. Bireyler, ¢esitli ortamlar-
da surekli olarak izlenirken, bu gbdzetim mekanizmasinin varhgi
genellikle fark edilmez.

Gozetimin Evrimi

Zaman igerisinde teknolojik araglarin gelisimi ile g&zetim
olanaklari da degismistir. Bu teknolojik degisim ile birlikte go-
zetim, kendisine yeni veri toplama ve isleme alanlari olustur-
mustur. Enformasyon teknolojilerinin hayatimizin her alanina
girmis oldugu ginimuiz modern dinyasinda neredeyse tUm
bilgi ve belgelerimiz de sanal ortamda kayit alfinda bulunmak-
tadir. Anthony Giddens, gunimUz c¢cagdas toplumlari gdzetim
toplumu olarak tanimlamakta ve bu gdzetim kavraminin, ha-
berlesme teknolojileriyle birlikte yayilarak siradan bir duruma
geldigine isaret etmektedir (2004). Toplumun sanal ortamda
bulunan kisisel bilgilerinin korunmasi adina bircok énlem alin-
masina ragmen, bu durum beraberinde buyUk oranda risk
de getirmektedir. GUnUmUz modern teknoloji aygitlar, sadece
bilgileri kayit altina almakla kalmayip ayni zamanda bu bilgi-
lerden yola c¢lkarak analiz yapabilme yetenedine de sahiptir.
(Yamag, 2013). iktidar sahipleri, tom bu bilgileri korumakla yi-
kimIU olmakla birlikte kendi cikarlari icin kullanma egilimindedir.
Egemen gugler, guvenlik gerekgesiyle yasamin tUm alaninda
gbdzetleme yapmakia birlikte kendi iktidarlarini giclendirmek
ve devam ettirmek adina séz konusu bilgileri kullanmaktadir.

Lyon, panoptikon kavramindan yola ¢ikarak yeni enfor-
masyon teknolojilerinin, toplumun geneline yayilmis yeni bir
gozetleme ve denetleme araci haline geldigini ifade eder.
Bu durumda gézetim, sadece devletlerin ve isyeri sahibinin
intiyaclarini asarak, tUketim ve insanlarin mahrem alanlarina
kadar ulasmistir (Lyon, 1997). Yeni enformasyon teknolojileri
gozetim kavramini neredeyse sinirsiz ve siUresiz bir duruma
getfirmistir. Bunun sonucunda gdzetfim, zamandan ve mekdn-
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dan bagmsiz olarak gerceklesebilen akiskan bir sekle bU-
ronmUstir (Lyon ve Bauman, 2020). Gozetimin zamandan ve
mekdandan tamamen badimsiz bir hal almasi, insanlari her an
ve her yerde gdzetlenebilecedi anlamina gelmektedir.

GUnUmUz enformasyon caginda gdézetim mekanizmalari,
bireylerin hareketlerini, aliskanliklarini ve etkilesimlerini kapsamli
bir sekilde takip ederek sUrekli bir gdzetim alfinda tutmakta-
dir. Foucault’a gére, ginUmuz modern toplumlarinda egemen
gucler toplum ve birey Uzerinde kontrol saglamak icin legal
bir arag olarak gordukleri goézetimi kullanirlar (1992). Gozetim
sistemleri, bireylerden kendi onaylariyla gbézetim altina alinma-
larini talep etmektedir. Lyon bu durumu, “salyangoziar evlerini
sirtlarinda tasidigr gibi, cesur yeni akiskan modern dinyanin
bireyleri de kendi kisisel panoptikonlarini kendi bedenleri Uze-
rinde buUyitmek ve tasimak durumundadir” sdzleriyle ifade
etmektedir. (Lyon, 2013, s. 73). Gozetim araclarinin yayginlas-
maslyla birlikte bireylerin &zel yasamlari daha fazla gdzetim
altina alinmig ve bu durum, kisisel mahremiyetin sinirlarinin gi-
derek zedelendigi bir ortam yaratmistir.

Son vyillarda enformasyon teknolojilerinde yasanan hizli
yUkselisin gbzetim kavramina yeni ortamlar yarattigindan bah-
setmistik. Hizla gelisen ve degisen bu durum panoptikon kav-
raminin, bu yeni durumu aciklomakta yetersiz kalmasina yol
acmistir. Bu yetersizlik durumu, gdzetimin kazandigi yeni arag-
lar sayesinde cok daha kapsamli bir hal alirken, panoptikon
kavraminin  kapsaminin sinirh olmasindan  kaynaklanmaktadir.
Bu yeni gdzetim toplumunu agiklamak icin panoptikon kavrami
farkl degisimler gecirerek SUper-panoptikon, Sinoptikon, Om-
nioptikon gibi kavramlarin dogmasina yol a¢gmistir.

