


Yayınevi: İZMİR KÂTİP ÇELEBİ ÜNİVERSİTESİ YAYINLARI
Publisher: IZMIR KATIP CELEBI UNIVERSITY PRESS
Yayın No. / Publication Number: 47

TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA: DİJİTAL DÜNYANIN YENİ 
DİNAMİKLERİ

Genel Yayın Yönetmeni / Editor in Chief
Yaşar ALDIRMAZ

Editör / Editor
Dr. Öğr. Üyesi Ümit AYDOĞAN

Tasarım / Design
Büşra UYAR

E-ISBN
978-625-95496-2-0

Basım / Printing
Necmettin Erbakan University Press (NEU PRESS)
Yaka Mah. Yeni Meram Cad. Kasım Halife Sok. B Blok
No: 11 Meram / KONYA / TÜRKİYE
0332 221 0 575 - www.neupress.org
Sertifika No / Certificate No: 48888

İKÇÜ YAYINEVİ 1. Baskı, İzmir/TÜRKİYE
Aralık 2024, iii + 224 sf., 16x24 cm

Tüm Hakları Saklıdır. Bu kitabın basım, yayın, satış hakları İKÇÜ Yayınevinin izni alın-
madan kitabın tümü ya da bölümleri herhangi bir bilgi depolama ve erişim sistemiyle 
veya mekanik, elektronik, fotokopi, manyetik ya da başka yöntemlerle çoğaltılamaz.

All Rights Reserved. All or parts of this book cannot be reproduced by any informati-
on storage and access system or by mechanical, electronic, photocopying, magnetic 

or other methods without the permission of IKCU Publishing House.



İÇİNDEKİLER

ÖNSÖZ .....................................................................................................1

Enformasyon Çağında Gazeteciliğin Dönüşümü: Sanal Gerçeklik 
Uygulamaları ve Haber Oyunları ile Haberi Yaşamak ................................3
Gülşah GÖNÜLŞEN

Yapay Zekâ Teknolojilerinin Medya Sektörlerindeki Etkileri: Fırsatlar, 
Zorluklar ve Etik Yaklaşımlar ..................................................................27
Fariza AİTKULOVA

Eğitim Ortamlarında Dijital Beceriler .....................................................59
Berna KAYA

Halkla İlişkiler Aracı Olarak Yapay Zekâ ..................................................87
Fulden KARA

Netflix Yapımı Filmlerde Yapay Zekâ Teknolojilerinin Sunumu: Atlas ve 
Bigbug Örnekleri ..................................................................................117
Mehmet Yiğit ÇEKİLMEZ

Para Tarihinden Kripto Çağına: Yeni Bir Değer Saklama Aracı ...............182
Ferit YILMAZ

Gözetim Toplumu ve Mahremiyetin Sonu: Anon Filminin Analizi ..........199
İsmail EROL - Ümit AYDOĞAN



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri

1

ÖNSÖZ

Teknolojinin hızlı ilerleyişi, insanlık tarihinin en büyük dö-
nüşümlerinden birine tanıklık etmemizi sağlıyor. Dijitalleşmenin 
yaygınlaşması, yalnızca iletişim ve bilgi paylaşımını değil, aynı 
zamanda medya, ekonomi, eğitim ve kültür gibi temel top-
lumsal alanları da yeniden şekillendirdi. Bu değişim süreci, ge-
leneksel yaklaşımları sorgulamakla kalmayıp, aynı zamanda 
yeni dinamikler ve fırsatlar sunarak dünyanın işleyişine farklı 
bir perspektif getirdi.

Teknolojik Dönüşüm ve Medya: Dijital Dünyanın Yeni Dina-
mikleri, bu derin dönüşümün izlerini sürmek ve okuyucuları diji-
tal çağın sunduğu yenilikleri anlamaya davet etmek amacıyla 
hazırlandı. Kitap, teknolojinin toplumsal yapılar üzerindeki etki-
lerini, medyanın yeniden tanımlanan rollerinden yapay zekâ ile 
değişen algılara, sanal gerçeklik uygulamalarından dijital etik 
sorunlarına kadar geniş bir çerçevede ele alıyor.

Dijitalleşme, geleneksel sınırları ortadan kaldırarak bireyleri, 
kurumları ve toplumları bir araya getiren yeni bir ekosistem 
yarattı. Ancak bu yeni ekosistemin, fırsatlar kadar karmaşık 
sorular da getirdiği bir gerçek. Etik ve mahremiyet meselele-
rinden, ekonomik değerlerin yeniden yorumlanmasına, yapay 
zekânın yaratıcılıkla ilişkisine kadar uzanan bu süreç, teknoloji 
ve insan arasındaki sınırları sorgulamamızı gerektiriyor.

Bu kitap, teknolojinin yalnızca bir araç olmadığını, aynı za-
manda bir hikâye anlatıcısı, bir dönüştürücü ve bazen de bir 
meydan okuyucu olduğunu ortaya koymayı amaçlıyor. Dijital 
dünyanın dinamiklerini anlamak, yalnızca teknolojiyi takip et-
mek değil, aynı zamanda bu değişimin yönlendirdiği toplumsal 
değerleri ve ilişkileri kavramaktır.
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Eserin hazırlanmasında emeği geçen herkese teşekkür eder, 
okuyucuların bu çalışmada dijital çağın dinamiklerini keşfetme 
yolculuğunda yeni perspektifler kazanmasını dilerim. Teknoloji 
ve medyanın kesişiminde anlam arayışımız, hepimizi daha bi-
linçli bireyler ve topluluklar olmaya davet ediyor.

Ümit AYDOĞAN
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GİRİŞ

Enformasyon çağında yaşanan ve her geçen gün yenileri 
eklenen teknolojik gelişmeler, her alanı olduğu gibi gazeteciliği 
de değiştirmekte ve dönüştürmektedir. İnternet gazeteciliğinin 
popülerleşmesiyle başlayan bu dönüşüm süreci, robot gazete-
ciliği, büyük veri ile yaygınlaşan veri gazeteciliği ve şimdilerde 
immersive teknolojilerin gazeteciliğe dahil olması ile devam 
etmektedir.

Palvik ve Bridges (2013: 5)’e göre; teknolojik gelişmelerin 
gazetecilik pratiklerini dönüştürmesi en az dört boyutta ger-
çekleşmiştir. Bunlar: 

•	Gazetecilerin ve diğer medya profesyonellerinin iş yap-
ma (bilgiye erişme, haberi toplama, yazma vb.) biçimlerinde 
yaşanan değişim

•	Haber ve medya kuruluşlarının iş uygulamaları ve gelir 
modellerinde yaşanan dönüşüm

•	Geçmişte yalnızca haber tüketicisi konumunda olan alıcı-
ların artık haber üreticisi konumuna da geçmiş olması

•	Geleneksel medya içerikleri ve haber anlatımı ve model-
lerinde yaşanan dönüşüm
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İmmersive teknolojilerin gazeteciliğe dahil edilmesi ile bir-
likte gazeteciliğin birçok formunda değişiklik olmuştur. Gele-
neksel gazetecilikte haber tüketicisi yalnızca habercilerin bakış 
açılarına göre sundukları haberleri tüketebiliyorken ve haberde 
edilgen konumda iken sanal gerçeklik gazeteciliğinde haberi 
deneyimleyen birincil kişi konumuna gelmektedir. Bu bölümde 
“geleneksel medya içerikleri ve haber anlatımı ve modellerinde 
yaşanan dönüşüm” boyutuna değinilerek immersive teknoloji-
ler kullanılarak oluşturulan sanal gerçeklik haberleri ve haber 
oyunlarında, haber tüketicisinin aktif bir katılımla haberlerin 
içerisine nasıl dahil edildiği üzerinde durulacaktır. 

Immersive kavramı; saran, sürükleyen sarmalayan anlamı-
na gelse de gazetecilik uygulamaları açısından bakıldığında 
“içine alma”, “varlık hissi yaratma” anlamlarına gelmektedir. 
360 derece videoların gazetecilikte kullanılmasıyla birlikte tartı-
şılmaya başlanan sanal gerçeklik gazeteciliğinde, bireyler artık 
yalnızca haberi okumak, dinlemek veya izlemekle kalmayıp 
haber hikayelerini birinci şahıs bakış açısıyla deneyimleme im-
kanına sahip olmaktadır (Guiter, vd., 2021: 1648).

Bireylere, haberi birinci şahıs bakışıyla deneyimleme imkanı 
veren ve bu yönüyle immersive gazeteciliğin farklı bir boyutu 
olarak nitelendirilebilecek olan bir diğer yeni gazetecilik formu 
ise haber oyunlarıdır. Özellikle cep telefonu, tablet gibi mobil 
cihazlar yaygınlaştıkça bu cihazlarda oynanan oyunlar da her 
geçen gün daha popüler hale gelmektedir. Bilhassa yeni neslin 
dijital oyunlara olan ilgisi ve düşkünlüğü, haber hikayelerine 
özgü oyunlar tasarlanmasını ve haber oyunlarının ortaya çık-
masını sağlamıştır.

Sıradan bir dijital oyun gibi görünen haber oyunları, aktarıl-
mak istenen bir haber hikayesinin temelinde oluşturulmakta ve 
oyuncu, o haber hikayesinde bahsi geçen ana kahraman ola-
rak oyunu yönlendirmektedir. Oyuna başlamadan önce, oyun 
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ve olaya ilişkin kısa bir açıklamaya yer verilmekte, oyuncu 
karşısına çıkan seçenekler doğrultusunda oyunu ilerletmektedir.

Haber alıcısında empati duygusunun gelişmesini amaç edi-
nen ve yüksek teknolojik donanıma sahip cihaz ve yazılımlar 
kullanılarak gerçekleştirilen sanal gerçeklik gazeteciliği ve ha-
ber oyunları, günümüzde birçok haber kuruluşu tarafından 
uygulanmakta ve git gide daha fazla yaygınlaşmaktadır. Bu 
bölümde sanal gerçeklik gazeteciliği ve haber oyunları kav-
ramları açıklanarak bu alandaki çeşitli uygulama örneklerine 
yer verilecek ve sonuç kısmında ise bu iki gazetecilik türünün 
olumlu ve olumsuz yönleri değerlendirilerek gelecekteki du-
rumları konusunda çıkarımlarda bulunulacaktır.

Enformasyon Kavramı ve Enformasyon Teknolojilerinin 
Haber Anlatısına Etkisi

İkinci Dünya Savaşı sonrasında yaşanan teknolojik gelişme-
ler ile birlikte ham maddenin ana güç unsuru olduğu sanayi 
çağından farklı bir dönemin başladığı tartışılmaya açılmıştır. 
Bilginin, temel güç kaynağı olduğu bu çağda artık toplumlar 
da sanayi toplumu olmaktan çıkarak enformasyon toplumu 
olarak anılmaya başlamıştır. 

Artık, maddi ürünlerin üretimini temel alan bir toplum siste-
minden, merkezinde enformasyonun bulunduğu toplum siste-
mine geçildiğini ifade eden enformasyon toplumu, ana üretim 
kaynağının bilgi olmasının yanında toplum ve kültüre yönelik 
tüm süreçlerin de gelişen yeni teknolojiler ve bu bağlamda 
enformasyona bağımlı hale geldiğini de belirtmektedir (Aktaş, 
2007: 182). İngilizce “information” kelimesinden türetilen enfor-
masyon kavramı; veri adı verilen sembollerin işlenerek anlamlı 
mesajlara dönüşmüş halini ifade etmektedir (Rowley, 2007: 
169). Buna bağlı olarak enformasyon toplumunun ana argü-
manı; bilgi üretiminin ve beyin gücünün ekonomide endüstriyel 
üretimin ve makine gücünün önemini geride bıraktığı, bu sü-
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recin bilgisayarlar ve yeni telekomünikasyonlar gibi teknolo-
jiler tarafından şekillendirildiğidir (Bell, 1976: 575). Dolayısıyla 
enformasyon toplumunu başlatan durumun, internet ve buna 
bağlı gelişmelerle birlikte enformasyon teknolojilerinde yaşa-
nan devrim olduğunu söyleyebilmek mümkündür. 

Bu teknolojik devrimin etkisi, temelde ekonomik olarak de-
ğerlendirilse de aslında hayatın tüm alanlarına etki etmiştir. Her 
geçen gün yeni teknolojik gelişmelerin yaşandığı enformasyon 
çağında temelinde internet bulunan teknolojilerin şekillendirdiği 
alanlardan bir tanesi de medyadır. Uzun yıllar boyunca med-
ya karşısında pasif bir konumda olan izleyici/dinleyici, internet 
teknolojilerinin sunduğu etkileşimlilik özelliği sayesinde artık ak-
tif konuma geçmiş bulunmaktadır. Yeni medyayı, geleneksel 
medyadan ayıran en önemli özelliklerden biri olan etkileşimlili-
ğin yanı sıra medyada yeni iletişim teknolojilerinin kullanılması, 
bilgiyi çok kısa bir süre içerisinde çok daha uzağa iletebilme 
imkanını da sağlamaktadır. Bu bağlamda; temel amacında bil-
gi aktarımı bulunan gazetecilik, medyanın teknolojik gelişmeler-
den en çok etkilenen alanlarından biri olarak öne çıkmaktadır.

İnternet teknolojisi, gazetecilikteki haber toplama, yazma, 
yayınlama, haber hikayesini anlatma gibi pratiklerde köklü de-
ğişiklikler yaşanmasına neden olmuştur. İnternet ortaya çıkma-
dan önce gazeteciler, haber toplamak için uzun yollar kat et-
mek zorunda kalabilmekte, büyük kameralar, mikrofonlar gibi 
çeşitli ekipmanlardan yararlanmakta ve tüm bunları çok kısıtlı 
bir zaman içerisinde yapmak zorunda kalmakta iken artık, 
dünyanın bir ucunda gelişen bir olayı bile internet sayesinde 
anında öğrenebilmekte, öğrendiği anda yazıp yayınlayabil-
mektedir (Onwe, 2018: 54). 

İnternet tabanlı teknolojiler, haberin üreticisi konumunda 
olan gazeteciler kadar, tüketicisi konumunda olan haber okur-
ları/izleyicileri için de önemli değişiklikler yaşanmasını sağlamış-



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri

7

tır. Yeni medyanın, haber tüketicileri için ilk avantajı, etkileşimli 
bir yapıya sahip olmasıdır. Bu sayede haber tüketicileri, bir 
haber hikayesine aktif katılım sağlayabilmekte, haberin kayna-
ğı veya yayınlayan gazeteci ile iletişime geçebilmekte, haber 
ile ilgili yorum yapabilmekte veya tartışabilmektedir. Bir diğer 
avantaj ise yeni medyanın sunduğu çoklu ortam yapısıdır. Bu 
yapı sayesinde hareketli resimler, grafikler, videolar ve ha-
ber metni, dijital bağlantılı bir ortamda görüntülenebilmektedir. 
(Kaul, 2013: 134-135). Yeni medya ile birlikte gelen bir diğer 
avantaj ise internet erişimine sahip bir cihaz (akıllı telefon, tab-
let vb.) kullanan herkesin, her an bir haber üretip paylaşma 
imkanının bulunmasıdır. Gazeteci olmayan ve aslında haber 
tüketicisi konumunda yer alan bireyler de bu teknolojik cihaz-
ları kullanarak kendi haberini oluşturabilmekte ve kısa bir süre 
içerisinde yayılmasını sağlayabilmektedir.

Haberlerin, dijital ortam üzerinden yayınlanmasıyla başla-
yan gazeteciliğin dönüşümü, her geçen gün bir yenisi eklenen 
teknolojik gelişmeler ile birlikte ilerleyerek devam etmektedir. 
Enformasyon teknolojilerinin, gazetecilikte etki ettiği unsurlar-
dan bir diğeri de haber anlatı sürecidir. Gazetecilikte, bir ha-
ber hikayesi anlatılırken habere konu olan olay, nesnel bir 
şekilde ve üçüncü şahıs bakış açısı kullanılarak, belirli kurallar 
doğrultusunda hazırlanmakta ve aktarılmaktadır (Çığ, 2010: 
78). Yeni medyada da nesnellik ve 5N1K’ya uygunluk halen ön 
planda olsa da özellikle, etkileşimlilik ve çoklu ortam özellikleri 
sayesinde haber anlatı yapısında birtakım değişiklikler meyda-
na gelmiştir. 

Pavlik ve Pavlik (2017: 383); oluşturdukları, dijital medya 
gazeteciliği hikaye anlatımı modelinde, dijital haber anlatısın-
dan ayıran üç ana unsur belirtmişlerdir. Bunlar; temel unsurlar, 
yapısal unsurlar ve dijital medya ortamının sahip olduğu özel-
liklerdir. Temel unsurlar bakımından dijital medya, haber ile ilgili 
olarak kapsamlı bir raporlama sunabilmekte, multimedya özel-
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liği sayesinde üretilen içerikler daha değerli olmaktadır. Yapı-
sal unsurlar bakımından ise dijital medya; doğrusal olmayan, 
etkileşimli bir yapıya sahip, dinamik ve daha süreç merkezlidir. 
Bunun yanı sıra birinci şahıs bakış açısının arttığı, sürükleyici bir 
haber deneyimi sunulmaktadır. Dijital medya ortamının özel-
likleri unsuru ise dijital medyanın etkileşimli ve multimedyaya 
uygun yapısına vurgu yapmaktadır.

Gelişen farklı teknolojilerin de gazetecilik içerisine dahil edil-
mesiyle birlikte yeni medyanın, etkileşimli yapısı ve çoklu ortam 
özelliklerini, yalnızca fotoğraf, video ve grafiklerin aynı anda 
görüntülenebilmesinin ötesine taşımıştır. Yüksek çözünürlüklü 
animasyonlar, 3D teknolojisi, 360 derece video ve diğer sanal 
gerçeklik teknolojileri, sürükleyici haber deneyimini artırabilmek 
amacıyla gazetecilikte kullanılmaya başlanmıştır.

Tüm bu teknolojik gelişmeler sayesinde dijital medya ga-
zeteciliği hikaye anlatımında, haberi oluşturan kişinin, haber 
tüketicisine söz konusu olayda olanları ve sonuçlarını aktardığı 
ancak karşı tarafın katılımcı olmadığı anlatı modelinden uzak-
laşılmaktadır. Bunun yerine, bir yazılım veya mobil uygulama 
kullanarak haberi daha yakından deneyimleyebildiği, hatta 
haber hikayesindeki kahramanlardan birinin, sanal ortamdaki 
yerine geçerek kendisi için deneyimlediği simülasyonlar da da-
hil olmak üzere daha sürükleyici ve katılımcı modeller ortaya 
çıkmaktadır (Pavlik ve Pavlik, 2017: 386). 

Daha sürükleyici ve katılımcı deneyimlerin yaratılmasını 
sağlayan bu uygulamaların gazetecilik pratiğine dahil edilme-
si; sanal gerçeklik gazeteciliği, 360 video gazeteciliği, haber 
oyunları gibi kavramların tartışılmaya başlanmasını sağlamıştır. 
Bu bölümde de enformasyon teknolojilerinde yaşanan ge-
lişmelerin gazeteciliği dönüştürdüğü son boyutlar olan sanal 
gerçeklik gazeteciliği ve haber oyunları üzerinde durulacaktır.
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Sanal Gerçeklik Kavramı

Sanal gerçeklik-Virtual Reality (VR); kullanıcılarını, canlılık ve 
etkileşim ile nitelendirilen üç boyutlu bir anlatı ortamına sokan 
ve kurulan sanal bir dünya içerisinde bir mevcudiyet ya da 
somut bir varoluş hissi uyandıran teknoloji olarak tanımlanabil-
mektedir (Mabrook & Singer, 2019: 2099). Başka bir deyişle sa-
nal gerçeklik; hayali bir ortamı çoğaltan ve katılımcılara sanki 
gerçekten oradaymış hissi verecek şekilde etkileşime girmele-
rine imkan sağlayan sürükleyici bir medya deneyimidir (Owen, 
vd., 2015). Bu deneyim farklı biçimlerde gerçekleştirilebilmekte-
dir. Kullanıcının gerçek ortamdaki hareketi ile sanal ortamdaki 
bakış açısını değiştirebilmekte, ortam kullanıcının yazdığı bilgiye 
cevap verebilmekte, kullanıcı ortamdaki objelerin yerini ya da 
özelliklerini değiştirebilmekte, aynı sanal gerçeklik ortamı içeri-
sinde farklı kullanıcılar ile iletişim halinde olabilmektedir (Üna-
lan, 2020: 421).

Sanal gerçeklik kavramının daha belirgin bir şekilde anla-
şılabilmesi açısından, sanal gerçekliğin bileşenleri olarak kabul 
edilen “varlık” ve “daldırma” kavramlarına da değinmek ye-
rinde olacaktır. Witmer ve Singer (1988: 227)’e göre daldırma; 
bireyin, sürekli bir uyaran ve deneyim akışı yaratan bir çevre 
tarafından kuşatıldığını, dahil edildiğini ve etkileşime girdiğini 
algılaması ile nitelendirilen psikolojik bir durumu ifade etmekte-
dir. Yazarlara göre; daldırmaya etki eden faktörler arasında; 
fiziksel çevredeki izolasyon, sanal ortamda yer alan duygu 
algısı, doğal etkileşimler ve kontrol algısı durumu ve sanal or-
tamda hareket etme algısı bulunmaktadır.