SuUper-panoptikon

SUper-panoptikon kavrami, gelisen enformasyon teknoloji-
leri ile birlikte gdzetim toplumunu aktarmak igin yetersiz kalan



panoptikon kavraminin daha kapsamli bir versiyonu olarak
ortaya cikmistir. SUper-panoptikon, kavrami ortaya atan Mark
Poster tarafindan su sekilde aktariimistir:

“Denetim toplumu, yeni medya sayesinde, disiplin altina ali-
¢l denetimle &zdeglestirilen mekansal kapatip-kusatmalardan
ayrilir ve bunu énemli bir acidan yapar..... Denetim sistemlerin-
deki bu degisimi “sUper-panoptikon” diye adlandirarak, bunun
Foucault'nun &nceki analiziyle devamiilik icinde oldugunu, ama
ayni zamanda didzende belirli bir dedisimi kaydettigini ifade
etmeye calistim. (Poster, 2018:549)

Poster, degisen paradigma ile yetersiz kalan panoptikon
yerine ortaya athdi super-panoptikonun dayandigini feknolojik
degisimi gerekg¢e gostererek agiklar. Bu yeni durum, “Bugin-
kU iletisim devreleri ve veri tabanlari super-panoptikon’u bir
kurum olarak yaratmaktadir. Burasi éyle bir kurumdur ki du-
varsiz, penceresiz, gozetleme kulesiz bir gézetim yeridir” (Pos-
ter'dan akt. GUven,2007:92). Buna gére yeni gozetim kavrami
herhangi bir fiziki yapiya ihtiya¢ duymamaktadir. Panoptikon,
bireylerin kendi i¢sel yasamlarini gelistirmelerini tegvik eder.
Ancak sUper-panoptikon, bilgisayar tarafindan ydnlendiril-
diginden haberdar olmayan bireyleri nesneler haline getirir
(Lyon, 2006). Bu durum, bireylerin kimliklerinin nasil manipUle
edildigi konusunda bilin¢siz olmalarina ve dagdilmis bir sekilde
var olmalarina isaret etmektedir. SUper-panoptikonun efkisi
altinda, bireylerin kendi yasamlari Uzerinde kontrol sahibi ol-
malari giderek azalmakta oldugu savunulmaktadir.

Sinoptikon

Panoptikon ve super-panoptikon kavramlarinin da yetersiz
kaldigini disinen Thomas Mathiesen, Sinoptikon kavramini or-
taya atmistir (1997). Panoptikon’da kule icerisinde bulunan bir-
kag kisi tUm mahkumlari gbzetlemektedir veya iktidar sahipleri
topumun genelini gézetler. Daha acgik bir ifadeyle azinlik bir
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grup ¢ogunlugu gdzetlemektedir. Ancak Sinoptikon’da bunun
tam tersi bir sekilde ¢ogunluk olan grup azinidr gdzetlemek-
tedir.

Thomas Mathiesen’in éne sirdigu bu kavramin 6zinU te-
levizyon olusturur (Mathiesen, 1997). Sinoptikonda gozetim, te-
levizyon ve radyo gibi teknolojik araclar araciidiyla insanlari
oyalayarak, mutlu ederek gerceklesmektedir. Panoptikonda
gozetim, gdzetlenen kisi icin zorunlu bir eylem olarak ger-
ceklesirken sinoptikonda gbzetim, zorunlulugun olmadigr ama
bireylerin kendi istekleriyle gerceklesen bir eylem olarak kar-
simiza ¢ikmaktadir. S6z konusu bu yeni kitle iletisim araclar
genel olarak iktidarlar veya kapital sahipleri tarafindan yo-
netilmektedir. Bu durum da beraberinde gu¢ sahiplerine ma-
ruz kalinacak icerigi belirleme olanadl sunmaktadir. “Synopti-
con'da vyereller kireselleri seyretmektedir. (..) KUreseller, ayni
hem muhtesem hem aleladedir ve erisimeyecek kadar yUk-
sekte olsalar da asagidakilerin hepsinin de pesinden gidebile-
cedi parlak bir érnek ortaya koyarlar; onlara hem hayranlik
duyulur hem de gipta edilir; bu, ydneten dedil, yol gdsteren
bir hUkUmdarliktir” (Bauman,2016:63-64) Bu durum, iceridi be-
lirleme ayricaligina sahip kesimin bu gucU k&tu kalabilme ris-
kini dogurmaktadir. iktidar sahipleri, s6z konusu icerigi kendi
¢lkarlart dogrultusunda belirleyerek toplumu etkileme gicini
de elde etmis olmaktadir.

Omniptikon

Durmaksizin ilerleyen ve gelisen yeni kitle iletisim teknolo-
jileriyle birlikte var olan gbzetim durumunu tanimlamak adina
yeni kavramlara ihtiya¢ ortaya cikmistir. Bu yeni durumda si-
noptikon yerini omniptikona birakmistir. Jeffrey Rosen’in “Ciplak
Kalabalk” adli kitabinda ortaya athigr Omniptikon, azinlidin
¢ogunlugu izledigi veya ¢ogunlugun az olani izledigi bir yapi
yerine herkesin herkesi izledigi bir yapi ortaya koymaktadir



(Sprague, 2007). Sinoptikon ve panoptikon gibi kavramlarin
yetersiz kaldigi bu ddnemde, Rosen’in omniptikonu, siber or-
tamda karsilikli gbzetim Uzerinden sekillenen bir toplumsal ya-
ply! ifade etmektedir.

Bu kavram, gbzetim pratiginin evrimine paralel olarak or-
taya cikmis ve gonillu gbzetim kavramini vurgulayarak insan-
larin kendi iradeleriyle herkesin herkesi gdzetlenmeyi kabul
ettigi bir toplumsal gercedi yansitmaktadir (Okmeydan, 2017).
Rosen’in omniptikonu, zaman ve mek&n sinirlarini asarak ko-
resellesen bir gézetim pratigini ifade etmekte ve bireylerin in-
ternet caginda surekli gdzetim altinda oldugu bir gercedi 6ne
¢lkarmaktadir. Bu kavramin dogusu, herkesin herkes tarafindan
goérinur olmasin, bu ortam icerisinde bilinmez bircok gbze
maruz kalmasi ve herkesin ayni zamanda gézlemcilerden biri
olmasini igerir. GONUIIU ve karsilikll bir sekilde gergeklesen go-
zetim, yasamlarimizin her aninda gézetim altinda oldugu bir
ortam yaratir. Artik gérindr olmak, var olmanin bir sarti haline
gelmistir ve hayatimizdaki géz her an her yerdedir (Pimentaq,
2010).

Omniptikon kavrami, gdzetim literatirine yeni bir pers-
pektif getirirken, siber ortamda bireyler arasindaki gbzetimin
gonulliluk temelinde nasil sekillendigini anlamamiza yardimci
olmaktadir. Bu kavram, teknolojinin ve toplumsal kiltorin ev-
rimiyle birlikte gbzetim anlayislarinin nasil degistigini gosteren
6nemli bir terimdir.

Amag Ve Orneklem

Bu makalenin amaci, Andrew Niccol'un ydnetmenligini Ust-
lendigi 2018 yapimi Anon filmi Uzerinden gdzetim toplumu ve
mahremiyet kaybinin nasil islendigini detayll bir sekilde incele-
mektir. Film, teknolojinin mahremiyet Uzerindeki etkilerini ¢carpici
bir distopik atmosferde ele alarak ginimiz izleyicisine ¢esitli
dUsUndUricU sorular sormaktadir. Gattaca filminin hem yéne-
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tim koltugunda olan hem de senaryosunu yazan, ayrica Tru-
man Show adli filmin senaristligi Ustlenen Andrew Niccol, film-
lerinde gozetim ve mahremiyet kaybi durumu Uzerine dnemli
tespitler sunmaktadir. Bu tespitler var olan durumu betimle-
mesiyle beraber gelecekte yasama ihtimalimizin yUksek oldu-
gu durumlara da bir projeksiyon saglamaktadir. Bu anlamda
gunUmuizde yasadigimiz donyada enformasyon teknolojilerinin
yarathigr gézetim ve mahremiyet kaybr durumunun ve yakin
gelecekte yasama ihfimalimiz olan durumlarin sinemaya yan-
simasi énemli bir biling yaratmaktadir. Bu baglamda, Anon
filmi Uzerinden gozetim toplumu ve mahremiyet kaybinin nasil
islendigini detayl bir sekilde analiz etmek amaclanmaktadir.