Sanal ortamın sağladığı yoğun daldırma hissi, ancak bir 
mevcudiyet hissi düzeyinde gerçekleşebilmektedir. Bu da sa-
nal ortamda varlık kavramı üzerinde durmayı gerektirmektedir. 
Varlık; en basit haliyle; orada olma hissi olarak tanımlanabil-
mektedir (Reis ve Coelho, 2018: 1093). Heeter (1992: 2)’e göre 
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sanal dünyada varlığın üç farklı boyutu bulunmaktadır. Bunlar; 
sanal daldırma sırasında kişinin bir işlevi olarak ve kişinin ey-
lemlerine karşı kendi tepkilerinin bir işlevi olarak sanal ortamın 
ne ölçüde tepki verdiğini temsil eden çevresel mevcudiyet, 
aynı sanal ortamda çok sayıda insanın bir arada bulunması 
halinde var olan sosyal mevcudiyet ve sanal dünyada kişinin 
kendi öznel mevcudiyetini ifade eden kişisel mevcudiyettir. 

Daldırma ve varlık duygusu bileşenleri temelinde var olan 
sanal gerçeklik deneyimi, farklı teknolojiler kullanılarak gerçek-
leştirilmektedir. Birçok farklı alanda uygulanabilen sanal ger-
çeklik; katılımcıların, haberi yaşamalarını ve buna bağlı olarak 
daha yoğun empati duygusu çalıştırabilmelerini sağlayabilmek 
amacıyla gazetecilikte de uygulanmaktadır.

Sanal Gerçeklik Teknolojileri ve Gazetecilikte Kullanımı

Sanal gerçeklik uygulamalarının hayata geçirilebilmesinin 
temelinde 360 derecelik çekim yapılabilmesini sağlayan kame-
ralar kullanılarak gerçek dünyadan alınan görüntüler bulun-
maktadır. Bu görüntüler, çeşitli mobil cihazlar aracılığıyla kulla-
nılarak bireylerin, sanal dünyaya katılmalarına olanak tanıyan 
içerikler oluşturulmaktadır. Bunların yanı sıra görüntülerin, daha 
başarılı bir şekilde kullanılabilmesi için kişilerin bulundukları ko-
numları algılayabilen, duygusal görüntüleme aktaran ve uygun 
etkileşimlerin programlanabilmesine imkan veren ek donanım-
lardan da yararlanılmaktadır (Koçak, 2020: 97).

Hardee ve McMahan (2017:7-9)’a göre yaygın olarak kul-
lanılan sanal gerçeklik teknolojileri; 360 derece videolar, bil-
gisayar-grafik tabanlı VR, oda ölçeğinde VR, elde taşınabilir 
artırılmış gerçeklik ve başa takılabilir artırılmış gerçeklik tek-
nolojileridir. 360 derece kameralarla çekilen görüntüler daha 
yüksek çözünürlüğe sahip olduğundan daha avantajlıdır ancak 
birden fazla görüntünün çekilip birleştirilmesi gibi karmaşık iş-
lemleri içermektedir. 
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Bilgisayar-grafik tabanlı mobil VR; bir sanal gerçeklik de-
neyimi yaşayabilmek için akıllı telefon, mobil başa giyilebi-
lir görüntüleyici ve bilgisayar grafik tabanlı simülasyonun bir 
arada kullandığı teknolojiyi ifade etmektedir. Bu teknoloji, 360 
derece video deneyimine göre daha yüksek seviyede varlık 
ve katılım duygusu uyandırmaktadır. 

Oda ölçekli sanal gerçeklik teknolojileri ise; kullanıcıların 
fiziksel olarak odada yürümelerini (dolayısıyla “oda ölçeği” 
terimi) ve bir manevra kolu (joystick) veya tuş tekniğiyle değil, 
avuç içi kontrol cihazlarını kullanarak, doğal olarak sanal nes-
nelerle etkileşime girmelerini sağlayan teknolojilerdir. Bu tek-
noloji kullanılarak gerçekleştirilen sanal gerçeklik deneyiminde 
varlık duygusu ve beden sahipliği hissi 360 derece videolara 
ve bilgisayar grafik tabanlı mobil sanal gerçeklik teknolojilerine 
göre daha yüksektir. 

Elde taşınabilir artırılmış gerçeklik, kamera donanımına sa-
hip bir akıllı telefon veya tabletin, önceden tanımlanmış bir 2 
boyutlu görüntüye yönlendirilmesi ve ardından bu görüntünün 
üzerine bir video veya sanal 3 boyutlu bir nesne yerleştirilerek 
oluşturulmaktadır. Ancak bu gibi uygulamalarda kullanıcının 
varlık duygusunun sınırlı olduğunu söyleyebilmek mümkündür. 
Çünkü kullanıcı, zaten fiziksel olarak haber hikâyesinin içinde, 
gerçek dünyada yer almaktadır.

Başa takılabilir artırılmış gerçeklik ise; kullanıcının bir Başa 
Giyilebilir Görüntüleyici taktığı ve kullanıcının görüşü içinde sa-
nal 3 boyutlu nesnelerin üst üste bindirildiği uygulamalardır. 
Elde taşınabilir artırılmış gerçeklik ile başa giyilebilir artırılmış 
gerçeklik arasındaki en büyük fark, kullanıcın bir akıllı telefon 
veya tablet taşımak yerine bir Başa Giyilebilir Görüntüleyici 
kullanıyor olmasıdır. Bu sayede kafa hareketlerini izleme imkâ-
nı, dolayısıyla daha fazla varlık duygusu sağlanmaktadır. 
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Sanal gerçeklik uygulamalarının gazetecilikte kullanılması, 
enformasyon teknolojilerinde yaşanan gelişmeler doğrultusun-
da 360 derece videoların oluşturulabilmesi, mobil teknolojiler 
ve yeni medyanın sunduğu çoklu ortam ve etkileşimlilik özel-
likleri sayesinde başlamıştır. İnteraktif dijital medyanın, gaze-
tecilik pratiğine uygulanması, illüstrasyon ve infografiklerden, 
video oyunlarında üç boyutlu somutlaştırılmış deneyime kadar 
geniş bir yelpazeyi kapsamaktadır. Buna, ilerleyen bölümlerde 
değinilecek olan haber oyunları da dahildir (de La Pena vd., 
2010: 292).

Sanal gerçeklik teknolojilerinin gazetecilikte kullanılmaya 
başlanması ile birlikte “immersive gazetecilik”, en yaygın kul-
lanılan yöntem olduğundan, “360 derece video gazeteciliği”, 
VR gazetecilik”, “Üç boyutlu gazetecilik” olarak da nitelendiri-
lebilen “sanal gerçeklik gazeteciliği” kavramı ortaya çıkmıştır. 
Bu kavram; de la Peña ve arkadaşları tarafından 2010 yılında 
tanıtılmıştır. Onların yaptığı tanıma göre sanal gazetecilik; ha-
berlerde anlatılan olay ya da durumlarla ilgili olarak insanların 
birinci ağızdan deneyim kazanabilecekleri biçimde haber üre-
tilmesini ifade etmektedir (de La Pena vd., 2010: 295). Haber 
hikayesi ile etkileşim kurma imkanı sunan immersive teknolojile-
rin kullanıldığı bu gazetecilik türü, bireylerin haber hikayesinin 
bir katılımcısı olarak olay yerinin sanal bir versiyonuna ulaşma-
sını ya da haberde belirtilen bir karakterin bakış açısından ola-
yı deneyimlemesi için olanak sağlamaktadır (Çaba, 2018: 698).

Benítez and Herrera 2020, sanal gerçeklik gazeteciliğinin 
avantajlarını şu şekilde açıklamaktadır (Aktaran, Damas ve 
Gracia, 2022: 332):

•	Katılımcı, sanal gerçeklik teknolojileri aracılığıyla gerçek 
fiziksel ortamdan yalıtılır ve böylece sadece vizör aracılığıyla 
yeniden üretileni görüp duyabilmektedir.

•	Üç boyutlu bir görünüme ve belirli bir derinlik düzeyine 
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sahip 360° video aracılığıyla küresel bir sahnenin temsili oluş-
turulabilmektedir.

•	Bakış açısının izleyici tarafından kontrolü sağlanabilmek-
tedir. Başka bir deyişle izleyici, başını hareket ettirerek görüş 
alanını insan bakışına benzer bir şekilde değiştirebilmektedir.

•	İzleyicinin sesin üretildiği yönden geldiğini algılamasını 
sağlamak için gerekli olan uzamsal ses kullanılabilmektedir.

•	İster bir gözlemci ister bir karakter veya temsil edilen 
eylemin kahramanı olarak, seyirci olay içinde aktif bir role 
sahiptir.

•	İzleyici, olayların gerçekleştiği yerde olduklarını algılaya-
bilir ve onlara sanki oradaymış gibi tepki verebilmektedir, bu 
da anlaşılacağı gibi geleneksel anlatıya göre önemli avantaj-
lar sağlamaktadır.

Sanal Gerçeklik Gazeteciliği Uygulamaları

Sanal Gerçeklik Gazeteciliği Uygulamalarına ilişkin ilk çalış-
ma; Nonny de la Peña’nın (2010: 293) “Gone Gitmo” uyarla-
masıdır. Guantanamo’da mahkumların maruz kaldığı bazı sor-
gulamalar, Second Life platformu kullanarak simüle edilmiştir. 
Second Life’da Guantanamo Körfezi Hapishanesinin sanal bir 
temsili kurulmuş ve izleyicinin, kapüşonlu, zincirli ve C17 nakli-
ye uçağında kafesten yükselen, pasif katılımdan aktif katılıma 
geçilmesini sağlayan bir avatarı oluşturulmuştur. Fiziksel ala-
nı belgeleyen birincil kaynak materyalin sanal alana entegre 
edilmesi sayesinde oluşturulan anlatı ve daldırma duygusu ile 
katılımcılar, sanal alan içerisinde yer alırken bir yandan da tu-
tukluların belgesel görüntüleri ile karşı karşıya kalmışlardır (de 
la Pena, vd., 2010: 297). 

De La Pena tarafından (2016) gerçekleştirilen ve oldukça 
popüler olan bir diğer sanal gerçeklik gazeteciliği uygulaması 
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ise “Across The Line” projesidir. “Amerika’da Kürtaja Erişim 
Hakkında Sanal Gerçeklik Deneyimi” açıklaması ile yayınlanan 
çalışmada izleyicilerin kendilerini güvenli ve yasal bir kürtaj için 
bir sağlık merkezine giren bir hastanın yerine koyabilmeleri için 
360° video ve bilgisayar tarafından oluşturulan görüntüleme 
(CGI) birleştirilerek sürükleyici bir sanal gerçeklik deneyiminin 
gerçekleştirilmesi amaçlanmıştır.

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 tanın-
mış medya kuruluşları bugün, 360 derece videolarla yapılmış 
gazetecilik örnekleri sunan kuruluşlar arasında bulunmaktadır. 
Gerek resmi internet siteleri gerekse de Youtube kanalları ve 
VR haberlere özel mobil uygulamaları ile bireylere, olayları 
yaşayıp deneyimleme olanağı tanımlamaktadır.

Kullanıcılar, haberi farklı yöntemlerle deneyimleyebilmek-
tedir. Masaüstü ekranlarda bilgisayar faresi veya yön tuşları 
kullanılarak; akıllı telefonlar ve cardboard görüntüleyiciler ara-
cılığıyla akıllı telefon ya da tabletlere entegre edilerek başa 
takılan sanal gerçeklik gözlükleri ile kullanıcılar, kendilerini olay-
ların içerisinde bulabilmektedir.

CNN VR bölümünde bulunan ve başarılı bir 360 derece 
haber örneklerinden bir tanesi; Beyond Earth: a VR Experien-
ce’dır. Bu videoda, bireylere uzayın gelecek hali sunulmaktadır. 
Hem sesli anlatım hem üç boyutlu görüntüler ve 360 derece 
gezinme ile izleyiciler, Uzay turizminden Mars kolonilerine ka-
dar uzanan çeşitli görüntüler sayesinde zaman ve uzayda 
hareketli bir yolculuğa çıkmaktadır.

Ntv.com ve ntv.com.tr’de de 360 derece VR videolara ay-
rılmış bir bölüm bulunmaktadır. Örneğin; ntv.com.tr sitesinin VR 
videolar bölümünde yayınlanan videolardan biri olan “Çanak-
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kale Savaşı’nın Kaderi Burada Değişti” başlıklı videoda, Hami-
diye Tabyası muhabir tarafından anlatılırken bir yandan da 
değiştirilebilen görüntüler sayesinde mekan gezilebilmektedir.

Özel bir uygulama ile kullanıcılarına VR deneyimler sunan 
bir başka medya kuruluşu ise National Geographic’tir. Nati-
onal Geographic Explore VR isimli bu uygulama, resmi web 
sitesinde “National Geographic kaşifi olarak gezegendeki en 
ikonik iki yeri keşfetmek için yola çıkın! Antarktika›ya gidin ve 
heyecan verici bir keşif seferine çıkın. Kayıkla buzdağlarının 
etrafında gezinin, devasa bir buz rafına tırmanın ve kayıp 
bir imparator penguen kolonisini ararken şiddetli bir kar fır-
tınasında hayatta kalın. Machu Picchu, Peru›yu ziyaret edin 
ve antik İnka kalesinin muhteşem dijital rekonstrüksiyonları-
na dalın. Mumya ibadetine tanık olun ve Hiram Bingham›ın 
İnka kalesini yeniden keşfettiği zamanki fotoğraflarını eşleşti-
rirken alpakalarla karşılaşın. National Geographic dergisi için 
fotoğraf çekme misyonuyla bu etkileşimli deneyim, tüm ailenin 
evden hiç çıkmadan dünyayı keşfetmesini sağlar.” sözleriyle 
tanıtılmaktadır.

Bir diğer sanal gazetecilik örneği ise yalnızca 360 VR vi-
deolar paylaşan “Within” uygulaması tarafından yapılmakta-
dır. Misyonunu “İnsanların zihinlerini, bedenlerini, hayal güçlerini 
ve kalplerini harekete geçiren inanılmaz sürükleyici deneyimler 
oluşturuyor ve paylaşıyoruz.” Şeklinde ifade eden Within, sıra-
dan alanları sıra dışı hikayelere dönüştürmek için artırılmış ger-
çeklik kullanan bir iOS uygulamasıdır. Ses tanıma teknolojisi ve 
Apple’ın ARKit’inin bir kombinasyonu ile maceralarında önemli 
bir rol oynamaya davet eden animasyonlu karakterlerle soh-
bet edilebilmesi için yüksek sesle okunabilmektedir.

Uygulamanın başarılı örneklerinden bir tanesi; “This is Cli-
mate Change: Famine” isimli çalışmadır. Somali’de yaşanan 
iklim değişiklikleri sebebi ile artan gıda ve su kıtlığının, binlerce 
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Somalilinin göç etmesine veya ölmesine yol açmasına dikkat 
çeken çalışmada, kullanıcıların, Somali’nin kurak topraklarında 
seyahat edebilmesi ve göç eden Somalililerin sorunlarına ya-
kından tanık olabilmeleri sağlanmaktadır.

Haber Oyunu Kavramı

Türk Dil Kurumu’nun birincil tanımına göre oyun kavra-
mı “yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan, iyi vakit 
geçirmeye yarayan eğlence” olarak ifade edilmektedir (TDK, 
2019). Her ne kadar, temelinde eğlence bulunsa da oyunlar, 
yalnızca keyifli vakit geçirmek için tasarlanmamakta ve oynan-
mamaktadır. Günümüzde oyunlardan; eğitim, sağlık, savunma 
gibi birçok alanda yararlanılmaktadır. Oyunculara öğretilmesi 
hedeflenen konunun, etkileşimli bir alan kurularak aktarılmasını 
amaç edinen bu oyunlar “ciddi oyun” olarak adlandırılmakta-
dır (Yıldız ve Özkil, 2015: 117).

Ciddi oyunlar; video oyunlarının gelişmesinden önce de ele 
alınan bir konu olmasına rağmen video oyunlarının gelişmesi 
ile birlikte daha fazla gündeme gelmeye başlamıştır. Bayraktu-
tan ve Sütçü, 2009: 315)’ye göre ciddi oyunlar; bireylerin, çeşitli 
konular hakkında nasıl düşünmeleri gerektiğine ilişkin şablon-
lar oluşturmakta ve bu şablonlar üzerinden sürdürülmektedir. 
Eğitmek, ikna etmek, kişide davranış değişikliği oluşturmak gibi 
çeşitli amaçları bulunan ciddi oyunların kullanıldığı alanlardan 
bir tanesi de gazeteciliktir. Ciddi oyunların gazetecilikte kulla-
nımı, haber oyunları olarak adlandırılmaktadır. 

Haber oyunlarının kökeni, Gonzalo Frasca tarafından geliş-
tirilen “Kabul Kaboom oyununa dayanmaktadır. Frasca’nın, El 
Kaide’nin Amerika’ya düzenlediği saldırıları sırasında gördüğü 
bir haberden etkilenerek geliştirdiği bu oyun; oyuncuların, bom-
balardan kaçarken düşen hamburgerleri yakalamasını isteyen, 
world wild web teknolojisi kullanılarak gerçekleştirilen basit bir 
oyundur. Frasca’ya göre; simülasyonların halkı güncel olaylar 
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konusunda bilgilendirmesi için kullanılabilme avantajına sahiptir. 
Frasca, bu avantajı sağlayacak yöntemlerden biri olan haber 
oyunlarını; haber hikayelerine dayanan video oyunları şeklinde 
tanımlamıştır. Bogost ve arkadaşları ise bu tanımdan yola çı-
karak haber oyunlarını, haber ve oyunları bir araya getiren bir 
kesişim noktası olarak kabul etmektedir (Bogost, vd., 2010: 13). 

Haber oyunları, ilk elden deneyimlemeden açıklanması zor 
olan karmaşık durumlar veya sistemler bağlamında kullanıcı-
lara haberlerle ilgili konular hakkında bilgi vermek için gaze-
tecilik ilkelerinin kullanıldığı oyunlardır (Cabales, 2019). Oyun 
mekanikleriyle dolayımlanan haber hikayesi, görsel ve işitsel 
seviyede, grafik ve seslerden yararlanılarak kullanıcı ile haber 
hikayesi arasında etkileşimli bir iletişim oluşmasına imkan tanı-
maktadır (Özkan, 2020: 155).

En yaygın olarak kullanılan ve diğerlerine göre daha eri-
şilebilir olan haber oyunu türü, sıcak gündeme dayanan ve 
genellikle kişilerde empati duygusu geliştirmeyi amaç edinen 
güncel olay haber oyunlarıdır. Bogost ve arkadaşlarına (2010: 
6-7) göre diğer haber oyunu türleri ise şu şekilde belirtilmiştir:

•	İnfografik haber oyunları: çeşitli veri haritalaması ve di-
yagramlarının kullanıldığı haber oyunu türüdür. Oyuncular, 
bu haber oyunları sayesinde grafikler aracılığıyla yeni bilgiler 
keşfedebilmekte veya bu grafiklerin nasıl ortaya çıktığını ve 
etkileşime sokulduğunu gösteren süreçleri oynayarak deneyim-
leyebilmektedir.

•	Belgesel haber oyunları: Daha geniş tarihsel ve güncel 
olayları içeren, araştırmacı gazeteciliğe dayanarak oluşturu-
lan haber oyunlarıdır. Belirli olayların oluşmasını ve ilerlemesini 
yeniden yaratanlar ve sosyal ve politik durumların mantığının 
hesaplarını oluşturmaya çalışanlar gibi farklı türlerde belgesel 
haber oyunları bulunmaktadır.
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•	Bulmaca haber oyunları: Geleneksel medyada gazeteler-
de yer alan bulmacaların yanı sıra editörler tarafından haber 
içeriğine uygun olarak oluşturulan ve haber içeriğine yönelik 
ipuçlarının kullanıcılar tarafından bulunarak habere dikkat çe-
kilmesini sağlayan haber oyunlarıdır. (Buzzfeed, Onedio, Lis-
teist gibi haber sitelerinde yer alan bazı quizler, bu tür haber 
oyunlarındandır.) 

•	Topluluk haber oyunları: Birden fazla oyuncunun, tek bir 
haber hikayesine yönelik olarak hazırlanan bir oyunu aynı 
anda oynamasına imkan veren oyun türüdür. 

•	Haber okuryazarlığı oyunları: Oyunların, eğitici yönü kul-
lanılarak gazetecilik uygulamaları ve nasıl iyi bir haberci ve 
haber okuyucusu olunabileceğine dair bilgiler sunan haber 
oyunlarıdır.

•	Bir başka sınıflandırma ise Wojdynski tarafından yapılmış-
tır. Oyunların, oyuna dahil olan kullanıcı etkileşiminin türüne ve 
amacına göre sıralanması gerektiğini ifade eden Wojdynski ise 
haber oyunları türleri, şu şekildedir (Wojdynski, 2015: 339-344): 

•	Kişilik testi oyunları: Genellikle kullanıcı hakkında bilgi al-
mak şeklinde çerçevelenen kapsamlı bir sorunun yanıtını bu-
labilmek amacıyla çoğunlukla çoktan seçmeli olarak soruların 
yanıtlanmasını içeren oyunlardır. Bu tür oyunlarda her soru için 
cevap seçeneklerinin sayısı dört ile dokuz arasında değişmek-
tedir. Kullanıcı tüm soruları yanıtladıktan sonra testin sonucuna 
ulaşmaktadır. Bu testler; gündem olan bir haber, dizi, film veya 
olay özelinde oluşturulabilmektedir.