Veri Toplama Araglari ve Yéntem

Bu ¢alismanin veri toplama araclarini kuramsal tarama ve
gdzetim olgusunun doruga ulasmasiyla mahremiyetin yok ol-
dugu bir evren yaratan ‘Anon” adli film olusturmaktadir. S6z
konusu film dijital ortamda bircok kez izlenmis ve analiz uy-
gulamak adina notlar alinmistir. Bu n ¢alisma sirasinda ana-
liz etmek acisindan dne c¢ikan U¢ tema belirlenmigtir. Bunlarin
disinda &nemli sahnelerin ekran géruntileri alinarak ¢calismaya
eklenerek incelenmistir. Ekran g&rintUlerinin eklenmesi, anali-
zin daha gorsel ve somut bir temele dayanmasini saglamak
amaglanmigtir.

Bu calismada, nitel bir arastirma yaklasimi benimsenmigtir.
Nitel arastirmalar, genellikle derinlemesine anlamak, belirli bir
konuyu kesfetmek veya bireylerin deneyimlerini anlamak ama-
ciyla kullanilir (Merriam, 2009). Bu baglamda, ‘Anon’ filminin
icerigini derinlemesine anlamak ve gdzetim olgusunun doruk
noktasina ulastig bir evreni degerlendirmek amaciyla nitel bir
veri toplama yaklasimi benimsenmistir. Calismanin &rneklemi
olan film nitel veri analizi yontemlerinden biri olan icerik ana-
lizi yontemi ile degerlendirecektir. “icerik analizi, metinlere ve



kullanildiklart baglamlara yonelik anlamli ve gecgerli ¢cikarim-
lar yapabilmek igin kullanilan bilimsel bir arastirma yontemidir
(Krippendorff 2004: 18). Bu metodoloji, metinlerin derinlemesine
incelenmesi ve anlamli 6éruntUlerin, temalarin veya anlamiarin
ortaya c¢ikarilimasi icin tasarlanmistir. Krippendorffun tanimi,
icerik analizinin metinleri anlamli éruntUlerle inceleyerek de-
rinlemesine anlama amacini vurgular. Ona goére, icerik analizi,
metinlerin &tesine gecgerek onlardan c¢esitli bilgiler elde etme
surecidir.

Veri toplama siUrecinin temelini, ‘Anon’” adll filmin detayli
bir sekilde incelenmesi olusturacaktir. Filmin ¢esitli sahneleri ve
ana konulari Uzerine odaklanarak, gdzetim ve mahremiyet
temasinin nasll islendigini anlamak amaglanmaktadir. Film ana-
lizi, &zellikle gdrsel ve isitsel unsurlarin yani sira karakterlerin
gelisimi ve olay 6rgusu gibi ¢esitli 6geleri icermektedir. Film
izleme suUrecinde, dnemli sahneler ve ana konular hakkinda
notlar alinacak ve bu notlar Uzerinden tematik analiz gergek-
lestirilecektir. Analiz sUrecinde, gézetim, mahremiyet, teknoloji
kullanimi gibi ana temalar belirlenecek ve bu temalarin filmin
genel yapisina nasil entegre oldugu anlasiimaya c¢alisilacaktir,

Veri Analizi
Filmin konusu

Senaryosunu kaleme aldigi The Truman Show ve yazip
yonettigi Gattaco, Simone gibi fimlerinden tanidigimiz Yeni
Zelendall yapimcl, ydnetmen ve senarist Andrew Niccol'un
yazip yoénettigi Anon filminin basrollerini Amanda Seyfried ve
Clive Owen Ustlenmistir.

Toplumsal denetim ve g&zetim kavramlarinin, son yillarda
hiz kesmeden gelismeye devam eden enformasyon teknoloji-
leriyle birlikte, dijital gdzetime evirilmesi sonucu kimsenin mah-
remiyetinin kalmadigl, ¢ok da uzak olmayan bir gelecek tasviri
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yapan Anon fimini, distopik bir bilim kurgu ve gerilim filmi
olarak degerlendirebiliriz.