•	Bilgi testleri: Kullanıcıların, bir konuyla ilgili bilgi seviyelerini 
ölçmek amacıyla geliştirilen testleri içeren oyunlardır. Kullanı-
cılar, kendilerine sunulan soruya yönelik olarak belirli şıklardan 
bir tanesini seçmekte ve oyunun sonunda doğru cevaplar 
doğrultusunda bir skor elde etmektedir.
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•	Simülasyon: Animasyonlar, birinci şahıs bakış açısı ve bir 
tür sanal deneyim kullanılarak gerçekleştirilen oyunlardır. Si-
mülasyonlar, kullanıcıların bir haber hikayesinin ana konusu 
olan kahramanlarından birinin yerine geçebilmesine olanak 
tanımaktadır. Simülasyon tabanlı oyunlar, kullanıcıların gerçek 
dünyada gerçekleştirilen eylemleri bir dereceye kadar doğru-
lukla yansıtan sanal eylemlerde bulunmasına izin vermektedir. 
Simülasyon, kullanıcı hedefe ulaştıktan sonra veya belirli bir 
süre geçtikten sonra kendiliğinden sona ermektedir.

•	Haber konusu ile ilgili oyunlar: Kullanıcıları, bir habere 
veya haber sitesine yönlendirmek üzere hazırlanmış oyunlar-
dır. Haberin konusu, oyunun içerisinde net olarak aktarılma-
makta ancak karakterler, ortam veya amaç haber konusu ile 
ilgili olmaktadır. 

Haber Oyunu Uygulamaları ve Örnekleri

Günümüzde en popüler haber oyunu örneklerinden bir 
tanesi; Financal Times tarafından geliştirilen The Uber Game 
oyunudur. Oyun, yayınlandığı 2017 yılında çok kısa sürede web 
sitesine 360 binden daha fazla ziyaretçinin çekilmesini sağ-
lamıştır. Bu oyun, oyuncuyu tam zamanlı bir Uber sürücüsü-
nü yerine koymaktadır. San Francisco’daki Uber sürücüleriyle 
yapılan birçok röportaj da dahil olmak üzere gerçek rapor-
lamaya dayanarak, mevcut ekonomide geçimini sağlamaya 
çalışmanın nasıl bir şey olduğuna dair duygusal bir anlayış 
iletmeyi amaçlamaktadır. 

Oyunun temelini oluşturan ekonomik bir model oluşturmak 
için sürücü görüşmelerinden derlenen yapılandırılmış verileri 
ve oyuncuların karşılaştığı sahneleri oluşturmak için sürücülerin 
deneyimlerinden anekdotlar kullanılmıştır. Oyunun geliştiricile-
ri, amaçlarını “Bu raporlamayı bir oyun formatında sunarak 
ve oyunculardan bir Uber sürücüsü olarak anlamlı seçimler 
yapmalarını isteyerek, gazeteciliğin rolünü sadece insanlara 
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doğru cevapları vermenin, insanlara doğru soruları sormaları 
ve önemli konuşmaları başlatmaları için donatmanın ötesine 
genişletmeye çalışıyoruz.” şeklinde anlatmaktadır.

Financal Times tarafından geliştirilen bir başka haber oyu-
nu ise “Dodging Trump’s Tariffs (Trump’ın Tarifelerinden Kaç-
mak)” isimli oyundur. Bu oyunda oyuncular, bir dizi e-pos-
ta yoluyla üst düzey yöneticilere tavsiyelerde bulunan Hong 
Kong merkezli bir ticaret danışmanı olarak oynamaktadır. 
Hepsi ABD-Çin ticaret savaşına yakalanmış ABD’ye mal ithal 
etmek isteyen çeşitli şirketleri işletmektedir. CEO’lar, tarifelerin 
etkisini en aza indirgemek için oyuncuların yardımını istemek-
tedir. Bunun yanı sıra, oyuncuların seçimleri olumlu ve olumsuz 
geri bildirimler üretirken, maksimize edilecek tek bir puan da 
bulunmamaktadır. Oyundaki her CEO’yu mutlu edecek belirli 
yanıtları bulmak yerine, tüm e-postaları gözden geçirmek ve 
tarifelerin genel durumu hakkında bir şeyler öğrenerek oyun 
kazanılmaktadır.

Kullanıcıların empati duygularını harekete geçirebilmek ve 
mültecilerin yaşadıkları zorluklara dikkat çekebilmek için BBC 
tarafından hazırlanan “Syrian Journey: Choose Your Own Es-
cape Route (Suriye Yolculuğu Kendi Kaçış Rotanızı Seçin)” 
isimli oyunu, bir diğer haber oyunu örneğidir. Oyuncular, Suri-
yeli göçmenlerin kullandığı ortak rotalar arasında seçim yap-
makta ve nasıl seyahat edecekleri, kime güvenecekleri ko-
nusunda zorlu kararlar almaktadırlar. Oyuncuların yaptıkları 
seçimler doğrultusunda karşılarına, yaşanılan durumlarla ilgili 
açıklamalar çıkmakta ve kullanıcılar, açıklamalarda belirtilen 
durum karşısında önlerine çıkan iki seçenekten birini tercih 
ederek, oyunun başında seçilen bölgeye güvenle ulaşmaya 
çalışmaktadırlar. BBC konu ile ilgili daha fazla ilgi çekebilmek 
amacıyla ek videolar, hayatta kalma hikayeleri ve makaleler 
de sunmaktadır.
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Bireylerde empati duygusunu uyandırabilmek amacıyla ha-
zırlanan bir başka haber oyunu BuzzFeed News tarafından 
tasarlanan “You Can Travel From Glasgow to London on a 
Typical Day as a Wheelchair User (Tekerlekli Sandalye Kul-
lanıcısı Olarak Tipik Bir Günde Glasgow’dan Londra’ya Seya-
hat Etmek)” isimli haber oyunudur. Bu oyunda da kullanıcılar, 
açıklamalar ve seçimler doğrultusunda ilerleyerek bir tekerlekli 
sandalye kullanıcısı olarak hedef bölgeye ulaşmaya çalışmak-
tadırlar. Karşılaşılan durum ve olaylara karar veren kullanıcılar 
bu süreçte bir tekerlekli sandalye kullanıcısının yaşadığı zorluk-
ları anlayabilme fırsatı bulmaktadır.

Bu haber oyunlarının yanı sıra Onedio, Listeist gibi plat-
formlardan testler ve bulmacaların içerisine gizlenen haberler 
de haber oyunlarına örnek olarak gösterilebilmektedir. Türki-
ye’de henüz yalnızca bu basit testler ve bulmacalar ile hazır-
lanan haber oyunları bulunmaktadır.
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SONUÇ VE TARTIŞMA

Bu çalışmada, enformasyon teknolojilerinde yaşanan geliş-
melerin gazeteciliği nasıl dönüştürdüğü ve son teknoloji kullanı-
larak üretilen cihazlar ve yazılımların gazetecilikte de uygulan-
ması ile birlikte ortaya çıkan en güncel gazetecilik türleri; sanal 
gerçeklik gazeteciliği ve haber oyunları üzerinde durulmuştur. 
Bu yeni uygulamaların gerçekleştirilme biçimleri ve örneklerine 
de yer verilerek teknolojinin, sanal gerçekliğin ve dijital oyun-
ların haberciliğe nasıl entegre edildiği, avantajları ve dezavan-
tajları açıklanmıştır.

Immersive teknolojilerin gazetecilikte kullanılmaya başlan-
masının, gazeteciliği dönüştürmesi, izleyici deneyimini artırma-
sı, yeni bir estetik kazandırması gibi olumlu yanlarının yanı 
sıra birtakım olumsuz özelliklerinin de olduğunu söyleyebilmek 
mümkündür. Bu alanda gerçekleştirilen akademik çalışmaların 
henüz yeni yeni gerçekleştirilmeye başladığı ve çoğunlukla bu 
en güncel gazetecilik türlerinin, geleneksel gazetecilik türleri-
ne göre haber alıcısının aktif katılımcı olma avantajına ve bu 
sayede hem haberi anlama düzeyini hem de empati empati 
duygusunu artırıcı özelliklerine değinildiği görülmektedir (Guil-
ter, vd., 2021; Hassan, 2019; Laws, 2017; Steinfeld, 2019; Erken 
ve Birsen, 2021). 

Çalışmalarda genel olarak; immersive teknolojiler kullanı-
larak hazırlanan haberlerin, haber alıcıları üzerinde anlama, 
hatırlama ve haber hikayesinde bahsi geçen kişiler ile empati 
kurarak olayları içselleştirebilme yönünde olumlu etkilere sahip 
olduğu vurgulanmaktadır. Ancak bu uygulamaların, henüz çok 
yeni ve yolun başında olduğu, geliştirilmeleri ve yaygınlaştırı-
labilmeleri için biraz daha zaman gerektiği de göz ardı edil-
memesi gereken bir durumdur. Bu uygulamaların, geleneksel 
gazetecilik türlerine göre daha maliyetli olması ve hazırlan-
masının, geleneksel haber türlerine göre daha uzun bir vakit 
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gerektirmesi de sanal gerçeklik haberleri ve haber oyunlarının 
bir başka olumsuz yönünü teşkil etmektedir. 

Bu çalışmada yer verilen örnek uygulamalarda da görül-
düğü üzere; ülkemizde özellikle haber oyunları uygulamalarının 
geliştirilmesi gerekmektedir. Birçok ulusal ve küresel gazetenin, 
sanal gerçeklik haberlerine ayrılan özel bir bölümü bulundu-
ğu göz önüne alındığında sanal gerçeklik haberlerinin, haber 
oyunlarından daha fazla yerleşmiş olduğu söylenebilmektedir. 
Ancak bu haberlerin de büyük bir çoğunluğunu 360 derece 
videolar ile hazırlanmış haberler oluşturmaktadır. Dolayısıyla 
ileri düzeyde sanal gerçeklik uygulamaları kullanılarak yapılan 
haberlere halen pek fazla rastlanmamaktadır. 

Teknolojide yaşanan hızlı gelişmeler, sanal dünyaya ve 
buna bağlı olarak dijital medyaya olan ilginin her geçen gün 
artması ve gelenekselden git gide uzaklaşılması doğrultusunda, 
gelecekte bu uygulamaların çok daha profesyonelce ve ileri 
seviyede immersive teknolojiler kullanılarak gerçekleştirileceği, 
popülerliğinin artarak yaygınlaşacağı öngörülmektedir. Diğer 
yandan; bu uygulamaların, zaman ve maliyet açısından yarat-
tığı zorluklar ve uygulanabilecek haber olaylarının kısıtlı olması, 
sanal gerçeklik gazeteciliği ve haber oyunlarının gelişimindeki 
önemli engeller olarak gelecekte de varlığını sürdürmeye de-
vam edecek gibi görünmektedir.
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GİRİŞ

Yapay zekanın insan yaşamının çeşitli alanlarında geniş 
çapta kullanılmasının iki temel nedeni vardır. İlki insan katılımı 
gerektiren süreçleri bile otomatikleştirebilme yeteneğidir. Örne-
ğin; sanayi alanında üretim süreçlerinde robotik mekanizma-
ların yönetimi gibi durumlarda yapay zekâ, insanın görevlerini 
üstlenir. İkinci olarak, yapay zekâ, devasa veri yığınlarını hızlı 
bir şekilde işleyip analiz edebilir ve birçok değişkeni kullanarak 
seçenekleri hesaplayabilir. Bu yetenek, insan kapasitesini bu 
alanda kat kat aşar. Ayrıca yapay zekanın insan faktöründen 
bağımsız olması da önemli bir avantajdır; makine yorulmaz, 
üzülmez ve verimli çalışmayı etkileyen kişisel sorunları yoktur. 
Sonuç olarak yapay zekanın kullanım alanları hayal gücümüz 
kadar geniştir ve hayata geçmesi ve teknolojik yeniliklerin hı-
zına bağlıdır.

Medya sektörü de bu geniş kapsamlı uygulamalardan et-
kilenmiştir. Şu anda bile çeşitli şirket ve kurumlar müşterilerle 
iletişim kurmak için platformlarına botları entegre etmektedir. 
Yapay zekâ teknolojileri, ilerlemeli öğrenme algoritmalarıy-
la belirli bir beceriyi sürekli olarak geliştirir. Robotikleşmeden 
farklı olarak, yapay zekanın birincil rolü, manuel iş gücünün 
tamamen otomatikleştirilmesini öngörmez, daha çok verimlilik 
oranını artırmaya odaklanır.
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Bilgi ve iletişim teknolojilerinin gelişmesiyle birlikte, kitle ileti-
şim araçları endüstrisi de köklü değişimlere uğramıştır. Yapay 
zekâ ve makine öğrenmesinin hızlı gelişimi, gazeteciliğin ken-
disini de kökten değiştirmiştir. Muhabirin yerini alabilecek özel 
bilgisayar programlarının ortaya çıkması, geleceği işaret etmiş 
ve birçok kişi şu soruyu sormuştur: “Yapay zekâ, canlı bir ga-
zetecinin yerini tamamen alabilecek mi?” Kamuoyu, bu konuda 
ikiye bölünmüştür: Yapay zekâ iyi mi kötü mü?

Bu araştırmanın amacı, yapay zekanın gazetecilikteki uy-
gulama özelliklerini tanımlamak, medyada yapay zekâ ile ilgili 
olumlu ve olumsuz değerlendirmeleri karşılaştırmak, modern 
gazetecilik ve halkla ilişkilerde yapay zekâ teknolojilerinin uy-
gulanmasını derinlemesine incelemektir. Bu amaçlar doğrultu-
sunda aşağıdaki araştırma hedefleri belirlenmiştir:

1. Yapay zekânın tarihsel gelişimini ele alarak, akıllı maki-
nelerin yaratılmasına dair zaman içinde değişen bakış açılarını 
analiz etmek ve bu çalışma kapsamında uygun bir yapay 
zekâ tanımı sunmak.

2. Günümüzdeki durumu detaylandırarak, faaliyette olan ve 
geliştirilmekte olan sistemlere dair somut örnekler sunmak, ma-
kinelerin çalışma prensipleri, amaçları ve potansiyel olanakları 
hakkında kapsamlı bilgi ortaya koymak ve olası pratik uygula-
ma alanlarını belirlemek.

3. Yapay zekâ teknolojisinin avantajları ve risklerini değer-
lendirmek, bu teknolojilerin kitlesel kabulünün kültürel ve psiko-
lojik yönlerini analiz etmek. Uzman görüşlerinden yararlanarak 
veya mevcut gelişim senaryolarını inceleyerek geleceğe yö-
nelik öngörülerde bulunmak ve bu teknolojilerin mesleğe olası 
zarar veya faydalarını belirlemek.

Bu kapsamda, yapay zekâ teknolojilerinin medya ve halkla 
ilişkiler sektörlerine entegrasyonunun, insan merkezli gazetecilik 
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ve iletişim değerleri ile nasıl örtüşeceği, sosyal adalet duygusu 
ve etik standartların bu sistemlere nasıl kazandırılacağı gibi 
önemli sorulara yanıt aranacaktır.

Gazetecilikte Robot Destekli Sistemlerden Yapay 
Zekaya Geçiş

2014 yılında Associated Press, şirket gelirleriyle ilgili ha-
berlerin büyük bir kısmının artık yapay zekâ destekli robotlar 
tarafından oluşturulacağını duyurdu. Associated Press baş edi-
törü Lou Ferrara, “Yıllardır makale hazırlarken şirket gelirleriyle 
ilgili rakamları anlamak için çok zaman harcıyorduk. Ancak 
Automated Insights şirketinin Wordsmith platformu, bu süreci 
otomatikleştirmemizi ve verimliliği önemli ölçüde artırmamızı 
sağladı” diye belirtti. (Marconi, 2017). Bu uygulama, haber ya-
zımında YZ kullanımının kapılarını araladı ve sektörde verimlilik 
açısından büyük bir değişim yarattı.

2016 yılında Japonya’da düzenlenen prestijli bir edebiyat 
ödülüne yapay zekâ tarafından yazılmış bir roman finalist ol-
mayı başardı. Bu gelişme yapay zekanın sadece veri analizin-
de değil aynı zamanda sanatsal yeteneklerde de potansiyelini 
gösterdi. (Jozuka, 2016). Hitoshi Matsubara ve ekibi, Hakodate 
Gelecek Üniversitesi’nde geliştirdikleri yapay zekâ programıyla 
birlikte kısa bir roman yazdı. Bu roman, Hoshi Shinichi Edebi-
yat Ödülü’ne katılarak ilk turu geçmeyi başardı. Bu yarışmaya 
hem insanlar hem de makineler tarafından yaratılan eserler 
kabul etmektedir ve o yıl ilk kez yapay zekâ eserleri de katıldı. 
Matsubara’nın ekibi, romanın karakter cinsiyetlerini seçip olay 
örgüsünü tasarlayarak bir çerçeve oluşturdu, ancak yapay 
zekâ programı, önceden hazırlanmış cümle ve kelimeleri seçe-
rek bu unsurları bir araya getirdi.

Roman, “Bilgisayarın Roman Yazdığı Gün” (Konpyuta ga 
shosetsu wo kaku hi) adını taşıyor ve bir yazar olarak yete-
neklerinin farkına varan bir yapay zekanın hikayesini anlatıyor. 
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Bu yıl Hoshi Shinichi Edebiyat Ödülü’ne 1450 roman başvurusu 
yapıldı ve bunlardan 11’i yapay zekâ programları tarafından 
yazıldı. Jüri üyeleri, hangi eserin insanlar tarafından, hangi ese-
rin yapay zekâ tarafından yazıldığını bilmeden değerlendirme 
yaptı. Bilim kurgu yazarı Satoshi Hase’ye göre, Matsubara’nın 
romanı iyi yapılandırılmıştı ancak karakterler tam olarak geliş-
memişti (Jozuka, 2016). Son yıllarda yapay zekâ programları, 
insanlara rap sözleri üretmekten güzel sanatlar yapmaya ka-
dar her konuda yardımcı olmaktadır. Bu durum, yapay ze-
kanın yaratıcılık alanlarında da insanlarla işbirliği yaparak ne 
kadar ilerleyebileceğini göstermektedir.

2017 yılında yapay zekâ belirli bir türde ve herhangi bir 
konuda şiir yazmayı öğrendi. Facebook AI Research araştır-
macıları (Facebook’un yapay zekâ yazılımı geliştiren bölümü), 
Temmuz 2017’nin başında otomatik şiir yazma konusunda yeni 
bir yaklaşım sundu. Oluşturulan bu sistem, belirli bir türde ve 
herhangi bir konuda, neredeyse insan tarafından yazılmış gibi 
şiirler yazabiliyordu (Marconi, 2017). Ancak şiirin asıl amacı 
olan düşünce ve duyguların dil aracılığıyla ifade edilmesi, ya-
pay zekâ için hâlâ erişilemez bir hedef olarak kalmaktadır. 
Yeni sinir ağı sisteminin çalışması yapay zekayı gerçek şiirsel 
yaratıcılığa bir adım daha yaklaştırsa da hâlâ gerçek şâirlerin 
seviyesine ulaşmak için kat etmesi gereken uzun bir yol var 
gibi görünüyor. 

2018 yılında, Microsoft Research’ten bir grup bilim insanı 
geliştirdikleri makine çeviri sisteminin newstest2017 testini ba-
şarıyla geçtiğini bildirdi. Bu test, profesyonel olarak çevrilmiş 
haber makalelerinden alınan 2 bin cümleyi içermektedir (Mic-
rosoft NZ News Centre, 2018). Böyle standartlaştırılmış test-
ler, yapay zekâ sistemlerinin geliştirilmesinde yaygın olarak 
kullanılmakta ve bu sistemlerin performansını nesnel bir şekil-
de değerlendirmeye yardımcı olmaktadır. İki dili de bilen dış 
uzmanlar, yapay zekanın seçilen cümleleri çevirme sonuçlarını 
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iki profesyonel çeviriyle karşılaştırarak değerlendirdi. Bu, dil 
işleme ve çeviri alanında YZ’nin ne kadar ileri gidebileceğini 
kanıtlayan bir gelişme oldu.