Filmin Kdnyesi
Yapim Sirketi: K5 Film

Oyuncular: Clive Owen, Amanda Seyfried, Colm Feore ,
Sonya Walger, Mark O’Brien, Rachel Roberts

Ydnetmen, senarist: A NETELIX FILM
AndreW NiCCOl WRITTEN AND DIRECTED BY ANDREW NICCOL

Yapimcllar:
Andrew Niccol,
Oliver Simon

Gorintd ydnetmeni:
Amir Mokri

Editor:

Alex Rodriguez
Muizik:

Christophe Beck’e

Stre: 100 dakika CLIVE OWEN

AMANDA SEYFRIED

ANONYMITY IS THE ENEMY
MAY 4

Yapimi:
2018 - ABD, ingiltere

Gorsel 1- Anon Film Afisi

Robet Browning'in Paracelso (1835) adli siirinde gegen “Sa-
vasmaktan vazgegiyorum, bu bir son olsun. Gizlenecek bir
yerim, karanlk bir késem olsun. Unutulmak istiyorum, Tanri
tarafindan bile.” Sozleriyle baslayan fim ¢ok uzak olmayan
bir gelecekte, bilinmeyen bir sehirde gecmektedir. 2018 yapimi
olan filmin ¢ekimleri New York ve Toronto’da yapilmistir ve gri
renk paleti ve soduk bir hava hakimdir. Bu renk se¢imi, ka-



rakterlerin yasadidi icsel karmasikidi ve distopik bir dinyanin
atmosferini vurgular. Genel olarak insanlar mimiksiz, mutsuz,
soguk goérinimludur ve film boyunca neredeyse hic kimse gu-
lumsemez. Mimiksiz, mutsuz ve soguk bir gérinime sahip olan
bu karakterler, fiimdeki duygusal yodunlugu yansitarak seyir-
cinin duygusal bir bagd kurmasini saglar. GUlimsemenin hi¢ ol-
madidi bir dinyaq, izleyiciyi flm boyunca karakterlerin yasadidi
umutsuzlugu ve i¢sel catismalari dusinmeye ydnlendirmektedir.

Gorsel 2- Kasvetli sehir ve mutsuz insanlar

Soguk ve kasvetli bir ortamda gegen fim dinyasinda, gu-
nUMUzUn hdkim teknolojileri olan akill telefonlar ve bilgisa-
yarlar yoktur. Fakat intfernet ve buna bagdll bulut teknolojisi
hayatimizin neredeyse tamamini domine eftmis durumdadir.
GUNUmMUz hdkim teknoloijileri yerine biyolojik bilgisayar diyebi-
lece@imiz “Zihnin G&zU” vardir.

insanlar teknolojik bir alete ihtiyac duymadan, disinerek
ve goOzlerinde canlanan goérUntllerle, arama yapma, hesap
ddeme, alisveris yapma, oyun oynama gibi istedikleri her seyi
bu biyolojik bilgisayarla gerceklestirebilirler. Muhtemelen bey-
ne vyerlestirilen bu yeni teknoloji ayni zamanda suUrekli kayit
yapan bir video kamera sistemi gibi islemektedir.
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insanlarin yasadiklar ve gdérdikleri her sey bu teknoloji
vasitasl ile kayit altina alinarak ‘Ether’” adi verilen bir bulut
depolama sistemine kaydedilmektedir. Bu sekilde beyin bir bil-
gisayar diskine, gdzler ise bir bilgisayar ekranina dénusmustir
diyebiliriz. Bu bilgiler, herkesin erisebildigi bir dijital vitrin gibi
halka aglk hale gelir. Bu durum, kisisel mahremiyetin yok ol-
dugunun. Herkesin birbirini gdzetleme ve bilgi edinme durumu
doruklara ulasmis konumdadir. Bireylerin bilgilerine kolay bir
sekilde herkes ulasabilmektedir.

insanlar etrafa veya birbirlerine baktiklarinda pop-up (aci-
lir pencere) olarak tanimlayabilecedimiz bir pencere agllir ve
bu pencerede o esyalar veya o insan hakkinda bilgiler yer
alir. Sosyal medya profillerindeki isim, yas, meslek gibi bilgileri
andiran bu bilgiler herkes tarafindan gorilmektedir.

Elbette gitti, degil mi?

Gérsel 3- Acilir pencereler ve bilgiler

GUnUmuzde kullanilan reklom tabelalari gibi unsunlar film
icerisinde yer almaz. Bu dunyada neredeyse her sey dijitalles-
mis durumdadir. Reklamlar da bireyin gézinde dijital olarak
canlanmaktadir. Gdzetimin bu denli arthdr bir dinyada sadece
infernet ortaminda gezinirken degil metroda, sokakta yUrirken
de kisisellestiriimis reklamlara maruz kalinmaktadir. Bina giy-
dirme reklamlarinin bile kisiye 6zel olarak tasarlanabildigi bu
dunyada, Urunler de simulasyon ortaminda denenebilmektedir.
Bu deneme sadece goérsel degdil sesli mesaji da icermekte-
dir. Bu distopik dinya, bireylerin kisisel yasamlarinin tamamen
gozlemlenebilir bir hale geldigi bir gelecek vizyonunu yan-
sitmaktadir. Bu distopik evrende, teknolojinin kisisel mahremi-