2016 yılında The Washington Post, spor etkinliklerini kapsa-
yan “Heliograf” adlı botu kullanmaya başladı, ancak kısa süre-
de bu bot ABD başkanlık seçimleriyle ilgili haberlere de dahil 
edildi. Bot, belirli algoritmalar aracılığıyla insanlar için tasar-
lanmış arayüzler üzerinden çeşitli eylemleri gerçekleştirebilen 
bir programdı. Örneğin, forum ziyaretçileri veya sosyal medya 
kullanıcılarıyla diyalog kurabiliyordu. İlk çalışma yılı boyunca 
bot, 500’ü seçimlerle ilgili olan yaklaşık 850 yayın oluşturdu. 
Bot, ilk çalışma yılı boyunca 500 binden fazla okuyucu çekme-
yi başardı. Şirketin baş mühendisi Sam Han, sonraki adımların 
konu listesinin genişletilmesi ve analitik yeteneklerin eklenmesi 
olacağını belirtmektedir. WP’nin stratejik girişimler direktörü Je-
remy Gilbert’in açıklamasına göre, Heliograf, spor etkinlikleri 
sonuçlarının yayınlanması için gereken zaman ve maliyetleri 
azaltma kapasitesine sahip. (Moses, 2017)

News Tracer (Reuters), Reuters’in veri ve inovasyon baş 
editörü Reg Chua tarafından tanıtılmıştır. Bu algoritma, Twitter 
sosyal ağında haberleri tespit etmek ve sahte (yanıltıcı) bilgi-
leri elemek için kullanılmaktadır. Geliştirme süreci 2014 yılının 
sonlarından itibaren başlamıştır. Twitter’ın seçilme nedeni ha-
berlerin %10-20’sinin bu sosyal ağdan geliyor olmasıydı. Sistem 
Twitter’da yayımlanan tüm gönderileri gerçek zamanlı olarak 
analiz ederek, günlük 500 milyon gönderiyi kontrol etmektek-
teydi. Algoritmanın çalışma prensibi; önce reklam ve spam 
filtrelenir; daha sonra gönderiler “İş”, “Politika” ve “Spor” gibi 
temalara göre sınıflandırılır; ardından servis, doğal dil işleme 
(NLP) analizi yapar ve her temanın kısa bir özetini oluşturur. 
Bu özellikleriyle News Tracer, Reuters gazetecilerinin doğrula-
ma sürecini hızlandırarak, onların daha değerli haber üretme 
işine odaklanmalarına olanak tanır (Sameena Shah, 2016).
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Yapay zekanın gazetecilikte kullanımı, özellikle haber üre-
tim süreçlerini hızlandırma ve doğruluk oranlarını artırma po-
tansiyeli ile dikkat çekmektedir. Bu bağlamda, Mayıs 2016’da 
“Emma” adlı yapay zekâ, Financial Times’ın deneyimli gazete-
cisi Sarah O’Connor’a karşı “rakip” olarak oluşturuldu. Görev, 
Birleşik Krallık’taki istihdam üzerine resmi verilere dayanarak 
geniş bir makale yazmaktı. Emma bu makaleyi 12 dakikada 
yazarken, Sarah O’Connor aynı görevi 35 dakikada tamam-
ladı. Yapay zekâ teknolojileriyle hazırlanan makalede, yüksek 
bilgi doğruluğu ve uygun bağlam gibi önemli unsurlar bulunu-
yordu (O’Connor, 2016). Araştırmacılar, Financial Times’ın daha 
sonra okuyuculara en uygun makaleleri önermek için “skorla-
ma algoritması” adı verilen bir sistem kullanmaya başladığını 
belirtti. Bu teknoloji, internet arama motorlarının pazarlama 
mekanizmalarını andırıyor ve bilgi değerleri pazarını inceleyen 
ve okuyucu tercihlerini tahmin eden bir analist ekibinin yerini 
alıyor. Bu durum, yapay zekanın gazetecilikte nasıl etkin bir 
şekilde kullanılabileceğini ve insan gazetecilerin iş yükünü nasıl 
hafifletebileceğini gösteriyor.

Yapay zekanın gazetecilikte kullanımı, haber üretim süreç-
lerini hızlandırma ve doğruluk oranlarını artırma potansiyeli ile 
dikkat çekmektedir. Örnekler, yapay zekanın verimliliği artırdığı 
ve gazetecilerin daha analitik ve yaratıcı işlere odaklanmasını 
sağladığını göstermektedir. Ancak yapay zekanın yaratıcı sü-
reçlerde insan yeteneklerini tamamen yakalaması zaman ala-
caktır. Bu gelişmeler, yapay zekanın gazetecilikteki geleceğini 
şekillendirecektir.
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Gazetecilikte Yapay Zekâ Kullanımıyla İlgili Teknolojiler 
ve Uygulama Alanları

, Teknoloji / 
Geliştirici

Teknolojiyi 
Kullanan 
Medya 
Kuruluşu

Teknolojinin Uygulama Alanı

1.

Reuters 
News Tracer/ 
Thomson 
Reuters

Reuters

Reuters News Tracer, sosyal medyada 
günün önemli olaylarını takip etmek ve 
Twitter’daki mesajların doğruluğunu kont-
rol etmek için kullanılan bir teknolojidir. 
Bu teknoloji, gazetecilerin sosyal medya 
platformlarındaki geniş veri havuzundan 
doğru bilgiyi ayıklamalarını kolaylaştırır 
(Thomson Reuters, 2017)

2.
Wordsmith/ 
Automated 
Insights 

Associated 
Press

Associated Press tarafından kullanılan 
Wordsmith, finansal verilerden haber 
raporları oluşturmak amacıyla geliştirilmiş 
bir yapay zekâ teknolojisidir. Bu tekno-
loji, finansal raporların hızlı ve doğru bir 
şekilde oluşturulmasını sağlayarak gaze-
tecilerin iş yükünü azaltır (automatedinsi-
ghts.com, n.d.).

3.
Heliograf/ The 
Washington 
Post 

The 
Washington
Post

The Washington Post’un Heliograf 
teknolojisi, spor etkinliklerini ve seçim 
kampanyalarını kapsamak için kullanılır. 
Bu teknoloji, belirli olaylarla ilgili verileri 
otomatik olarak işleyerek haber yazıları 
oluşturur ve böylece gazetecilerin zama-
nını daha önemli işlere ayırmasını sağlar 
(arcxp.com, n.d.). 

4.

Uygulama 
Programlama 
Arayüzü (API)/ 
Jigsaw (Alpha-
bet/ Google) 

The 
New York 
Times

Okuyucu yorumlarını moderatörlük 
yapmak. The New York Times, okuyucu 
yorumlarını moderatörlük yapmak için 
Jigsaw’un Perspective API’sini kullanır. Bu 
teknoloji, yorumların içeriğini analiz ede-
rek saldırgan veya uygunsuz yorumları 
tespit eder ve filtreler (perspectiveapi.
com, n.d.).
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5. Reuters Con-
nect Reuters

Reuters’ın tüm içeriklerini, arşivini ve dün-
ya çapındaki medya ortaklarının içerikle-
rini gerçek zamanlı olarak görüntülemek. 
Reuters Connect, Reuters’ın tüm içerikle-
rini, arşivini ve dünya çapındaki medya 
ortaklarının içeriklerini gerçek zamanlı 
olarak görüntüleyen bir platformdur. Bu 
platform, gazetecilerin ihtiyaç duydukları 
bilgilere hızlı ve kolay erişim sağlamaları-
nı mümkün kılar (reutersagency, n.d.).

6. Newswhip Associated 
Press

İçeriklerin sosyal medyada yayılımını 
izlemek ve bu içeriklerin gelecekte hangi 
konuların ilgi çekeceğini tahmin etmek. 
Associated Press tarafından kullanılan 
Newswhip, içeriklerin sosyal medyada 
yayılımını izler ve bu içeriklerin gelecekte 
hangi konuların ilgi çekeceğini tahmin 
eder. Bu teknoloji, gazetecilerin hangi 
konulara odaklanacaklarına karar 
vermelerine yardımcı olur

7. Wibbitz 

Reuters, 
USA Today, 
Bloomberg, 
Forbes, NBC

Kaydedilen video materyalinden otoma-
tik olarak kısa video klipler oluşturmak. 
Reuters, USA Today, Bloomberg, Forbes 
ve NBC tarafından kullanılan Wibbitz, 
kaydedilen video materyalinden otoma-
tik olarak kısa video klipler oluşturur. Bu 
teknoloji, video içerik üretimini hızlandırır 
ve kolaylaştırır (wibbitz.com, n.d.).

8. Lynx Insight/ 
Reuters Reuters

Veri analizi, hikâye fikirleri önermek ve 
metnin bir kısmını otomatik olarak yas-
mak (lynxinsights.com, n.d.). 

9. Factmata -

Factmata, güncel trendleri takip etmek, 
gelecekte hangi konuların popüler ola-
cağını tahmin etmek ve zararlı içerikleri 
tespit etmek için kullanılan bir yapay 
zekâ teknolojisidir. Bu teknoloji, gazete-
cilerin ve editörlerin doğru ve güvenilir 
içerikler üretmelerine yardımcı olur. 

Yapay zekanın gazetecilikteki yükselişi ve gelişimi, sektörde 
köklü değişimlere yol açmıştır. Associated Press’in şirket gelirle-
riyle ilgili haberlerde yapay zekâ kullanımı, Heliograf ve News 
Tracer gibi araçların tanıtılması ve yapay zekâ tarafından 
roman, şiir gibi yaratıcılık gerektiren eserler oluşturulması ya-
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pay zekanın potansiyelini ve sınırlarını göstermektedir. Yapay 
zekanın haber yazımında, veri analizinde ve içerik oluşturma 
süreçlerinde sağladığı verimlilik ve doğruluk, gazeteciliğin gele-
ceğinde önemli bir rol oynayacağını işaret etmektedir.

Yapay Zekanın Medya ve Gazetecilik Üzerindeki 
Dönüştürücü Etkisi

Son yıllarda yapay zekanın (YZ) medya ve gazetecilik 
üzerindeki etkisi büyük bir ilgi odağı olmuştur. Özellikle Chat-
GPT gibi jeneratif yapay zekâ modellerinin tanıtımı, haber üre-
timi ve tüketiminde devrim niteliğinde değişiklikler getirmiştir. 
Bu teknolojiler, gazetecilik pratiğinde hem fırsatlar hem de 
zorluklar doğurmaktadır.

YZ’nin gazetecilikte kullanım alanlarına bakıldığında, içe-
rik üretiminden veri analizine, haber keşfinden bilgi sentezine 
kadar geniş bir yelpazede etkinlik gösterdiği görülmektedir. 
Associated Press tarafından yapılan bir ankete göre, gazete-
cilik sektöründe çalışanların %81,4’ü jeneratif yapay zekâ ko-
nusunda bilgi sahibidir ve %73,8’i bu teknolojiyi bir şekilde 
kullanmaktadır (Diakopoulos, Cools, & Li, 2024). Bu veriler, 
sektörün YZ teknolojilerini hızla benimsediğini ve entegre etti-
ğini göstermektedir.

Şekil 1: Katılımcıların Üretken Yapay Zeka Kullanımına Göre 
Dağılımı

Jeneratif YZ’nin en yaygın kullanım alanı içerik üretimidir. 
Anket sonuçlarına göre, yanıt verenlerin %69,6’sı YZ’yi metin 
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üretiminde, %20,4’ü multimedya içerik üretiminde, %8,8’i tercü-
me işlemlerinde ve %7,2’si transkripsiyon işlemlerinde kullan-
maktadır (Diakopoulos, Cools, & Li, 2024). YZ’nin bu kadar 
geniş bir yelpazede kullanılması, gazetecilik pratiğinde verimli-
liği artırma potansiyelini ortaya koymaktadır.

Şekil 2: Yapay Zeka Kullanım Görevleri

Microsoft ve LinkedIn tarafından hazırlanan yeni bir rapor, 
son altı ayda çalışanların işyerinde yapay zekâ kullanımının 
iki katına çıktığını ve çalışanların %75’inin ChatGPT gibi ya-
pay zeka araçlarını işlerinde kullandığını ortaya koymakta-
dır (Microsoft ve LinkedIn, 2024). Birçok çalışan, kendi yapay 
zeka araçlarını işyerine getirip kullanmakta ve bazen bunu 
isteksizce itiraf etmektedir. İşverenler, işe alım sürecinde gide-
rek daha fazla adayların yapay zekâ alanındaki becerilerine 
deneyimlerinden daha fazla değer vermektedir; işverenlerin 
%66’sı yapay zekâ yeteneklerine sahip olmayan birini işe al-
mayacaklarını belirtmektedir.

Yapay zekâ kullanan çalışanlar, kullanmayanlara kıyasla 
artan verimlilik, yaratıcılık ve iş memnuniyeti bildirmektedir. An-
cak, çalışanlar tarafından hızla benimsenen bu yapay zekâ 
teknolojileri, birçok şirketin bu durumu yönetmeye hazır ol-
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mamasından ötürü bir uyumsuzluk yaratmaktadır. Bu durum, 
yapay zekaya yatkın çalışanların, teknolojiyi kullanmayanlara 
göre avantaj sağladığı bir ayrım oluşturmaktadır.

Medya Türlerine Göre ve Halkla İlişkilerde Yapay Zekâ 
Kullanımı

Gazeteler

Geleneksel gazetecilikte, gazeteciler olay yerine giderek 
röportaj yapar, bu röportajları diktafona kaydeder ve yanla-
rında bir fotoğrafçı götürürdü. Ofise döndüklerinde, bu kayıt-
ları deşifre eder ve fotoğrafları işlerlerdi. Ancak günümüzde, 
bu süreçler büyük ölçüde değişti. Artık gazeteciler, ses kayıt-
larını yapay zekâ (YZ) araçlarına yükleyerek hızlıca transkript 
elde edebilir ve DALL·E gibi araçlarla fotoğraflar oluşturabi-
lirler. Bu hem zaman tasarrufu sağlamakta hem de iş yükünü 
azaltmaktadır. Ayrıca, gazete basım süreci de otomatikleşmiş, 
baskı makinelerine olan ihtiyaç azalmış ve daha az sayıda 
çalışan ile daha fazla iş yapılabilir hale gelmiştir.

Televizyon

Televizyon gazeteciliğinde, geçmişte televizyon ekipleri 
olay yerine kamera operatörleri ve yönetmenlerle birlikte gi-
der, saatler süren çekimleri dinleyip montaj yapardı. Şimdi ise, 
tek bir kişi video transkripsiyonu yapabilir ve hatta Sora gibi 
yeni YZ uygulamalarıyla ofisten çıkmadan video içeriği oluştu-
rabilir. Şubat 2024’te OpenAI, Sora adlı yeni bir yapay zekâ 
modelini tanıttı. Sora, kullanıcıların metin tanımlamalarıyla kısa 
ve yüksek çözünürlüklü videolar oluşturabilen bir yapay zekâ 
modelidir. Örneğin, bir kullanıcının “bu şarkıya bir klip yap” 
talebiyle, Sora yüzlerce gerçek video üzerinde eğitilerek belir-
tilen konuda bir video üretebilir. Şubat 2024’te tanıtılan Sora, 
yüksek kalitesi ve gerçekçiliğiyle dikkat çekmektedir. İlk gös-
terimlerde, Tokyo sokaklarında yürüyen bir kadının yüzünde 
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gözenekler ve fondöten izleri gibi ince detaylar görülmüştür. 
Bu, YZ’nin detaylı ve karmaşık sahneler oluşturma yeteneğini 
göstermektedir (OpenAi, 2024).

Radyo

Radyoculukta YZ, sesli içeriklerin otomatik olarak transkribe 
edilmesi ve düzenlenmesi ile kişiselleştirilmiş radyo deneyimleri-
nin oluşturulması için kullanılmaktadır. Geleneksel yöntemlerde, 
radyo gazetecileri olay yerine gidip saatler süren kayıtları 
ofiste deşifre etmek zorundaydı. Ancak şimdi, ses kayıtlarını YZ 
araçlarına yükleyerek hızla transkript elde edebilir ve önemli 
noktaları otomatik olarak çıkarabilirler. Bu, radyoculukta ve-
rimliliği artırmakta ve gazetecilerin daha fazla içeriğe odak-
lanmasını sağlamaktadır.

İnternet Medyası

İnternet medyasında YZ, kişiselleştirilmiş haber akışları oluş-
turma, chatbot›lar aracılığıyla kullanıcı etkileşimini artırma ve 
sosyal medya içeriklerini yönetme gibi çeşitli uygulamalara 
sahiptir. Örneğin, editörler halkın ilgisini çeken konuları takip 
edebilir, hangi haberlerin popüler olduğunu belirleyebilir ve bu 
doğrultuda içerik oluşturabilirler. Ayrıca gazeteciler YZ araçla-
rıyla röportajları transkribe edebilir, metinleri tercüme edebilir 
ve DALL·E gibi araçlarla görsel içerik oluşturabilirler (Diako-
poulos, Cools, & Li, 2024). DALL·E, OpenAI tarafından geliştiri-
len ve metin açıklamalarına dayanarak görseller oluşturabilen 
bir yapay zekâ modelidir. İlk versiyonu 2021›de tanıtılan DAL-
L·E, 2022›de daha yüksek kalitede görseller üretebilen DALL·E 
2, 2024›de DALL·E 3 ile geliştirilmiştir (OpenAi, 2024). Bu model, 
sanatı ve dijital animasyonu yapay zekâ ile birleştirerek etkile-
yici görseller oluşturabilmektedir.
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Halkla İlişkiler (PR)

Halkla ilişkiler alanında YZ, medya takibi, kriz yönetimi ve 
iletişim stratejilerinin geliştirilmesi gibi alanlarda kullanılmakta-
dır. Geleneksel olarak, halkla ilişkiler uzmanları bilgi toplamak 
için çeşitli departmanlardan veriler toplar ve bu verileri dü-
zenlerdi. Ancak YZ araçları sayesinde bu süreçler otomatik-
leşmiş ve daha verimli hale gelmiştir. Örneğin, medya takibini 
otomatikleştiren YZ araçları, şirketlerin ve markaların kamuo-
yundaki imajlarını izlemelerine yardımcı olmaktadır. Kriz yöneti-
minde, YZ algoritmaları potansiyel krizleri erken tespit ederek, 
proaktif çözümler geliştirilmesini sağlar. Ayrıca, kurumsal sos-
yal medya hesaplarının analizi ve yönetimi de YZ araçlarıyla 
daha verimli hale gelmiştir. Örneğin, Kazakistan’da kullanılan 
Alem ve Brand Analitik gibi sistemler, medya izleme ve analiz 
süreçlerini otomatikleştirmektedir. Google Analitik ve Facebo-
ok’un entegre analiz araçları da sosyal medya yönetimini ko-
laylaştırmaktadır.

PR Projelerinin Planlanması

Yapay zeka, veri yığınlarını analiz ederek tüketici davra-
nışlarını öngörebilir. 2015 yılında M&C Saatchi, Clear Channel 
ve Posterscope, yapay zekâ ile reklam poster kampanyası 
düzenlediler (Goldberg, 2018). Kahve reklamı içeren afiş, insan-
ların tepkilerini okuyarak içeriğini (resimler, çizimler, yazı tipleri) 
buna göre uyarlayabiliyordu. Bu kampanya, yapay zekanın 
kullanımında ilk adımdı ve reklam ve PR teknolojilerinin geliş-
tirilmesi için çıkarımlar yapılmasına olanak tanıdı. Yapay zekâ 
ayrıca projenin en karlı başlangıç tarihini, haber noktalarını ve 
başarıyı garanti edecek stratejileri belirleyebilir.

Tipik Müşteri Portresi Oluşturma

Reklam yazarları, PR uzmanları ve gazetecilerin hedef kit-
lenin ilgi alanlarını, tercihlerini ve sorunlarını bilmeleri gerekir. 
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Yapay zekanın gelişmesiyle, tipik müşteri portresi oluşturmak 
bir standart olarak kullanılabilir ve bu portreye dayalı olarak 
veri yığınları içindeki ilişkiler araştırılabilir. Yapay zekâ, örnekle 
benzerlik gösteren kitle temsilcilerini seçer. Böylece reklam, 
belirli bir insan tipine yakın ve kişiselleştirilmiş hale gelir. İn-
san zihni tarafından bulunması neredeyse imkânsız olan or-
tak özelliklerin, hesaplama algoritması tarafından bulunması 
ilginçtir çünkü bu özellikler belirgin olmayabilir. 200’den fazla 
parametreyi analiz etme yeteneği sadece hesaplama cihazları 
ve makine zekâsı ile mümkündür.

Reklam Kampanyalarının Yönetimi

Yapay zekâ, reklam kampanyalarının yönetiminde kullanı-
labilir. Adgorithms şirketi, hedef kitle, coğrafi kapsama alanı ve 
tercih edilen sonuçlar hakkındaki pazarlama verilerine dayalı 
olarak platformlar (arama motorları, sosyal ağlar, e-posta) 
aracılığıyla bilgi gönderen Albert adında bir yapay zekâ geliş-
tirdi (businesswire, 2016). Bu şekilde, yapay zekâ PR alanındaki 
olanakları genişletir, daha kaliteli kampanyalar başlatmaya ve 
veri yığınlarını analiz etmeye yardımcı olur. Yapay zekâ, ga-
zetecilerin ve PR uzmanlarının verimliliğini artırır, ancak onları 
tamamen değiştiremez. Dolayısıyla PR alanında yapay zeka-
nın kullanımı haklı ve etkilidir.

Yapay zekânın medya üzerindeki etkisi sadece teorik dü-
zeyde değil, aynı zamanda pratik uygulamalarla da kendini 
göstermektedir. Çin’in Vidu modeli gibi metinden videoya dö-
nüştürebilen gelişmiş sistemler ve Google’ın arama ve iletişim 
teknolojilerindeki son yenilikleri, yapay zekânın medya sektö-
ründe nasıl devrim yarattığını ve potansiyel etik tartışmalarını 
öne çıkarmaktadır. 

Çin, Vidu adlı ilk güçlü metinden videoya yapay zekâ mo-
delini tanıttı. Çinli yapay zekâ firması Shengshu Technology ve 
Tsinghua Üniversitesi tarafından geliştirilen Vidu, 1080p çözü-
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nürlükte yüksek tanımlı 16 saniyelik videolar üretebilmektedir. 
Şirketin açıklamasına göre, Vidu›nun performansı OpenAI›nin 
ünlü Sora modeliyle çok yakındır. Vidu›nun temel mimarisi, 
Eylül 2022›de, hatta Sora›nın mimarisinden önce başlatılmıştır 
(Yu, 2024). Vidu›nun tanıtılması, Çin›in yapay zekâ teknolojile-
rinde kaydettiği ilerlemeyi gözler önüne sermektedir. Yüksek 
çözünürlükte video üretme yeteneği, medya ve eğlence sek-
törlerinde devrim niteliğinde bir adım olarak değerlendirilebilir. 
Gelecekte, bu tür teknolojilerin daha da gelişmesi ve yaygın-
laşması, içerik üretiminde önemli değişimlere yol açacaktır.

Google, OpenAI’nin ardından yapay zekâ alanındaki kendi 
gelişmelerini tanıttı. Ana şirket Google Alphabet, yeni Gemini 
sohbet botu ve arama motoru için yeni bir yapay zekâ yar-
dımcısı gibi yenilikleri sergiledi. Google, Kaliforniya’daki yıllık 
geliştirici konferansında yeni gelişmelerini duyurdu. Ana odak 
noktası, artık iki kat daha fazla veri işleyebilen gelişmiş Gemini 
Pro 1.5 modeliydi. Google ayrıca, basit bir metin komutuyla 
video oluşturan en güçlü model olduğunu iddia ettiği Veo’yu 
tanıttı. Bu teknolojiyi ocak ayında kullanıma sundu, ancak sa-
dece birkaç hafta sonra OpenAI’nin ChatGPT üreticisi Sora, 
daha gelişmiş olarak piyasaya çıktı ve hemen Hollywood’un 
dikkatini çekti. Google ayrıca, yapay zekâ maliyetini düşürmek 
ve sonuç alma hızını artırmak için tasarlanan “hafif” Gemini 1.5 
Flash sürümünü duyurdu. Flash, büyük veri hacimlerini işleye-
bilme yeteneğine sahip olup, sohbet uygulamaları, video ve 
resim altyazıları için optimize edilmiştir (bbc.com, 2024).

A.I. Overviews - yeni bir arama yöntemi, Google arama 
kullanıcılarına yüz milyonlarca sonuçtan yapay zekâ teknolojisi 
tarafından özetlenen kısa bir özet sunuyor. Bu özetler, Go-
ogle’ın sistemleri onları kullanıcıların merakını en hızlı ve etkili 
şekilde gidermek için en iyi yol olarak gördüğünde sayfanın 
üst kısmında belirecek. Genellikle daha karmaşık konular ve 
sorularla ilgili aramalarda ortaya çıkacak; hava durumu veya 
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mağazalardaki ürünler gibi basit aramalarda ise sonuçlar es-
kisi gibi bağlantılardan oluşacak. Google, A.I. Overviews’ı bir 
yıl önce küçük bir kullanıcı grubuyla test etmeye başladı ve 
şimdi bu özelliği ABD’deki arama sonuçlarının temel bir unsuru 
yapmayı planlıyor, ardından dünyanın diğer bölgelerine yay-
mayı hedefliyor. Google, yıl sonuna kadar A.I. Overviews’un 
yaklaşık 1 milyar kişinin arama sonuçlarının bir parçası olmasını 
bekliyor. 

Google Workspace uygulamalarında, Gemini 1.5 Pro Go-
ogle Dokümanlar, E-Tablolar, Slaytlar, Drive ve Gmail’de yer 
alacak. Bu sanal asistan, kullanıcıların neyi nerede sakladığını 
hatırlayarak tüm bu uygulamalarda çalışacak. Google, Project 
Astra adlı yeni bir “günlük yaşam için yapay zekâ ajanı”nı da 
tanıttı. Bu geliştirme, 2015’te tanıtılan ancak kısa süre sonra 
üretimi durdurulan Google Lens artırılmış gerçeklik gözlükleri-
nin fikrini devam ettiriyor. Project Astra, Microsoft’un CoPilot 
ürününe yanıt olarak geliştirildi ve video ve sesleri gerçek za-
manlı olarak anlama, işleme ve yanıt verme yeteneğine sahip. 
Ayrıca, Gemini’nin fotoğraf albümlerinde ve kullanıcı tarafın-
dan kaydedilen videolarda arama yapma konusundaki yardı-
mını genişletti. Android işletim sistemi de Gemini’yi kullanarak 
ek özellikler kazandı (bbc.com, 2024).

 Yapay zekânın medya ve iletişim alanlarına entegras-
yonu, bu sektörlerin geleceğini şekillendirmektedir. Teknolojik 
gelişmeler, kullanıcı deneyimlerini iyileştirip medya çalışanlarına 
kolaylıklar sağlarken  şirketlerin iş modellerini ve stratejilerini 
yeniden değerlendirmelerine de neden olabilir. Gelecekte, ya-
pay zekâ tabanlı araçların daha yaygın olarak kullanımı, bilgi-
ye erişim ve içerik üretiminde büyük değişikliklere yol açacağı 
öngörülmektedir.
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Gazetecilikte Yapay Zekâ Uygulamaları: Haber 
Üretiminden Doğrulamaya

Haber İçeriklerinin Üretimi ve Otomasyonu

Yapay zekâ (YZ), haber içeriklerinin hızlı ve doğru bir 
şekilde üretilmesine olanak tanımaktadır. Özellikle yapılandı-
rılmış verilere dayanan haberlerin otomatik olarak yazılması, 
gazetecilikte önemli bir yenilik olarak karşımıza çıkmaktadır. 
Associated Press (AP), spor etkinlikleri ve finansal raporlar 
gibi yapılandırılmış verilere dayanan haberleri otomatik ola-
rak üretmek için YZ teknolojilerini kullanmaktadır. Bu yaklaşım, 
haberlerin zamanında ve doğru bir şekilde okuyuculara ulaş-
tırılmasını sağlarken, gazetecilerin daha karmaşık ve analitik 
haberlere odaklanmalarına olanak tanır. 2020 yılında, AP’nin 
YZ kullanarak ürettiği finansal haber sayısı yaklaşık 40.000 
olarak kaydedilmiştir. Bu veri, YZ’nin haber üretim süreçlerinde 
ne kadar etkin bir rol oynadığını açıkça göstermektedir (Clark 
& Perrault, 2022).

YZ, gazetecilik alanında çeşitli şekillerde kullanılmaktadır. 
Bu kullanım alanları, haberciliğin daha hızlı ve verimli yapılma-
sını sağlamaktadır. Örneğin, ChatGPT, Chatsonic ve Gerwin 
gibi YZ modelleri, herhangi bir konuda fikirler üretme, sosyal 
medya için içerik oluşturma, kod yazma, iş planları oluşturma 
ve senaryo yazma gibi işlemler için kullanılmaktadır.

Görsellerin Oluşturulması ve Düzenlenmesi

Yapay zekâ, görsellerin oluşturulması ve düzenlenmesinde 
de etkin bir şekilde kullanılmaktadır. Metin talebi ile saniyeler 
içinde her türlü stilistikte resimler oluşturma, fotoğraflardaki 
herhangi bir öğeyi değiştirme, görselleri tuvalin ötesine geniş-
letme, birden fazla görüntüyü tek bir görselde birleştirme, 3D 
nesneler oluşturma ve fotoğrafların kalitesini artırma gibi işlem-
ler yapay zekâ kullanılarak gerçekleştirilebilmektedir. DALL-E 
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2 ve Midjourney gibi YZ modelleri, bu tür işlemleri başarıyla 
gerçekleştiren popüler araçlardır.

Video İşleme ve Oluşturma

Yapay zekâ, video düzenleme ve oluşturma süreçlerinde 
de kullanılmaktadır. YZ, videolardan insanları veya nesneleri 
kaldırma, metin veya resimden video oluşturma, kesintisiz ge-
çişler yaratma, kaliteyi artırarak 4K’ya kadar ölçeklendirme, 
gürültüleri kaldırma, netliği artırma ve titremeyi stabilize etme 
gibi işlemleri gerçekleştirebilmektedir. Ayrıca, deepfake vide-
olar oluşturma ve bakışları gerçek zamanlı olarak düzeltme 
işlemleri de yapay zekâ kullanılarak yapılmaktadır. D-ID, de-
epfakevfx, EbSynth ve Topaz gibi araçlar, bu tür işlemler için 
kullanılmaktadır.

Ses İşleme ve Üretme

Yapay zekâ, ses işleme ve üretme konusunda da çeşitli 
imkanlar sunmaktadır. YZ, müzik oluşturma, herhangi bir sesle 
ve hatta kendi sesinizle konuşma ve ses kalitesini artırma gibi 
işlemler için kullanılmaktadır. MuseNet, Riffusion, Mubert, Music-
LM, Adobe Enhance ve Adobe Podcast gibi YZ modelleri, bu 
tür işlemler için etkin bir şekilde kullanılmaktadır.

Veri Analizi ve Haber Araştırmaları

YZ, büyük veri setlerini analiz ederek gazetecilerin araş-
tırma süreçlerini hızlandırır ve derinleştirir. Özellikle büyük veri 
setleri üzerinde yapılan analizler, gazetecilere karmaşık veri 
hikayelerini keşfetme imkânı sunar. ProPublica gibi araştırmacı 
gazetecilik kuruluşları, veri tabanlarını analiz etmek ve kar-
maşık veri hikayelerini ortaya çıkarmak için YZ araçlarını et-
kin bir şekilde kullanmaktadır. Bu yöntem, gazetecilerin daha 
derinlemesine ve detaylı haberler üretmelerine yardımcı olur. 
Örneğin, ProPublica’nın YZ kullanarak ortaya çıkardığı veriler, 
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büyük ölçekli veri setlerinde gizli kalmış bilgilerin keşfedilmesine 
önemli katkılar sağlamaktadır (Clark & Perrault, 2022).

Kişiselleştirilmiş İçerik ve Öneri Sistemleri

Medya kuruluşları, YZ tabanlı öneri sistemleri kullanarak 
okuyuculara kişiselleştirilmiş içerik sunar. Bu sistemler, kullanıcı-
ların önceki davranışlarına ve tercihlerine dayalı olarak içerik 
önerilerinde bulunur. Netflix ve YouTube gibi platformlar, kul-
lanıcı davranışlarına dayalı içerik önerileri yapmak için gelişmiş 
YZ algoritmaları kullanmaktadır. Bu algoritmalar, kullanıcıların 
ilgisini çekmek ve platformda daha fazla zaman geçirmelerini 
sağlamak için oldukça etkili bir yöntem sunar. YZ’nin bu kulla-
nım alanı, medya kuruluşlarının hedef kitlelerine daha uygun ve 
ilgi çekici içerikler sunmalarını mümkün kılar (Clark & Perrault, 
2022).

Sahte Haberlerin Tespiti ve Doğrulama

Sosyal medya ve dijital platformlarda yayılan sahte ha-
berlerin tespiti için YZ kullanılmaktadır. YZ sistemleri, potansiyel 
olarak yanlış bilgi içeren iddiaları belirleyebilir ve insan doğ-
rulayıcıların incelemesine sunabilir. Facebook ve Google gibi 
büyük teknoloji şirketleri, sahte haberleri tespit etmek ve yayıl-
masını engellemek için YZ tabanlı doğrulama araçlarını kullan-
maktadır. Bu araçlar, sahte haberlerin yayılmasını engelleyerek 
doğru bilgiye erişimi artırmakta ve bilgi kirliliğini azaltmaktadır 
(Clark & Perrault, 2022).

Görsel ve İşitsel İçerik Analizi

YZ, görsel ve işitsel içeriklerin analizinde de önemli bir rol 
oynar. Örneğin, VoxCeleb veri seti, konuşmacı tanıma tekno-
lojisi kullanılarak belirli bir konuşmanın hangi kişiye ait olduğunu 
yüksek doğrulukla belirleyebilir. Bu tür teknolojiler, gazetecilikte 
röportajların analiz edilmesi ve doğrulanması sürecinde kulla-
nılır. Görsel ve işitsel içerik analizinde YZ’nin kullanımı, medya 
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içeriğinin doğruluğunu ve güvenilirliğini artırmakta önemli bir 
rol oynar (Clark & Perrault, 2022).

YZ, haber üretiminden veri analizine, kişiselleştirilmiş içerik 
sunumundan sahte haberlerin tespitine kadar geniş bir yelpa-
zede etkin çözümler sunmaktadır. Bu gelişmeler, medya sek-
töründe daha doğru, hızlı ve etkili bir haber üretim sürecini 
mümkün kılmaktadır.

Gazetecilikte Yapay Zekâ Kullanımında Etik Sorunlar 
ve Sorumluluklar

Yapay zekâ (YZ) teknolojilerinin gazetecilikteki kullanımına 
ilişkin etik kaygılar, bu teknolojilerin kitlesel kabulünün kültü-
rel ve psikolojik yönlerini de içine alacak şekilde geniş bir 
yelpazede değerlendirilmektedir. YZ’nin avantajları ve riskleri, 
bu teknolojilerin doğru ve etik kullanımıyla doğrudan ilişkilidir. 
Teknolojinin hızla ilerlemesi, bu ilerlemelerin düzenleyici ve ko-
ruyucu tedbirler geliştirilmesini zorlaştırmakta ve etik sorunların 
ortaya çıkmasına yol açmaktadır.

Örneğin, Ukraynalı öğrenci Olga Loek›in yaşadığı olay, 
YZ›nin etik sorunlarına dikkat çeken çarpıcı bir örnektir. Loek, 
yüzünün ve sesinin YZ tarafından taklit edilerek, Rusya lehi-
ne Çin sosyal medyasında propaganda amacıyla kullanıldığını 
fark etmiştir. Loek, «Bu videolarda benim yüzüm ve sesim kul-
lanılmıştı ama asla söylemediğim şeyler söyletilmişti,» demiştir 
(Wang, 2024). Bu olay, YZ’nin yanlış kullanımının kişisel hakları 
ihlal edebileceğini ve yanlış bilgilendirme için kullanılabileceğini 
göstermektedir.

Olga Loek’in hikayesi, YZ’nin etik kaygılarının gerçek dün-
yadaki yansımalarını gözler önüne sermektedir. Loek, YouTube 
kanalında zaman zaman güncellemeler yaparken, yüzünün ve 
sesinin YZ tarafından taklit edildiğini fark etmiştir. Bu sahte vi-
deolar, Loek’in adını kullanarak Çin sosyal medyasında Rusya 
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lehine propaganda yapmaktaydı. HeyGen adlı Çin merkezli bir 
şirket tarafından geliştirilen YZ yazılımı kullanılarak 4.900’den 
fazla video üretilmiştir (Wang, 2024). HeyGen yetkilileri, bu 
videoların şirket sistemlerinin hacklenmesi sonucu üretildiğini ve 
güvenlik protokollerini güncellediklerini belirtmiştir.

Associated Press’in (AP) raporuna göre, YZ’nin gazete-
cilikte kullanımı konusunda dikkat edilmesi gereken temel etik 
kaygılar şunlardır: insan denetiminin yetersizliği, bilgi doğrulu-
ğu, yanlılık, içerik kalitesinin düşmesi ve şeffaflık eksikliği. Ankete 
katılanların %18,2’si, YZ kullanımı konusunda daha fazla eğitim 
gerektiğini belirtmiştir (Diakopoulos, Cools, & Li, 2024). Bu eği-
timler, YZ’nin sorumlu ve etik bir şekilde kullanılmasını sağlamak 
için kritik öneme sahiptir.

YZ’nin mevcut ve potansiyel kullanım alanları incelendiğin-
de, gazeteciler bilgi toplama, veri analizi ve içerik üretimi gibi 
alanlarda YZ’den yardım almayı arzu etmektedir. Örneğin, 
katılımcıların %78,6’sı metin üretiminde, %34,9’u bilgi toplamada 
ve %27,5’i iş süreçlerinde YZ kullanmayı istemektedir. Ancak, 
YZ’nin tüm haber içeriğini üretmesi gibi bazı kullanımlarının 
yasaklanması gerektiği yönünde güçlü bir görüş birliği bu-
lunmaktadır. Katılımcıların %55,8’i, YZ’nin haberlerin tamamını 
üretmesinin yasaklanması gerektiğini belirtmiştir.
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Şekil 3: Yapay Zeka Kullanımı için İdeal Görevler

Bu noktada, gazetecilik sektörünün YZ’nin etik kullanımı için 
belirli yönergeler geliştirmesi ve bu yönergelerin sıkı bir şekil-
de uygulanması gerekmektedir. Ankete katılanların bir kısmı, 
YZ’nin belirli kullanım alanlarının yasaklanmasını önermektedir. 
Bu yasaklamalar, YZ’nin yalnızca bilgi toplama ve analiz gibi 
destekleyici roller üstlenmesi gerektiği yönünde bir eğilimi yan-
sıtmaktadır.

Yapay zekâ teknolojisinin kitlesel kabulü, kültürel ve psiko-
lojik açıdan da değerlendirildiğinde, toplumun bu teknolojilere 
olan güveni ve benimsemesi önem kazanmaktadır. Uzman 
görüşleri ve mevcut gelişim senaryoları incelendiğinde, YZ’nin 
gazetecilik mesleğine olası zararları ve faydaları belirlenebilir. 
Örneğin, bazı uzmanlar YZ’nin gazetecilerin daha yaratıcı ve 
stratejik işlere odaklanmasına olanak tanıyacağını, diğerleri ise 
YZ’nin yanlı ve hatalı bilgiler üretebileceği konusunda uyarıda 
bulunmaktadır.

AP’nin raporuna göre, katılımcılar arasında YZ’nin bil-
gi doğruluğu ve güvenilirliği konusunda endişeler yaygındır. 
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Ankete katılanların %16,4’ü, YZ’nin bilgi doğruluğu konusunda 
endişe duymaktadır. Ayrıca, YZ’nin yanlılık içerebileceği ve bu 
nedenle içerik kalitesinin düşebileceği konusunda da kaygılar 
mevcuttur. Bu endişeler, YZ’nin gazetecilikte sorumlu kullanımını 
sağlamak için belirli kurallar ve yönergeler geliştirilmesi gerek-
tiğini ortaya koymaktadır (Diakopoulos, Cools, & Li, 2024).

Şekil 4: Yapay Zeka Kullanımıyla İlgili Endişeler

Yapay zekâ teknolojilerinin gazetecilikte kullanımı, gaze-
tecilere bilgi toplama, veri analizi ve içerik üretimi gibi alan-
larda önemli avantajlar sağlayabilir. Ancak bu teknolojilerin 
etik ve sorumlu bir şekilde kullanılması, gazetecilik değerlerinin 
korunması açısından büyük önem taşımaktadır. Bu bağlamda, 
gazetecilik sektörünün YZ’nin etik kullanımı için proaktif adımlar 
atması ve sürekli bir öğrenme ve uyum süreci içinde olması 
şarttır.

AI teknolojilerinin insan merkezli gazeteciliğe uyum sağla-
yıp sağlayamayacağı, bu teknolojilerin medya iletişimcilerinin 
profesyonel ve kurumsal değerlerine nasıl entegre edileceği, 
yapay zekânın sosyal adalet duygusu ve etik standartları ka-
zanıp kazanamayacağı, kalite standartlarının nasıl değişeceği 
gibi sorular gündeme gelmektedir. Tüm akademik uzmanlar, 
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kamusal alan için bilgi akışlarının hibrit hale geleceği, bir kıs-
mının insan, bir kısmının ise makine tarafından üretileceği ko-
nusunda hemfikirdir. Bu bağlamda, J. Pavlik (Pavlik, 2023) ve 
N. Chomsky’nin (Chomsky, 2023) son yayınları, Open AI (ABD) 
firmasının ChatGPT sohbet botunun potansiyel olanaklarına 
olan ilgi artışıyla ortaya çıkmış ve medya iletişiminde yapay 
öznelerin “haklarının” tanınması sorununu bir kez daha günde-
me getirmiştir.

Rutgers Üniversitesi’nde (ABD) medya ve gazetecilikte diji-
tal teknolojiler araştırmacısı John Pavlik, Ocak 2023’te ChatGPT 
programı ile “ortak yazarlık” yaptığı bir deneme yayımladı 
(Pavlik, 2023). Aslında bu deneme, iki iletişim öznesinin – insan 
ve doğal dil işleme (NLP) teknolojilerinin bir grubu temelinde 
oluşturulan yapay zekâ sisteminin – eşit diyalogunun deneysel 
bir ürünüdür. Profesör Pavlik’in ChatGPT ile tartıştığı konular 
oldukça genişti ve gazeteciliğin çeşitli sorunlu alanlarını, yapay 
zekânın doğasını, insan yaratıcılığını ve algoritmaların yaratı-
cılığını, örneğin içerik üretme yeteneğini ve benzeri konuları 
kapsıyordu. Profesör tarafından sorulan bu ve diğer sorulara 
verilen yanıtlar, Turing testinin bir taklidi gibiydi. Bu yanıtlar, 
yapay zekânın insan yazılarına kıyaslanabilir kalitede konuşma 
içeriği üretebilme potansiyelini göstermek amacıyla önde ge-
len bilimsel dergilerden birinde yayımlandı.