yet Uzerindeki etkileri acik bir sekilde goérUlmektedir. Teknolojik
gelismelerin avantajlarina ek olarak, bireylerin yasamlarinin
tamamen denetlenebilir hale gelmesi, flmde dustndirilen te-
mel sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Mahremiyetin sinirlari
nerede cizilmeli, teknolojinin bu denli entegre oldugu bir din-
yada bireyler ne kadar 6zgur olabilirler, gibi sorular izleyiciye
diusUndurdlmek istenen temel temalar arasinda bulunuyor.

Bileginde yepyeni bir diinya var. Bileginde yepyeni bir diinya var.

Bileginde yepyeni bir diinya var.

Gorsel 5- Reklam simUlasyonu

Devlet yetkilileri g6zOmUz0n surekli kaydettigi birinci sahis
goruntUlerimizi istedikleri zaman Ether adli bulut depolama
sistemine girerek izleyebilmektedirler. Bdyle bir evrende gecen
film, gelisen teknolojinin sonucu olarak hayatimizda daha ¢ok
dahil olmaya baslayan gézetim toplumu ve mahremiyet kav-
ramlari Uzerine distopik bir yapida kurulmustur.

TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

215



216 TEKNOLOJiK DONUSUM VE MEDYA:
Dijital Diinyanin Yeni Dinamikleri

HUkUmetler tarih boyunca oldugu gibi, guvenlik nedenlerini,
terdr tehlikesini, dis gigler gibi nedenleri éne sUrerek gdzeti-
mi saglamakta, bu gbzetimi arttirmaya ¢alismakta ve bunun
sonucu olarak mahremiyet kavramina goélge dusurmektedir.
Anon filmi 6zelinde de devlet, kisi givenligini ve su¢suz toplum
kavramlarini éne surerek toplumsal gdzetimi saglamaktadir.

insanlarin hayatlarinin sirekli kayit altina alindigi ve de-
polandidi bunun sonucunda da mahremiyetin oradan kalkhid
bir dinyada, Sal Frieland (Clive Owen) dedektif olarak gorev
yapmaktadir. Béyle bir dinyada suclular, kayitlarina bakilarak
kolayca tespit edilebilmektedir ve dedektiflik sikici bir hal almis-
tir. Film, izleyicilere gelisen teknolojinin mahremiyet Uzerindeki
etkilerini dUsindUrerek, gbzetim toplumuyla ilgili gincel konu-
lara dair derinlemesine bir bakis sunmaktadir.

Mahremiyetin ortadan kalkmasi sonucu insanlar genel-
de hicbir sey yapmayan, mutsuz, iletisimden uzak varliklara
doénUsmustir. Filmin ilk sekansinda, ortam ve yasanan dinya
seyirciye tanitiirken dedektif Sal birka¢ olayr Ether bulut de-
polama sistemine girerek ¢&zume kavusturur. Bu olaylardan
birinde, yasanan bir cinayet ¢&zilurken olaya tanik olan bir
bebegdin gbz kaydina bakimaktadir. Bu bebedin gbz kaydi-
na bakimasi, yeni biyolojik bilgisayarlarin génulli olarak elde
edilen bir teknoloji olmadidini, yeni dodan herkese takiimasinin
zorunlu oldugunu gdstermektedir.

Bebegin bakis agisindan da
gérebildiginiziiizere... ...miivekkilim yetkililefe teslim oldu.

Gorsel 6- Adli bir durumun bebedin gézinden gérinimu



Boyle bir dinyada Sal Frieland, suclari sadece Ether Uze-
rindeki kayitlara girerek kolaylkla ¢ézmektedir fakat islenen
bir cinayet hikGyede bir donim noktasi gerceklestirecektir. Bir-
biriyle baglantil oldugu anlasilan cinayetler islenmeye baslar.
Bu cinayetler, yasanan diger olaylar gibi oldirUlen kisinin géz
kaydina bakilarak ¢ézUlemez. Cunky katil, dldirecedi kisilerin
gdzunU hackler ve kendi gérUs acisiyla degdistirir. Kisaca anlatf-
mak gerekirse &ldurtlen kisi bu sirada kendisini dldUren kisinin
bakis agisiyla, oldirildigu ani gérmektedir. Hacker katil ayni
zamanda &len kisinin gdz kaydinda degisiklikler yapar ve ko-
num olarak kendisini Ether sisteminden siler. Dedektif, katil ola-
rak diusUndigdu Anon (Amanda Seyfried) karakterinin pesine
diser. Filmin sonunda katilin, Anon kod adli hacker olmadigi
anlagilacaktir. Tamamen anonim gérunen katil, pesine disen
dedektifinde g6zinU hackleyerek orada olmayan seyleri var-
mis gibi gdsterir.