Tanınmış dilbilimci ve filozof Noam Chomsky’nin ortak ya-
zarlarıyla birlikte yayımladığı makale, yapay zekânın teknolojik 
potansiyeline ilişkin daha şüpheci bir duruşu yansıtmaktadır. 
“New York Times” röportajında Chomsky, yapay zekâ ala-
nındaki “varsayılan devrim niteliğindeki gelişmeleri” iyimserlik 
ve endişe olarak nitelendirmiştir. İyimserlik, zekânın her za-
man sorun çözme aracı olarak hizmet etmesi nedeniyle, en-
dişe ise yapay zekânın, makine öğreniminin popüler bir konu 
olarak, bilimde bozulmaya ve teknolojilerimize yanlış dil ve 
bilgi kavramlarının yerleştirilmesi yoluyla etik değerlendirme-
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lerin kaymasına yol açacağı korkusundan kaynaklanmakta-
dır. Chomsky’ye göre (Chomsky, 2023), bugün yapay zekâ 
savunucuları tarafından “makine öğreniminin mucizesi” olarak 
konumlandırılan ChatGPT (OpenAI), Bard (Google) ve Sydney 
(Microsoft) gibi sistemler, büyük veri yığınlarında kalıpları ara-
maya dayanmakta ve bu “öğrenme” sonucu, insan diline ve 
yargılarına yüzeysel olarak benzer istatistiksel olarak anlamlı 
çıktılar üretmede giderek daha deneyimli hale gelmektedir. 
Chomsky’ye göre jeneratif sistemler, içgörü ve yaratıcılık belir-
tilerini taklit eden, niteliksel olarak insan zekâsına kıyaslanabilir 
“genel yapay zekâ”nın ilk belirtileri olarak adlandırılabilir. An-
cak Chomsky, bu olayın gerçekleşme ufkunu oldukça uzak bir 
perspektif olarak değerlendirerek, büyük manşetler ve ciddi 
risk sermayesi yatırımlarının abartılmış olduğunu ifade etmek-
tedir. Ona göre, ChatGPT gibi mekanik öğrenme sistemle-
ri entelektüel yenilikler piyasasında egemen olmaya devam 
ederse, “anlayış aydınlanması” asla gerçekleşmeyecektir. Bu 
tür sistemler, özel konulardaki dar alanlarda sorun çözmede 
ne kadar faydalı olsalar da işleyiş ilkeleri insan dil ve düşün-
cesinden esasen farklıdır.

Sonuç olarak, yapay zekâ teknolojileri gazetecilik pratiğin-
de önemli değişikliklere yol açmakta ve bu değişiklikler hem 
fırsatlar sunmakta hem de zorluklar ortaya çıkarmaktadır. Ya-
pay zekânın sorumlu ve etik bir şekilde kullanılması, gazetecilik 
değerlerinin korunması açısından büyük önem taşımaktadır. 
Gazetecilik sektörünün bu yeni teknolojilere uyum sağlamak 
için sürekli eğitim ve kılavuzlar geliştirmesi gerekmektedir. Bu 
bağlamda, YZ’nin etik kullanımı için gazetecilik sektörünün pro-
aktif adımlar atması ve sürekli bir öğrenme ve uyum süreci 
içinde olması gerekliliği ortaya çıkmaktadır.
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Dijital Medya ve Yapay Zekâ Çağında İçerik Üretimi 
ve Tüketimi

Nicholas Negroponte’nin 1995 yılında yayımlanan “Being 
Digital” adlı eseri, dijital teknolojilerle kişisel medyanın gele-
ceğini öngören önemli bir çalışma olarak kabul edilmekte-
dir (Negroponte, 1995). Geçen otuz yılda, dijital medyada 
önemli dönüşümler yaşanmıştır. Günümüz toplumunda, sos-
yal platformlara ve algoritmalara olan bağımlılığımız belirgin 
bir şekilde artmıştır. Büyük IT şirketlerinin yönlendirmeleri hem 
sosyo-politik gündemi hem de bireylerin günlük yaşamlarını 
derinden etkilemektedir. 

Platform bağımlılığı, dijital dünyadaki içerik tüketimimizi ve 
davranışlarımızı büyük ölçüde belirleyen bir olgudur. Platform-
ların sunduğu işlevler ve arayüzler, kullanıcıların nasıl içerik 
ürettiğini ve tükettiğini doğrudan etkiler. Örneğin, bir platform-
da video kayıt işlevi yoksa, kullanıcılar bu formatı kullanamaz 
ve bu şekilde iletişim kuramazlar. İçeriğin formatları, işlevleri 
ve sistemin genel görünümü, dijital dünyadaki duyguların ve 
deneyimlerin ne kadar önemli olduğunu belirler. Bu nedenle, 
dijital ortamlarda kullanıcı davranışlarına dair veriler büyük bir 
değer taşımaktadır.

Medya ve yaratıcı endüstrilerde dikkat ekonomisi, kullanıcı 
dikkatini çekme ve yönetme çabası üzerine kuruludur (Jenkins, 
2006). Günümüzde, insanların televizyon programlarına, inter-
net içeriklerine ve diğer bilgi formlarına ayırdıkları süreler gi-
derek azalmaktadır. İçerik üreticileri, kullanıcı dikkatini çekmek 
için sürekli olarak yeni stratejiler geliştirmektedir. En büyük ra-
kiplerinden biri ise insanın uykusudur. Diziler, bilgisayar oyunları 
ve diğer dijital içerikler, insanların dikkatini çekmek için uyku 
ile rekabet etmektedir. Dijital medya üreticileri, bu dikkati en 
verimli şekilde yönetmek zorundadır.
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Yapay Zekâ Çağı, dijital medyanın genel gelişimini büyük 
ölçüde belirlemektedir. Yapay zekâ, bilgi arama, büyük veri 
işleme, basit metinler ve görüntüler oluşturma, sıralama ve 
öneriler gibi alanlarda etkin bir şekilde kullanılmaktadır. Haber 
okuma, araç kullanma veya hava durumu tahmini gibi günlük 
faaliyetlerimizde yapay zekâ uygulamalarıyla karşılaşmaktayız.

Bireysel kullanıcı, bilgi ihtiyaçları doğrultusunda birçok ka-
nalın bu ihtiyaçları karşılamaya çalıştığı bir dünya içinde yaşa-
maktadır. Nicholas Negroponte’nin 1995 yılında ortaya attığı 
“Daily Me” kavramı, bugün neredeyse gerçekleşmiş durum-
dadır (Negroponte, 1995). Dijital medya, içerik oluşturma ve 
yayma süreçlerini basitleştirmiştir. Ancak, üretilen bilgi miktarı 
çok fazla olup, bir insan ömrü boyunca sindirilemeyecek dü-
zeydedir.

Günümüz ve geleceğin insanı için, faydalı ve faydasız bilgi-
lerin yanı sıra reklamların da daha akıllıca filtrelenmesi bir ge-
rekliliktir. Reklam engelleyici teknolojiler yaygın olarak kullanıl-
makta, ancak içerik üreten şirketler de bu engelleri aşmak için 
yeni stratejiler geliştirmektedir. İnsanlar, reklam engelleyicilerini 
kapatmalarını isteyen içerik üreticilerine destek olabilmektedir. 
Akıllı filtreleme, insanların algoritmaları ayarlamasıyla daha et-
kili hale gelmektedir.

Geleceğin içeriği, ne kadar kompakt ve yoğun olursa, ona 
olan dikkat o kadar yüksek olacaktır. İçerik iyi paketlenmiş ve 
anlaşılır olsa bile, değeri tartışmalıdır. Medya okuryazarlığı, 
modern bireyin medya bilgilerinden yararlanmasını sağlayan 
birçok beceri ve yeterliliği içerir (Papacharissi, 2014). Okurya-
zarlık, bir platformun ve yaydığı bilginin kalitesini değerlen-
dirme yeteneğidir. Medya üreticileri, bilgi akışında dikkatimizi 
çekmeye çalışırken, farkındalık önemli bir faktör haline gelmek-
tedir.
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Yapay Zekanın Medya Üzerindeki Etkisi: Üç Ana Sorun

Yapay zekâ (YZ), dijital medya ve gazetecilik alanında 
giderek daha fazla kullanılmakta ve bu gelişme hem fırsatlar 
hem de zorluklar sunmaktadır. YZ’nin medya üzerindeki etkisi, 
üç ana sorun çerçevesinde değerlendirilebilir: dijital bölünme, 
dijital atomizasyon ve dijital bağımlılık.

Dijital bölünme, kullanıcıların dijital dünyaya erişiminde kul-
lanılan cihazların kalitesi ve maliyetiyle ilgilidir. Yüksek maliyetli 
cihazlara sahip olamayan kullanıcılar, dijital dünyada eşit şart-
larda yer alamamaktadır. Bu durum, ekonomik eşitsizlikleri ar-
tırarak bilgiye erişimde adaletsizliğe yol açmaktadır. Özellikle 
pahalı cihazlar ve internet erişim maliyetleri, düşük gelirli kulla-
nıcıların dijital medyaya erişimini kısıtlamaktadır. Bu da bilgiye 
erişimde ve dijital hizmetlerden yararlanma konusunda ciddi 
bir adaletsizlik yaratmaktadır. 2021 yılında, yapay zekâ konulu 
yayınların bölgesel dağılımı şu şekildedir: Doğu Asya ve Pasifik: 
%42,87; Avrupa ve Orta Asya: %22,70; Kuzey Amerika: %15,63; 
Güney Asya: %7,99; Ortadoğu ve Kuzey Afrika: %6,18; Latin 
Amerika ve Karayipler: %3,57; Sahra Altı Afrika: %1,06 (Clark 
& Perrault, 2022).
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Şekil 5. bölgelere göre yapay zeka dergi yayınları (% dünya 
toplamının), 2010–21; 

Kaynak: Center for Security and Emerging Technology, 2021 

Dijital atomizasyon, bireylerin dijital medya kullanımı sonu-
cu sosyal bağlarının zayıflaması ve yalnızlaşmalarıdır. İnsanlar, 
dijital dünyada daha fazla zaman geçirdikçe, yüz yüze sosyal 
etkileşimlerden uzaklaşmakta ve yalnızlık hissi artmaktadır. Bu 
durum, sosyal iletişimi ve toplumsal bağları olumsuz yönde et-
kilemektedir. Dijital atomizasyon, bireylerin sosyal becerilerinin 
zayıflamasına ve toplumsal bütünlüğün zarar görmesine yol 
açabilir. Bu sorunun üzerinde duran araştırmacılar, insanların 
dijital dünyada daha izole hale geldiklerini ve sosyal iletişim 
yeteneklerinin zayıfladığını belirtmektedirler.

Dijital bağımlılık, kullanıcıların dijital medyada aşırı zaman 
geçirmeleri ve bu durumun günlük yaşamlarını olumsuz etkile-
mesiyle ilgilidir. Medya şirketleri, kullanıcıların dikkatini çekmek 
ve onları daha fazla içerikte tutmak için çeşitli stratejiler ge-
liştirmektedirler. Dijital bağımlılık, bireylerin iş, eğitim ve sosyal 
yaşamlarına zarar verebilir ve fiziksel ve zihinsel sağlık so-
runlarına yol açabilir. Kullanıcıların dijital medyada geçirdikleri 
zaman arttıkça, gerçek dünyadaki sorumluluklarına ve sosyal 
etkileşimlerine olan ilgileri azalabilir.
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Yapay zekânın medya üzerindeki etkileri, dijital bölünme, 
dijital atomizasyon ve dijital bağımlılık gibi üç ana sorun çer-
çevesinde incelendiğinde, bu teknolojinin sağladığı avantajların 
yanı sıra ciddi tehlikeler de ortaya çıkmakta ve bunlarla başa 
çıkmak için stratejik ve etik yaklaşımlar geliştirilmesi gerekmek-
tedir. Medya araştırmacıları ve profesyonelleri ile ilgili kurum-
ların yapay zekânın avantajlarından yararlanırken ortaya çı-
kan bu sorunları çözmek için bilinçli ve sürdürülebilir stratejiler 
geliştirmelidir.

Sonuç olarak yapay zekâ, haber üretim süreçlerini hızlan-
dırarak ve doğruluk oranlarını artırarak gazetecilik pratiğinde 
verimlilik sağlamaktadır. Bununla birlikte, yapay zekânın etik 
kullanımı, bilgi doğruluğu ve sosyal adalet konularında dikkatli 
olunması gerektiği ortaya konulmuştur. Yapay zekâ teknolojile-
rinin gazetecilikteki rolü, sadece teknolojik bir yenilik değil, aynı 
zamanda sürekli etik değerlendirme ve düzenleme gerektiren 
bir süreçtir. Bu nedenle, medya sektörünün yapay zekâ uy-
gulamalarını geliştirip kullanırken, etik ve şeffaflık standartları-
na uyum sağlamaları ve bu standartları sürekli güncellemeleri 
önemlidir. Bu bağlamda, yapay zekânın gazetecilikteki gele-
ceği hem teknolojik ilerlemelerle hem de etik sorumluluklarla 
şekillenecektir.
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Günümüzde hemen her alanda dijital teknolojilerin kullanı-
mı konusunda ciddi bir devrimsel süreç yaşanmaktadır. Bilgi 
ve iletişim teknolojilerinin (BİT) kullanımındaki artışın bir sonucu 
olarak, bilgiye erişimin kolaylaştırılması, ulaşılabilecek bilgi mik-
tarının artması ve iletişimin kolaylaştırılması toplumda bu deği-
şimin en önemli nedenleri arasındadır. Toplumların bu değişim 
süreciyle ayak uydurabilmesi için öğrencilere çeşitli beceriler 
sunulmalıdır ve bu becerilerden biri dijital okuryazarlıktır. Do-
layısıyla dijital okuryazarlık, günümüzün önemli becerilerinden 
biri haline gelmiştir. Eğitim alanında da, dijital okuryazarlık ve 
dijital beceriler her geçen gün ayırt edici bir beceriden çok 
bir gereklilik haline gelmektedir. Dijital okuryazarlık sayesinde 
öğretmenler ve öğrenciler, dijital yeterliliklerini geliştirme bağ-
lamında teknoloji, bilgi ve iletişim, sosyal beceriler, öğrenme ve 
tutum becerileri, eleştirel düşünme ve yaratıcılık gibi alanlarda 
yetenek kazanacaklardır (Rahmawati). Yani hem öğreticilerin 
hem de öğrencilerin geleneksel becerileri çağımıza uygun şe-
kilde edinebilmeleri için dijital okuryazarlığa ihtiyaçları vardır.

Son yıllarda, özellikle de Covid-19 pandemisi sırasında ve 
sonrasında, dijital dönüşümün öğretmenler ve öğrenciler ara-
sındaki çevrimiçi öğrenme süreci için kaçınılmaz bir gereklilik 
haline geldiği inkâr edilemez. İşlevsel bir bakış açısıyla, dijital 
(veya bilgisayar) okuryazarlığı tanımı genellikle, kullanıcının ya-
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zılım araçlarıyla etkili bir şekilde çalışmasını veya temel bilgi 
edinme becerilerini sağlayacak minimal bir beceri bütününe 
karşılık gelmektedir. Dijital beceriler, özünde, dijital cihazları, 
uygulamaları ve ağları kullanma ile ilgili geniş bir yetenek yel-
pazesini kapsamaktadır. Bu beceriler, bireylerin dijital çağda 
bilgiye erişim sağlamalarına, iletişim kurmalarına ve görevleri 
etkili bir şekilde yönetmelerine yardımcı olmaktadır. Dijital be-
ceri, bilgi ve iletişim teknolojilerini etkin bir şekilde kullanabilme 
yeteneğini ifade etmektedir. İçinde bulunduğumuz teknoloji 
çağında bu beceriler, hızla dijitalleşen dünyaya uyum sağla-
mak açısından eğitim ortamlarında neredeyse bir zorunluluk 
halini almıştır.

AMAÇ

Bu çalışmanın birincil amacı, dijital becerilerin eğitim ortam-
larındaki yerine ilişkin bir literatür araştırması yapmak, çağımız-
da bu tür beceri ve yetkinliklerin hem eğitimciler hem de eğitim 
alanlar açısından etkilerini ve olası sonuçlarını araştırmaktır. Bu 
minvalde, ilerleyen çağ ve gelişen teknoloji ile birlikte ortaya 
çıkan bu yeni becerilerin eğitim ortamlarındaki yerine ilişkin 
araştırma makaleleri ve çeşitli bakış açıları incelenecek, çeşitli 
araştırmacıların birbiriyle uyuşan ve uyuşmayan fikirleri karşı-
laştırılarak derlenip okuyucuya sunulacaktır. Ayrıca Covid-19 
pandemisi ile birlikte değişen öğretim ve mesleki eğitim anla-
yışları ile uzaktan eğitim kavramı da incelerek, dijital becerile-
rin gittikçe daha da küreselleşen eğitim ve öğretim alanında 
aniden değişen koşullar altındaki gelişimi ve etkileri de incele-
necektir. Öncelikle global çapta faaliyet gösteren kurumlar ve 
dünyadan örnekler, bunun ardından ise ülkemiz Türkiye’deki 
uygulamalar ve gelişmeler okura aktarılacaktır. Böylelikle eği-
tim ortamlarında dijital becerilere ilişkin literatür taramasına 
dayanan kapsamlı bir araştırma sunulması amaçlanmaktadır.
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KAPSAM 

Bu çalışmada öncelikle dijital becerilerin eğitim alanında 
yeri, kullanımı, dijital becerilerin eğitim sürecine ve verimine 
etkileri hakkında bilgi verilmesi amaçlanmıştır. Bu kapsamda, 
dijital becerinin eğitim eksenindeki yeri üzerinden temel kav-
ramlara değinilecek, eğitim ortamlarında dijital becerilerden 
nasıl yararlanıldığına ilişkin Dünya genelinden Türkiye özeline 
kapsam daraltılarak örnekler verilecek, bu örneklerden yola 
çıkarak eğitimde dijital beceri kullanılması sürecinde karşılaşılan 
zorluklar ve varsa olası çözüm yollarından bahsedilecektir.

Eğitimde Dijital Beceriler e Dijital Okuryazarlık: Temel 
Kavramlar

Dijital Beceri

Eğitim ortamında dijital beceriye ilişkin temel kavramlar, 
öğrencilerin modern teknolojiyi etkin bir şekilde kullanabilme 
yetenekleriyle ilgilidir. Bu kavramlar arasında bilgisayar kullanı-
mı, internet araştırması, veri analizi, dijital güvenlik gibi konular 
bulunmaktadır. Bu temel kavramlar daha detaylı olarak şu 
şekilde sıralanabilir:

•	Bilgisayar Kullanımı: Bilgisayar kullanımı, temel bir dijital 
beceridir ve öğrencilerin bilgisayar donanımını ve yazılımını 
etkili bir şekilde kullanabilmelerini içerir. Bu beceri, klavye kul-
lanımı, dosya yönetimi, dosya oluşturma ve düzenleme gibi 
temel yetenekleri içerir (UNESCO). Böylelikle öğrenciler dijital 
dünyada hem “hardware” hem de “software” kavramlarını 
ve bunların temel düzeyde nasıl çalıştığını öğrenerek ilk dijital 
becerilerini edinmektedir.

•	İnternet Araştırması: İnternet araştırması, öğrencilerin bil-
giye erişim ve bilgiyi değerlendirme yeteneklerini geliştirmeyi 
içerir. Bu kavram, doğru kaynakları bulma, bilgiyi eleştirel bir 
şekilde değerlendirme, bilgiyi sentezleme ve kullanıcı gizliliğine 
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saygı gibi becerileri kapsar (UNESCO). İnternet araştırması sa-
yesinde öğrenciler dijital çağın en kapsamlı bilgi erişim vasıtası 
olan internette bilgiye doğru biçimde erişmeye ve edindikleri 
bilgileri yaratıcı biçimde süzgeçten geçirerek kullanmaya hâ-
kimiyet kazanırlar.

•	Veri Analizi: Veri analizi, öğrencilerin büyük veri kümele-
rini anlama ve bu verilerden anlamlı sonuçlar çıkarma bece-
risini ifade eder. Bu kavram, veri toplama, veri görselleştirme, 
veri analizi araçlarını kullanma ve veri tabanlı kararlar alma 
yeteneklerini içerir (OECD). Veri analizi yöntemleri hakkında 
bilgi sahibi kişiler internet gibi sonsuz veri içeren bir mecrada 
doğru verilere ulaşmayı, bunları eleyerek kullanmayı ve araş-
tırmaları doğrultusunda bu verilerden faydalanmayı öğrenmiş 
olurlar.

•	Dijital Güvenlik: Dijital güvenlik, öğrencilerin çevrimiçi or-
tamlarda güvenli bir şekilde gezinme ve kişisel bilgilerini koru-
ma becerisini içerir. Bu kavram, güçlü şifreler oluşturma, gü-
venli internet kullanımı, kimlik avı ve çevrimiçi taciz gibi konuları 
kapsar (UNESCO). Tahmin edileceği üzere, çevrimiçi ortamlar-
da bilgilerin gizliliği ve güvenliği oldukça önemli bir konudur. 
Böylece öğrenciler hem kendi bilgilerini erişime açık çevrimiçi 
ortamlarda korumayı öğrenirken, bir yandan da güvenli olan 
ve olmayan internet siteleri, veri tabanları, vb. gibi ortamla-
ra ne şekillerde erişmeleri gerektiğine dair beceriler kazanmış 
olur.

Bu temel kavramlar, öğrencilerin dijital çağda başarılı ol-
maları için önem arz etmektedir. Bu nedenle eğitim kurum-
larının, bu becerilerin öğretilmesi ve geliştirilmesi için uygun 
öğretimi ve kaynakları sağlaması gerekmektedir.
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Eğitim Ortamlarında Dijital Becerilerin Önemi

Dijital okur-yazarlık, dijital cihaz veya yazılım kullanma ye-
teneğinden daha fazlasını içermekte, dijital ortamlarda kulla-
nılabilecek birçok beceriyi kapsamaktadır. Dijital okur-yazarlık, 
dijital medyada metin, grafik ve ses verilerini okuma ve anla-
ma kapasitesini  (Hargittai), bu dijital verileri işleyerek yeni veri 
oluşturma yeteneğini ve dijital ortamlarda edinilen yeni bilgileri 
yorumlama ve kullanma yeteneğini içermektedir (Jones-Kava-
lier). Yani dijital okuryazarlığı her türlü dijital mecrada, özellikle 
de en sık kullanılan ortam olan çevrimiçi ortamlarda görsel 
ve işitsel bilgileri okuyup doğru şekilde yorumlamak olarak 
özetlememiz mümkündür. Bununla birlikte, doğum tarihinin öğ-
rencilerin dijital becerileri üzerinde önemli bir faktör olduğu 
(Kubiatko) ve gençlerin bu becerileri daha kolay geliştirebile-
cekleri düşünülmektedir (Lankshear). Elbette, bilgi ve teknoloji 
çağının içine dünyaya gelen bireyler ile dijital becerileri ileri 
yaşlarda edinen kişiler arasında dijital dünyayı kavrayış açı-
sından bir fark oluşmaktadır. Bu nedenle Prensky, yeni tek-
nolojilerle büyüyen yeni nesli “dijital yerli” olarak tanımlarken, 
dijital dünyada doğmayan ancak sonradan bu dünyaya uyum 
sağlayan bireyleri de “dijital göçmenler” olarak betimlemek-
tedir (Prensky). Dijital yerli grup içinde bulunan bireylerin bilgi 
ve iletişim teknolojileri (BİT) ve dijital okur-yazarlık konularında 
ileri düzeyde bilgi ve becerilere sahip oldukları iddia edilmek-
tedir (Bennett). Kısacası, kimi araştırmacılara göre dijital bilgi 
ve iletişim teknolojileri ile yetişen kişiler dijital okur-yazarlık gibi 
becerilerde otomatik olarak daha yetkindir. Ancak, öğrencile-
rin dijital becerilerini tahmin etmek için doğum tarihini belirle-
mek yerine, öğrencinin BİT kullanma konusundaki aşinalığı ve 
deneyimi daha önemlidir (Brown). Bu durum aynı zamanda 
dijital yerli hakkında yanlış bir anlayışın temelini oluşturmakta-
dır. Avrupa Bilgisayar Yetkinlik Sertifikası’nda (2015) bu yanlış 
anlayış, dijital teknolojilerle büyüyen gençlerin dijital becerileri 
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içgüdüsel olarak edinmesi ve dolayısıyla dijital eğitim veya 
öğretime ihtiyaç duymaması olarak açıklanmaktadır (Trinkuna-
ite). Bu anlayış, BİT gelişiminden sonra doğan bireylerin dijital 
becerileri kendiliğinden edindiğine dair yanlış bir algı yarat-
maktadır. Oysa, farklı ülkelerde yapılan birçok çalışma, genç-
lerin veya dijital yerlilerin doğal olarak dijital becerilere sahip 
olmadığını ortaya koymuştur (Eynon); (Csernoch); (Fraillon); 
(Kirschner). Zira dijital yerliler olarak tanımlanan genç kesimin 
kendi amaçlarına yönelik olarak geliştirdiği dijital beceriler ile 
dijital okur-yazarlık gibi doğru bilgi kullanımına yönelik bece-
riler arasında oldukça büyük farklar bulunmaktadır. Gençlerin 
dijital becerileri sadece başkaları tarafından yanlış yorumlan-
mamakla kalmamakta, gençlerin kendileri de dijital becerilerini 
yanlış değerlendirmekte ve abartmaktadır (Sciumbata). Dijital 
yerli öğrencilerin dijital becerilerine ilişkin bu tür yanlış inanç-
lar, öğrencilerin dijital okur-yazarlık konusunda alması gereken 
eğitim ve öğretim hakkında da yanlış fikirler oluşmasına yol 
açmıştır. Ancak araştırmalar, genç öğrencilerin dijital beceri-
lerini eğitim olmaksızın geliştirme olasılıklarının bulunmadığını 
göstermektedir (Aydin); (Brand-Gruwel); (Van Deursen). Zira 
dijital beceriler akademik eğitim ve öğretim özelinde kazanıl-
ması gereken edinimlerdir. Gelgelelim, öğrencilerin hâlihazırda 
dijital becerilere sahip oldukları inancıyla, eğitim kurumlarında 
dijital okur-yazarlığa yönelik eğitim kursları azaltılmış veya kal-
dırılmıştır (Denholm); (English); (Eynon). Yani, öğrencilerin ken-
di kendilerine edindikleri gündelik dijital becerilerin akademik 
alanda yeterli geleceğine dair yanlış bir düşünce oluşmuş ve 
bu kimi eğitim kurumlarındaki kursları olumsuz etkilemiştir. Dijital 
okur-yazarlık eğitiminden mahrum kalan öğrencilerin, genç ça-
lışanların işyerlerinde ihtiyaç duyacağı dijital becerilere sahip 
olmayacakları, dolayısıyla işletmelerin ihtiyaç duyduğu nitelikli 
çalışanlara da sahip olamayacağı sonucuna varmak müm-
kündür (Murray). Bu minvalde, akademik ve iş odaklı dijital 
becerilerin mutlak surette eğitim kurumlarında edinilecek dijital 
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becerileri gerektirdiği, aksi takdirde oluşacak durumun hem 
bireylerin eğitim ve iş yaşamındaki başarısını hem de çalışa-
cakları kurum ve kuruluşların verimini negatif etkileyeceği söy-
lenebilir.

Günümüz dijital çağında dijital becerilere sahip olmak sa-
dece avantajlı değil, özellikle eğitim ortamlarında zorunludur. 
Bu beceriler, temel bilgisayar okuryazarlığından ileri düzey 
kodlama ve veri analizine kadar geniş bir yelpazedeki yet-
kinlikleri kapsamaktadır. Eğitim ortamlarında dijital becerilerin 
önemini anlamak, bunların çok yönlü faydalarına karşı bir ön-
kabul gerektirmektedir. Öncelikle dijital beceriler, öğrencilere 
giderek daha fazla teknolojiye dayalı bir dünyada gezinme 
gücü vermektedir. Zira kelime işlem ve internet gezintisi gibi 
temel bilgisayar işlemlerindeki yetkinlik, akademik başarının ve 
gelecekteki mesleki girişimlerin temelini teşkil etmektedir. Ayrı-
ca, kodlama ve programlama gibi ileri düzey dijital beceriler, 
eleştirel düşünme, problem çözme ve yaratıcılığı teşvik etmek-
te, öğrencilere dijital ekonomide başarılı olmaları için ihtiyaç 
duyacakları araçları sunmaktadır. İkincisi, dijital teknolojilerin 
eğitime entegre edilmesi öğrenme deneyimlerini geliştirmek-
tedir. İnteraktif multimedya kaynakları, eğitim uygulamaları ve 
çevrimiçi platformlar çeşitli öğrenme tarz ve tercihlerine hi-
tap eden birçok katılım yöntemi sunmaktadır. Ayrıca dijital 
araçlar işbirlikçi biçimde öğrenmeyi kolaylaştırmakta, öğren-
cilerin sanal etkileşimde bulunmasını, fikirlerini paylaşmasını ve 
coğrafi engeller gözetilmeksizin projelerde birlikte çalışmasını 
sağlamaktadır. Üstelik dijital beceriler, dijital vatandaşlık kav-
ramının geliştirilmesi ve çevrimiçi ortamda sorumluluk sahibi 
davranışları teşvik edilmesi açısından da önemlidir. Dijital etik, 
gizliliği koruma ve siber güvenlik gibi konularda alınan eğitim, 
öğrencilere interneti güvenli ve etiğe uygun biçimde gezinme 
olanağını sunmaktadır. Bunlara ilaveten, dijital okuryazarlığın 
geliştirilmesi bireylerin çevrimiçi bilgiyi eleştirel bir şekilde ele 
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almasını sağlamakta, onlara bilgi çokluğu ve dijital yanıltma-
ya çok açık bir çağda güvenilir kaynakları yanlış bilgilerden 
ayırt etme becerisini kazandırmaktadır. Dijital beceriler, içinde 
bulunduğumuz çağın gereksinimleri uyarınca endüstrideki iş-
verenler tarafından gittikçe daha sık aranan beceriler haline 
gelmiştir. Veri analizinden dijital pazarlamaya kadar birçok 
meslek, dijital kaynakları etkin ve yenilikçi bir şekilde kullanma 
yeteneğini gerektirmektedir (Voogt). Dolayısıyla dijital araç ve 
teknolojilerde uzmanlık kazanmak, öğrencilerin istihdam edi-
lebilirliğini arttırmakta ve onlara çeşitli kariyer olanaklarının 
kapılarını açmaktadır. 

Eğitim ortamlarında dijital becerilerin önemi göz ardı edile-
meyecek kadar büyük bir hâl almış gibi görünmektedir. Öğren-
cilerin dijital yeteneklerini geliştirmek onları modern dünyanın 
taleplerine hazırlamanın yanı sıra öğrenme deneyimlerini de 
sağlamlaştırmakta, dijital vatandaşlık statüsü kazandırmakta ve 
istihdam edilebilirliklerini artırmaktadır. Özetle, teknoloji ilerle-
meyi sürdürdükçe dijital becerilerin eğitime entegre edilmesi-
nin, öğrencileri dijital çağda başarıya sevk etmenin temelini 
arz ettiğini söylemek mümkündür.

Dijital Becerilerin Eğitim Süreçlerine Etkisi

Dijital becerilerin eğitim sürecine etkisi günümüzde gide-
rek artmaktadır. Zira teknolojinin hızla gelişmesi ve dijitalleşme 
sürecinin yaygınlaşması, eğitim alanında da önemli değişimle-
re yol açmıştır. Dijital beceriler, temel olarak bilgi ve iletişim 
teknolojilerini kullanma, anlama ve etkili bir şekilde uygulama 
yeteneklerini ifade etmektedir. Bu becerilerin önemi eğitim ala-
nında giderek artmaktadır çünkü dijital teknolojiler öğrencilere 
daha verimli bir öğrenim deneyimi sunabilmektedir. Öncelikle, 
dijital becerilerin eğitim sürecine olan etkisini teknoloji destekli 
öğrenme araç ve kaynaklarından faydalanarak arttırmak bü-
yük önem taşımaktadır. Örneğin, etkileşimli öğrenim platform-
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ları, çevrimiçi ders materyalleri ve öğrenme yönetim sistemleri 
öğrencilerine ders materyallerine daha kolay erişmesine imkân 
sunmaktadır (Garrison). Bu da, öğrenme sürecinin daha etkili 
ve ilgi çekici hâle gelmesini sağlamaktadır. Ayrıca, dijital bece-
rilerin eğitim sürecine olan etkisiyle, öğrencilerin bilgiye erişimi-
nin yanı sıra bilgiyi işleme yetenekleri de pekişmektedir. İnter-
net üzerindeki kaynaklara erişim, öğrencilere daha geniş bir 
bilgi yelpazesi sunmakta, bu da öğrenme deneyimlerini zen-
ginleştirmektedir. Bunun yanında, dijital araç ve uygulamalar 
öğrencilere kişiye özel öğrenme deneyimleri sunarak öğrenme 
güçlüklerini hafifletmeye dahi yardımcı olabilmektedir (Zalon). 
Öğrenme güçlüğü olan bireyler, kendilerine özel hazırlanan 
öğrenim araçları ve uygulamaları sayesinde daha verimli bir 
öğrenme sürecine dâhil olabilmektedir. Görme güçlüğü yaşa-
yan öğrencilerin sesli dijital platformlarda istedikleri dersleri 
tekrar edebilmelerini sağlayan eğitim programları buna örnek 
olarak verilebilir.

Elbette, dijital becerilerin eğitim sürecine olan etkisi sadece 
öğrencilerle sınırlı değildir. Öğretmenlerin dijital beceriler edin-
meleri ve bu becerileri etkili bir biçimde kullanmaları da bir 
o kadar önemlidir. Öğretmenler dijital teknolojileri kullanarak 
ders materyallerini hazırlayabilmekte, öğrencilerle etkileşim ku-
rabilmekte ve öğrenim sürecinin ilerleyişini yakından izleyebil-
mektedir. Bu da, öğretmenlerin öğretim etkinliklerini daha etkili 
bir şekilde yönetmelerine ve öğrencilerin ihtiyaçlarına daha 
iyi cevap vermelerine yardımcı olmaktadır (Korkmaz) Ancak, 
dijital becerilerin eğitim sürecine olan etkisi bazı zorlukları da 
beraberinde getirebilmektedir. Örneğin dijital uçurum, tekno-
lojiye erişimdeki eşitsizlikleri ve dijital becerilere sahip olmayan 
öğrencilerin dezavantajlı konumda olmalarını ifade etmektedir. 
Ayrıca, dijital araçların yanlış kullanımı veya teknik sorunlar da 
öğrenme sürecini olumsuz etkileyebilmektedir (Sit). Yani, dijital 
becerilerin eğitim sürecine olan etkisi giderek artmaktadır ve 
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bu etki, öğrencilerin öğrenme deneyimlerini zenginleştirirken 
öğretmenlerin öğretim yöntemlerini değiştirmesine ve geliştir-
mesine olanak tanımaktadır. Ancak, dijital becerilerin etkili bir 
biçimde kullanılabilmesi için teknolojiye erişimdeki eşitsizliklerin 
giderilmesi ve öğretmenlerin dijital becerilerini sürekli olarak 
pekiştirmesi gerekmektedir.

Dijital becerilerin eğitim sürecine etkisi, günümüzde hızla 
ilerleyen teknolojik gelişmelerle birlikte artmaktadır. İnsanların 
bilgiye ulaşma ihtiyacı, dijital kaynaklara olan gereksinimi de 
artırmaktadır. Çağımızda telefon, bilgisayar ve tablet kullanımı 
oldukça yaygınlaşmıştır. Eğitim alanında da dijitalleşme etkisini 
göstermektedir. Okuma ve yazma becerilerini kazanmak için 
dijital araçlar kullanılmaya başlanmıştır. Bu alanda yapılan ça-
lışmalar, dijital dünyanın hem olumlu hem de olumsuz etkilerini 
ele almaktadır. Dijital okuryazarlık, dijital okuma ve yazma 
becerileri bu süreçte önem kazanmıştır. Dijital eğitimlerle sü-
rekli öğrenme kültürü teşvik edilirken, bu kültür yetişkinlerin ve 
profesyonellerin mesleklerinde güncel kalmalarına yardımcı ol-
maktadır. Bu nedenle, dijital becerilerin eğitim sürecindeki rolü 
giderek daha fazla önem kazanmaktadır (Türe). Çünkü dijital 
çağda, özellikle pandemi sürecinin ardından hem mesleki hem 
de eğitimsel alanlarda uzaktan öğrenme/çalışma yollarına 
başvurulmuş, bu da dijital becerilerin öğrenilmesini neredeyse 
zorunlu kılmıştır.

Dijital becerilerin eğitimdeki etkileri alt başlıklar halinde şu 
şekilde değerlendirilebilir:

•	 Öğrenci Motivasyonu ve Katılımı: Dijital araç ve yöntem-
ler öğrencilerin motivasyonunu arttırmakta ve eğitim süreçleri-
ne daha etkin biçimde katılmalarını sağlamaktadır. Öğrenciler 
içinde yaşadıkları çağa uyumlu, güncel interaktif materyaller 
ve çevrimiçi platformlar sayesinde eğitim ve öğretime daha 
fazla ilgi göstermektedir.
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•	 Öğrenme Hızı ve Verimliliği: Dijital eğitim öğrenme süre-
cini hızlandırmakta ve öğrencilerin bilgiyi daha verimli biçimde 
sindirmesine yardımcı olmaktadır. Çevrimiçi kaynaklar öğrenci-
lere anında erişim olanağı sağlamakta ve kişiye özel öğrenme 
deneyimleri sunmaktadır.

•	Sosyal ve Kültürel Etkileşim: Dijital ortamlar öğrencilerin 
farklı kültürel ve toplumsal geçmişlere sahip olan diğer öğren-
cilerle etkileşim kurmalarını sağlayabilmektedir. Sanal sınıflar, 
çevrimiçi tartışmalar ve işbirliği araçları sayesinde öğrencilerin 
birbiriyle iletişim kurması kolaylaşmaktadır (Türe, 2021). Böy-
lelikle çeşitli sosyoekonomik ve sosyokültürel kesimlerden öğ-
renciler bir arada eğitim görerek çokkültürlü dijital alanlarda 
sosyalleşmekte, bu da dünyaya olan bakış açılarını genişlet-
mektedir.

Bu aşamada, eğitimde dijitalleşme sürecinde araç ve yön-
temlerin incelenmesi ve konuyla ilgili yapılan uygulama ve ör-
neklerin bir araya getirilmesi, Türkiye’de eğitimde dijital dö-
nüşüm konusundaki hedeflerin gerçekleştirilmesi açısından yol 
gösterici olacaktır. Zira dijital beceriler, geleceğin eğitim or-
tamlarında önemli bir rol oynamaya devam edecektir.

Dijital Beceri Eğitiminde Kullanılan Araçlar ve Yöntemler

Geleneksel eğitim yöntemleri, güncel ve çağa uygun bir 
eğitim sağlamak açısından artık yetersiz kalmaktadır. Dijital 
beceriler, öğrencilerin günümüzün hızla değişen ve dijitalleşen 
dünyasında başarılı olmaları için gereklidir. Bu beceriler iş dün-
yasında da giderek daha fazla talep edilmektedir. Dolayısıyla, 
eğitimin dijital öğrenme vasıtasıyla dönüşümü git gide daha 
önemli hâle gelmektedir. Dijital beceri eğitiminde kullanılan 
bazı temel araç ve yöntemler şu şekilde sıralanabilir:

i. Eğitimde Yapay Zekâ (AI): Yapay zekâ teknolojileri ki-
şiselleştirilmiş öğrenim deneyimlerini daha da ileri taşımakta, 
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idari görevleri otomatikleştirmekte ve eğitimcilere veri odaklı 
perspektifler sunmaktadır.

•	Öğretmenlere Yönelik Dijital Yetkinlikler: Öğretmenlerin 
gün be gün gelişen teknolojiyi öğretim yöntemlerine etkili bi-
çimde entegre etmek adına dijital okuryazarlıklarını ve dijital 
becerilerini geliştirmesi gerekmektedir.

•	Öğretmenlere Yönelik BİT Yetkinlik Çerçevesi: BİT bağ-
lamında eğitimcilere sunulan bu çerçeve, öğretmenlerin temel 
dijital yeterlilikleri belirleyerek dijital iletişim, içerik oluşturma ve 
çevrimiçi güvenlik gibi konuları içerisine almaktadır.

•	Açık Eğitim Kaynakları (OER): Hem öğrenimi hem de 
öğretimi destekleyen, ücretsiz erişilebilir eğitim materyallerine 
kısaca OER adı verilmektedir. Bu açık eğitim kaynakları, diji-
tal ve çevrimiçi ortamlarda erişime açık olan kitap, video ve 
etkileşimli simülasyonlar gibi eğitim materyallerini içermektedir.

•	Mobil Öğrenme: Günümüzde neredeyse her kesimin sa-
hip olduğu mobil cihazlar esnek ve kişiye özel öğrenim de-
neyimlerini olası kılmaktadır. Akıllı telefon/tablet uygulamaları 
ve mobil platformlar eğitim içeriklerine her zaman her yerden 
erişilebilmesini sağlamaktadır (Gonçalves). Bu sayede sürekli 
eğitim hayatın her anında her kesimden öğrenci ve öğretmen-
ler için mümkün olabilmektedir.