insanin gézinin bir bilgisayara dénismesi dodal olarak
hacklenme ihtimali dogurmaktadir. Bu durumda insan, gercek
anlamda gdzlerine inanamaz duruma gelir. Orada gergekte
olmayan seyleri gbrmesi veya gercekte olan seyleri gérme-
mesi tam olarak olmasa da hacker tarafindan insanlarin goé-
zUnde bir simUlasyon dinyasi yaratmasina imkdn vermektedir.
Hacker bununla da kalmaz ve dedektifin anilarinin da bazi-
larini siler.  Film dinyasinda bilgisayar, telefon gibi teknolojik
aletler olmadigi gibi duvarlarda resimlerde yoktur. Her seyin
dijitallestigi dUnyada anillarda dijitallesmistir.  Hacker, dedek-
tifin belleginden &len ogluyla olan anilari siler. Bdyle bir du-
rumda dedektifin katili yakalamasi normalden ¢ok daha zor
bir hal almistir.

Sonu¢ olarak, hizla gelismeye devam eden enformasyon
teknolojileri ile daha buUyUk bir problem haline gelen mahre-
miyet ve gdzetim toplumu kavramlarinin yakin gelecekte nasil
bir hal alabilecedi ele alinmistir. Andrew Niccol'Un yarattidr bu
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distopik dunyada, mahremiyetfin yok olmasi sonucu insanlar
mutsuz ve soguktur. Bunu desteklemek adina filmde gri bir
renk paleti kullaniimis ve sicak renklerden uzak durulmustur.
Anlatimi desteklemek ading, U¢UncU sahis ¢ekimleri 2.35:1 ora-
ninda yani genis agl ile alttan ve Ustten siyah bant ile goste-
rilirmistir. Oznel cekimlerde ise kisinin gézinden gérdigimiz
icin alf ve Ust bant kaldirimistir. Boyle ayrintilil dusincelerin
gerceklestirildigi filmin bUtcesi, Hollywood standartlarina gére
dUsUk olsa da yaratilan dinya ve VFX (gorsel efekt) calisma-
lari agisindan olduk¢a basarildir.

Bulgular ve Yorum

Anon filmi, gdzetim toplumu ve mahremiyet kaybi Uzerine
derinlemesine bir inceleme sunmaktadir. Filmin temelinde, ge-
lismis teknolojilerin bireylerin yasamlarini sirekli gdzetim altina
alarak mahremiyeti ortadan kaldirdigi distopik bir gelecek be-
timlenmektedir. Bu yeni dUnya foplumun yasami ve refahi igin
olduk¢a tehditkar gdrinmektedir. Bu baglamda elde edilen
bulgular sekildedir:

Teknolojik Evrim ve Mahremiyet Kaybi:

Andrew Niccol'un yénetmenligini Ustlendigi Anon filmi, tek-
nolojik evrimin mahremiyet Uzerindeki derin etkilerini olduk¢a
carpici bir sekilde islemektedir. Anon filmi, teknolojinin evrimiyle
birlikte gdzetim toplumunun nasil bir noktaya gelebilecedini
gostermektedir. Filmin ana temasi olan ‘Zihnin Go6zU" tekno-
lojisi, insanlarin dusUnce ve goérsel deneyimlerini strekli olarak
kaydedip paylasmalarina olanak taniyarak, mahremiyet anla-
yisini famamen alt Ust etmektedir. Filmde mahremiyetin orta-
dan kalkmasi, bireylerin mutsuz, soguk ve iletisimsiz bir toplum
haline gelmelerine neden olmustur. Bireyler arasindaki iligkile-
rin zedelendidi, duygusal badglarin kopma noktasina geldigi
bir dinya tasviri yapilmaktadir. Bu, teknolojinin mahremiyet
Uzerindeki etkilerinin sadece bireyin kisisel alanini degil, ayni
zamanda toplumsal iliskileri de nasil etkiledigini gdstermektedir.



Goézetim Toplumu ve Devlet Konfroli:

Anon, gbzetim toplumu ve devletin bireyler Uzerindeki
kontrolinU ele alarak, givenlik ve mahremiyet arasindaki den-
geyi sorgulamaktadir. Devletin, suclari ¢cézme amaciyla birey-
lerin g&z kayitlarini kullanarak surekli gézetim altinda tutmasi,
toplumsal kontrolin ne kadar ileri gidebilecedi konusunda iz-
leyiciyi dusundUrmektedir. Bu durum, bireylerin 6zgurlukleri ile
devletin guvenlik politikalari arasindaki potansiyel c¢atismayi
vurgular. Biyolojik bilgisayarlar aracilidiyla insanlarin gézleri-
nin surekli kayit altinda tutulmasi, devletin ve diger yetkililerin
bireylerin yasamlarini strekli olarak izlemesine imké&n tanimak-
tadir. Bu durum, teknolojinin gelisimiyle bireylerin mahremiye-
tinin giderek erozyona ugradigi ve yok oldugu bir tabloyu
resmetmektedir.

Similasyon ve Hacker Tehdidi:

Film, hackerlarin insan g&zlerini hackleyerek gercgeklik al-
gisini degistirebildigi bir simUlasyon dunyasini da islemektedir.
Hackerlarin, bireylerin anilarini silerek ve manipule ederek, bi-
lincin gUvenilirligini nasil sarsabilecedi konusunda derinlemesine
bir elestiri sunmaktadir. Bu durum, teknolojik gelismelerin insan
psikolojisi Uzerinde nasil etkiler yaratabilecedi konusunda izle-
yiciyi dUsundUrmektedir.

Gorsel ve Tematik Analiz:

Anon filmi, sadece hikGye anlatimiyla dedil ayni zamanda
gorsel unsurlariyla da mahremiyetin kaybini vurgulamaktadir.
Gri renk paleti ve soguk atmosfer, karakterlerin mimiksiz ve
mutsuz bir dinyada yasadigini belirtirken, teknolojinin ve gb-
zetimin bu denli baskin rolinin sonucuna vurgu yapmakta-
dir. Film, gorsel estetik tercihleriyle izleyicinin duygusal tepkisini
yonlendirmekte ve teknolojinin mahremiyet Uzerindeki etkilerini
daha derinlemesine hissettirmektedir.
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Sonu¢ olarak, Anon filmi, gdzetim toplumu ve mahremiyet
kaybi konularini derinlemesine ele alarak izleyicisine teknolo-
jinin etkileri Uzerine dusinme firsatl sunmaktadir. Film, distopik
bir gelecekteki olasi senaryolari ve bu senaryolarin bireyler
Uzerindeki etkilerini basarili bir sekilde islemektedir. Andrew
Niccol'un Anon filmi, ginimuizdeki enformasyon teknolojile-
rinin gelecekteki potansiyel etkilerini olduk¢a kritik bir bakis
acisiyla ele almaktadir. Mahremiyetin giderek azaldidl, gdze-
tim toplumunun norm haline geldigi bir donyadao, film izleyi-
ciye teknolojik gelismelerin bireysel 6zgurluk ve mahremiyet
Uzerindeki olasi tehditlerini dUsindurmektedir. Ayni zamanda,
hackerlar araciigiyla gergeklik algisinin manipule edilebilecedi
ve bireylerin kisisel anilarinin guvenilirliginin sorgulanabilecedi
bir gelecedi resmetmektedir. Anon, izleyicilere mahremiyetin
gelecekteki tehlikelerini dusUnmeleri icin guc¢lU bir sinematik de-
neyim sunmaktadir.
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Dijitallesen diinya, toplumun her alaninda koklii degisimlere
yol agiyor. Yapay zeka, sanal gergeklik, kripto ekonomi ve
medya gibi farkh alanlarda yasanan teknolojik doniisiim,
yalnizca firsatlar degil, ayni zamanda etik ve toplumsal
zorluklar da getiriyor. Bu kitap, teknolojinin toplumsal
yapilari nasil yeniden sekillendirdigini anlamak igin
kapsamli bir rehber sunuyor. Medya, egitim, ekonomi ve
kiiltir ekseninde ele alinan konular, okuyucuyu dijital gagin
sundugu yeni dinamikleri kesfetmeye davet ediyor. Eger
gelecegin toplumunda teknolojiyle nasil bir iliski
kuracagimizi merak ediyorsaniz, Teknolojik Doniglim ve

Medya, size yol gosterecek bir pusula olacak.
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