Dünyada ve Türkiye’de Eğitimde Dijital Beceri 
Geliştirilmesine Yönelik Çalışmalar

Teknolojinin hızla gelişmesiyle birlikte, hem Dünya genelin-
de hem de Türkiye’de eğitimde dijital becerilerin geliştirilmesine 
yönelik çalışmalar gittikçe daha fazla önem kazanmaktadır. 
Örneğin Avrupa Komisyonu üye devletlerinin dijital gelişimlerini 
sürekli olarak takip etmekte olup, 2014’ten bu yana her sene 
Dijital Ekonomi ve Toplum Endeksi (DESI) adlı raporu yayım-
lamaktadır. Bu çalışma, söz konusu devletlere dijital beceriler 
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konusunda eğilmeleri gereken eylem alanlarını belirlemelerine 
yardımcı olan milli profiller sunmaktadır. Ayrıca, Avrupa Birliği 
düzeyinde önemli dijital politika alanlarına ilişkin analizleri içe-
ren bölümleri de bulunmaktadır. Genel olarak, DESI beş ana 
boyutta ölçülmektedir: İnsan sermayesi boyutu, vatandaşların 
internet kullanma becerilerini ve uzmanların ileri düzey bece-
rilerini kapsamakta, bağlantılılık boyutu ise hem sabit hem de 
mobil genişbant teknolojilerinin arz-talebini ölçen göstergeleri 
içermektedir. Dijital teknolojilerin entegrasyonu boyutu dijital 
yoğunluk, işletmelerin seçilmiş teknolojileri benimseme oranı ve 
e-ticaret olmak üzere üç alt boyuttan oluşmaktadır. Son ola-
rak DESI, dijital kamu hizmetleri boyutu, e-hükümet ve açık veri 
politikalarını da içermektedir (Digital Economy and Society 
Index). DESI bulgularına göre, Almanya son beş yıl içinde 
(2017-2022) nispeten daha önemli bir ilerleme sergilemiştir ve 
şu anda 27 AB üyesi arasında 13. sırada yer almaktadır. AB›-
nin en büyük ekonomisi olarak Almanya›nın dijital dönüşümde-
ki gelişimi, AB›nin 2030 Dijital On Yılı hedeflerine ulaşmasında 
kritik bir yere sahip gibi görünmektedir. Aynı indekste İsveç, 
üye devletler arasında dördüncü sıraya yükselen dikkate de-
ğer bir dijital performans ile adından söz ettirmektedir. İsveç, 
son birkaç yılda dijital dönüşüm hareketinde başarı elde etmiş 
ve AB ortalamasının üzerinde bir puan almıştır. Ancak, nüfus 
bağlantısı boyutunda 5G kapsama alanında AB ortalamasının 
altında kalarak dokuzuncu sıraya gerilemiş ve AB ortalaması-
nın altında kalmıştır. İsveç, nüfus alanlarında %18›lik bir 5G kap-
sama alanına sahiptir, bu da AB ortalamasının (%66) oldukça 
altındadır. Bu nedenle, İsveç›in dijital performansını geliştirme-
ye devam etmesi ve dijital on yıl hedeflerine katkıda bulun-
ması önem arz etmektedir. Hollanda söz konusu olduğunda, 
bulgular Hollanda›nın AB›deki en iyi performans gösteren ülke 
olduğunu ve bazı temel alanlarda ilerleme kaydetmeye de-
vam ettiğini ortaya koymaktadır; bu da DESI›de üçüncü sırayı 
elde etmesini sağlamıştır. 
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Ülkelerarası temel ve üstün dijital becerilerin karşılaştırıl-
ması, dijital beceri kullanımında yol gösterici unsurlardır. Bu 
bağlamda, Hollanda, Hollanda Merkezi İstatistik Bürosu (CBS) 
ve Eurostat tarafından yapılan anketlerde (bilgisayar, internet, 
yazılım dâhil) AB-27›deki genel dijital becerilerde, evde ve 
bireysel BİT kullanımında birinci sırada yer almaktadır. Buna 
göre, 2021 yılında 16 ila 74 yaş arası Hollanda nüfusunun 
yaklaşık %80›i temel veya üstün dijital becerilere sahiptir, bu 
da AB genelindeki ortalamanın %54›üne kıyasla Hollandalıların 
neredeyse 2030›a kadar 80 temel yeterliliği benimsemeye yö-
nelik Avrupa hedefini aştıklarını göstermektedir (Statistics Net-
herlands). Hollanda ile birinci sırayı paylaşan Finlandiya’ya kı-
yasla, Hollandalıların dijital becerileri temel yeterlilik seviyesinin 
üzerinde görünmektedir. Hollandalılar, e-posta gönderme ve 
alma, internet üzerinden arama yapma, sosyal ağ sitelerinde 
çevrimiçi olma ve sosyal veya siyasi konularda çevrimiçi görüş 
bildirme gibi görevlerde en üst düzeyde beceri sergilemekte-
dirler (Rozing). 

Türkiye özelinden örnekler düşünüldüğünde akla ilk gelen 
örnek “FATİH” projesidir. “FATİH” projesi, “Fırsatları Artırma ve 
Teknolojiyi İyileştirme Hareketi Projesi”nin kısaltması olup, Milli 
Eğitim Bakanlığı ile Ulaştırma Bakanlığı arasında Kasım 2010 
tarihinde imzalanan bir protokol ile hayata geçirilmiştir ve 
planlanan tamamlanma süresi 5 yıldır. FATİH projesinin amacı, 
eğitimde eşit fırsatları sağlamak ve okullardaki teknolojiyi ge-
liştirmektir. Bu kapsamda, derslerde bilgi ve iletişim teknolojisi 
araçlarının etkin bir şekilde kullanılmasını içermektedir. Okul 
öncesi, ilköğretim ve ortaöğretim düzeylerinde bulunan tüm 
okullarımızda, yaklaşık 570 bin sınıfta etkileşimli tahta ve inter-
net erişiminin sağlanması, her öğretmen ve öğrenciye tablet 
bilgisayar temin edilmesi ve bilgi teknolojisi (BİT) tabanlı eği-
time uyumlu e-içeriklerin oluşturulması hedeflenmiştir. Ayrıca, 
tüm bunların öğrenme ve öğretme sürecinde etkin bir şe-
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kilde kullanılmasını sağlamak amacıyla, öğretmenlere hizmet 
içi eğitimlerin verilmesi planlanmıştır (T.C. Milli Eğitim Bakanlı-
ğı (MEB)). Kısaca özetleyecek olursak FATİH projesi, Avrupa 
Komisyonu’nun DESI raporuyla teşvik ettiği dijital becerileri 
ülkemiz içerisinde yaygınlaştırmayı ve Türkiye’yi dijital eğitim/
öğretim çağına uyumlandırmayı amaçlamaktadır.

FATİH projesi, beş ana bileşenden oluşmaktadır. Bu bile-
şenler; (i) donanım ve yazılım altyapısının sağlanması, (ii) eği-
tim içeriğinin sağlanması ve yönetilmesi, (iii) müfredatta BİT’nin 
etkili kullanımı, (iv) öğretmenlerin hizmet içi eğitimi, (v) BİT’nin 
bilinçli, güvenli, yönetilebilir ve ölçülebilir bir şekilde kullanımının 
sağlanması olarak sıralanabilmektedir. Ayrıca, proje bütün ola-
rak incelendiğinde, FATİH projesinin, altyapı, donanım, Eğitim 
Bilgi Ağı (EBA) ve öğretmen eğitimi olmak üzere dört alt proje 
içerdiği de gözlemlenmektedir.

Öğretmenlik mesleğinin genel yeterlik alanlarıyla ilişkilendi-
rilen teknoloji kullanımının, Covid-19 pandemi dönemi sürecinde 
eğitimin dijital araçlar üzerinden gerçekleştirilmesiyle birlikte 
önemi daha çok hissedilir olmuştur. COVİD-19 salgını nedeniyle 
2020 Mart ayında dünyada pandemi ilan edilmiştir. Hayatın 
her alanında etkisini gösteren Covid-19, eğitim öğretime yönelik 
uygulamaların yeniden değerlendirilmesini gerekli kılan sonuç-
lar doğurmuştur. Yeni koronavirüs türünün (Covid-19) Dünya 
Sağlık Örgütü tarafından küresel bir salgın olarak ilan edilmesi 
sonucunda, her bir kıtadan 192 ülkedeki eğitim kurumların-
da geleneksel yüz yüze eğitim durdurulmuş, bunun sonucun-
da 1.5 milyardan fazla öğrenci fiziksel sınıflara katılamamıştır 
(UNESCO). Dolayısıyla milyonlarca öğrencinin hiç beklenmedik 
biçimde geleneksel eğitim yöntemlerine erişimi büyük bir sek-
teye uğramıştır. Benzer şekilde, Türkiye’de de ilkokul, ortaokul, 
lise ve üniversite düzeyinde yüz yüze eğitim kısmen askıya 
alınmıştır. Eğitimin kesintisiz devamını sağlamak amacıyla eş 
zamanlı (senkron) ve eş zamanlı olmayan (asenkron) çevrimiçi 
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platformlar aracılığıyla eğitimin sürdürülmesini kolaylaştırmak 
için önlemler alınmıştır ve bu önlemler Mart 2020’den itibaren 
uygulanmıştır (T.C. Milli Eğitim Bakanlığı (MEB)). Çevrimiçi eğiti-
me geçiş, 2019-2020 akademik yılının bahar dönemi boyunca 
devam etmiştir. Eğitimdeki süregelen dijital dönüşüm perspek-
tifinden bakıldığında, Covid-19 Pandemisi, dijital teknolojilerin 
hem ulusal hem de küresel olarak benimsenmesini hızlandır-
mıştır. Salgın döneminde eğitimde teknoloji entegrasyonunun 
önemi artmıştır; bu, Eğitim 3.0’da vurgulanan bir kavramdır ve 
Eğitim 4.0’daki eğitim dönüşümünün temel unsurlarından biri 
olan “her zaman her yerde eğitim” ilkesi olarak bilinir. Bu krizi 
ülkemizde eğitimsel ilerleme fırsatına dönüştürmek önemlidir. 
Ülkemizde pandemi sürecinde toplum sağlığı için alınan çeşitli 
önlemlerden biri ise yüz yüze eğitime ara vermek olmuştur. 
Pandemi sebebi ile kesintiye uğrayan eğitimi telafi etmek için 
tüm dünyada eğitim kurumları tarafından acil uzaktan eğitim 
uygulamaları başlamıştır (Bozkurt). Bunun için de dijital bece-
rilerin acilen geliştirilmesi gerektiğini tahmin etmek pek de zor 
olmayacaktır. Uzaktan eğitimin yaşam boyu öğrenme süre-
cinde kullanılabilen bir seçenek olduğu, acil uzaktan eğitimin 
ise kriz zamanlarında bir zorunluluk olduğu bilinmektedir (A. J. 
Bozkurt). Dolayısıyla, pandemi kadar evrensel bir kriz döne-
minde eğitim ve öğretim etkinliklerinin sürdürülebilmesi uzaktan 
eğitimi gerektirmiş, uzaktan eğitimin her kesime ulaşabilmesi 
için de dijital becerilerin eğitim ortamlarında yaygınlaştırılması 
bir zorunluluk hâlini almıştır.

Eğitimde Dijital Entegrasyonda Karşılaşılan Zorluklar

Eğitimde bilgi ve iletişim teknolojilerinin (BİT) entegrasyonu, 
çeşitli faktörlerden etkilenen karmaşık bir süreçtir. Eğitim ku-
rumları hem öğretim hem de öğrenimde BİT’nin rolünü gide-
rek daha fazla vurguluyor olsa da, bazı araştırmacılara göre 
okullarda teknoloji oldukça yavaş bir hızla benimsenmektedir 
(Todd); (Pelgrum). Bu durumun hem öğretmen ve öğrenciden, 
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yani insan faktöründen, hem de diğer birtakım maddi etkenler-
den kaynaklandığını söylememiz mümkündür. Zira teknolojinin 
eğitim ortamlarına başarılı biçimde entegre edilmesi finansal 
kısıtlamalar, mesleki gelişim fırsatlarının eksikliği ve eğitimcilerin 
direnci gibi pek çok zorlukla karşılaşmaktadır (MacNeil). Ör-
neğin daha fazla BİT fonu ayrılabilen bölgelerdeki okullarda 
teknoloji entegrasyonu daha yüksek iken, daha az gelişmiş 
okullarda ve mesleki kurslarda bu işleyiş çok daha yavaş iler-
leyebilmektedir. Benzer şekilde, (ten Brummelhuis) çok daha 
eski tarihli bir çalışmasında bilgisayarların eğitim sistemine dâhil 
edilmesinin oldukça karmaşık bir yenilik olduğunu vurgulamış, 
bu anlamda başarılı biçimde inovasyon sağlamak adına bu 
tip engellerin aşılması gerektiğinden söz etmiştir. Yani, 1990’lar-
dan itibaren BİT’nin eğitim ortamlarına katılma çabası çeşitli 
zorluklarla karşı karşıya kalmakta, bu da dijital becerilerin öğ-
retmenlere ve öğrencilere kazandırılmasını ve bu yetkinliklerin 
geliştirilmesini sekteye uğratmaktadır.

Teknoloji entegrasyonuna engel olan faktörler diğer pek 
çok araştırmada da tanımlanmaktadır. Bu faktörler arasında 
ekipman sınırlılığı, dijital becerilerin yetersizliği, dijital desteğin 
azlığı, zamanın kısıtlı olması ve eğitimciler arasındaki ilgi ve/
veya bilgi eksikliği sayılabilmektedir (Jenson); (Aduwa-Ogie-
gbaen). Yukarıda da söz ettiğimiz üzere, belirli okullara BİT 
ekipmanları anlamında daha fazla ayrıcalık tanınması, öğret-
menlere ve dolayısıyla öğrencilere dijital becerilerin kazandı-
rılmasındaki eksiklik, bu becerilerin müfredatlara sınırlı sürelerle 
dâhil edilebilmesi ve eğitimcilerin geleneksel bakış açılarından 
vazgeçmekte zorluk yaşaması, dijital becerilerin edinilmesini 
engelleyen başlıca faktörlerdir. Bunun yanında, (Warshauer) 
BİT reformuna ilişkin söylem ile okullardaki uygulamalar ara-
sında birçok çelişkinin bulunduğunu ve teknoloji entegrasyo-
nunun politik, kültürel ve ekonomik faktörlerce de sınırlandığını 
belirtmektedir. Yani, dijital becerilerde küresel bilişime ve bu 
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anlamdaki yatırımlara olan politik yaklaşımlar da, söz konusu 
yetkinliklerin yaygınlaşmasını önleyebilmektedir. Daha önce de 
altını çizdiğimiz gibi, bilgisayarların eğitime girişi birçok en-
gelin aşılmasını gerektiren karmaşık bir süreçtir. Zaman alıcı 
ve maliyetli olmasının yanı sıra, yeni geliştirilen teknolojiler ve 
bunların uygulamaları öğrencileri ve kullanıcıları şaşırtabilmek-
te, korkutabilmekte veya hayal kırıklığına uğratabilmektedir 
(King), bu da bilgi ve iletişim teknolojilerine olan adaptasyo-
nun yavaşlamasına sebep olabilmektedir. Üstelik eğitimciler di-
jital becerilerin öğrenimi sürecinde daha fazla desteğe ihtiyaç 
duymaktadır çünkü yeni öğrendikleri bilgileri sınıflarında kullan-
dıkları eğitim uygulamalarına hızlıca ve ustalıkla aktarmaları 
gerekmektedir. Dolayısıyla, teknolojinin eğitim ortamlarına etkili 
biçimde entegre edilmesi eğitim personelinin gelişimi (Holland);  
(Cooley); (Swan); (R. &. MacNeil), donanım ve yazılım yatırım-
ları (Casey); (R. &. MacNeil), liderlik (R. &. MacNeil, Computer 
use in education: Achieving quality.); (Todd); (Turan), müfredat 
(Hakkarainen); (Schuttloffel), öğretmen ve okul müdürlerinin tu-
tumları (Casey); (Swan) ve öğretmenlerin BİT’e olan bağlılığı 
(Schuttloffel) ile ilgili sorunların üstesinden gelinmesine bağlıdır. 
Diğer bir deyişle, öncelikli olarak öğretmen ve eğitmenlerin 
dijital becerileri geliştirilmeli, eğitim ortamlarında kullanılacak 
olan ekipmanlara yapılan yatırımlar arttırılmalı, eğitimciler bu 
anlamda liderliği üstlenip teknolojiye ve dijital becerilere ön-
celik veren bir tutum içerisine girmeli, müfredatlar çağa uy-
gun biçimde yenilenmeli ve öğretmenler hem kendilerinin hem 
de öğrencilerin dijital becerilerini sürekli olarak geliştirmeye 
odaklanmalıdır; böylelikle teknolojinin eğitim ortamlarına en-
tegrasyonu süreci çok daha başarılı şekilde işleyecek ve dijital 
yetkinlik ile yeterlilikler çok daha hızlı şekilde kazanılacaktır. 
Zira insan katılımı teknolojinin eğitim ortamlarında başarılı bir 
şekilde uygulanması açısından esastır (Warshauer). Bütün bun-
lara ilaveten, eğitimde BİT entegrasyonu aracılığıyla öğretim 
ve öğrenim süreçlerini iyileştirmek için, eğitim politikalarını üre-
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tenler ve uygulayanlar okul müdürlerinin, öğretmenlerin ve bil-
gisayar koordinatörlerinin dijital becerilerin kazandırılmasındaki 
rollerinin önemini kavramalıdır. 

Türkiye’de yapılan kapsamlı bir çalışma (Akbaba Altun), 
okullarda çok az sayıda bilgisayar olduğunu, internet bağ-
lantılarının yavaş olduğunu, ana dilde yeterli yazılım bulun-
madığını ve çevre birim ekipmanlarının eksik olduğunu öne 
sürmektedir. Donanım ve yazılım yatırımlarının eksikliği, yuka-
rıda da söz ettiğimiz üzere, bilgisayar entegrasyonu sorunları 
olarak (Casey) ve (R. &. MacNeil) tarafından da belirtilmiştir. 
Literatürden anlaşılacağı gibi, bilgi ve iletişim teknolojilerine 
yapılan yatırımlar hem Dünya çapında hem de ülkemiz öze-
linde dijital becerilerin kazandırılması için önemli bir başlangıç 
adımıdır. Örneğin, günümüzde çoğu okuldaki BİT sınıfları, BİT 
sınıflarının ihtiyaçlarına göre tasarlanmayan ve önceden beri 
mevcut olan eski sınıflara yerleştirilmiştir. Gelecekteki okulla-
rın BİT sınıflarına daha uygun elektrik donanımı, ergonomi ve 
donanım güvenliği ile tasarlanması, dijital becerilerin arttırılma-
sına yardımcı olacaktır. Akbaba Altun’un yukarıda adı geçen 
çalışmasındaki bir diğer bulguya göre, öğretmenlere yönelik 
hizmet içi eğitim kurslarının, özellikle içerik alanlarında yeter-
siz kaldığını göstermektedir. Katılımcılar, kursların niteliksiz eğit-
menler tarafından verildiğini ve ihtiyaç ve seviyelerine göre 
hazırlanmadığını belirtmektedir. Bu hizmet içi eğitim kursları, 
uygulamalı faaliyetler açısından eksiktir ve okul müdürleri ve 
öğretmenlerin bu anlamda dijital beceri kazanması için sunul-
mamaktadır. Bu tür sorunlar, eğitim personelinin gelişimi ve 
mesleki öğrenime ilişkin çeşitli çalışmalarda da benzerlik gös-
termektedir (Holland) (Casey); (Cooley); (K. H. Swan); (R. &. 
MacNeil, Computer use in education: Achieving quality.) Bu 
nedenle, eğitimcilerin ve öğretmenlerin özel ihtiyaçlarına göre 
tasarlanıp nitelikli kişiler tarafından verilecek hizmet içi eğitim 
kursları, dijital becerilerin eğitim ortamlarına doğru biçimde 
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sunulması ve kazanılan yetkinliklerin öğrencilere yayılması açı-
sından önemli bir rol oynayacaktır.

Eğitimde Teknolojilerin Geleceği

Küçük, orta ve büyük ölçekli eğitim teknolojisi şirketlerinin 
sayısı gün geçtikçe artmakta olup, bu firmalar her türlü eğitim 
oluşumlarına ve akademik kurumlara birçok yeni dijital çözüm 
sunmaktadır. Söz konusu eğitim teknolojisi şirketleri ve bu fir-
malara olan erişim arttıkça, ülkemiz genelinde dijital altyapının 
kalitesi de artacak ve yenilikçi eğitim teknolojileri daha geniş 
kitlelere erişilebilir hale gelecektir. Teknolojinin etkisi eğitim or-
tamlarında yayıldıkça küresel anlamda tüm dil engellerinin or-
tadan kalktığı, yerel anlamda ise öğrenim kaynaklarına daha 
aktif bir çevrimiçi erişimin var olduğu bir sistemi öngörebilmek 
mümkündür. Zira e-öğrenme ve mobil öğrenme programları, 
hem öğrencilerin hem de öğretmenlerin neredeyse sonsuz bir 
bilgi içeriği havuzuna erişmesini sağlamaktadır. Teknoloji, eği-
timin geleceğini şekillendirmede önemli bir rol oynayacak olsa 
da, yeni öğretim araçlarının etkili bir şekilde kullanılması ancak 
sınıfta insanlar arası bağlantının önemini anlayan yeni bir eği-
timci nesli mümkündür. Dijital becerilerin etkin biçimde kazanıl-
dığı tatmin edici bir öğrenim geçmişi, geleceğin mesleklerinde 
etkili bir kariyerin hazırlık aşamasıdır diyebiliriz. Öğrenciler di-
jital becerileri kazandıkça yeni eğitim teknolojilerini kullanmak 
için gereken bilgi ve becerilere sahip olacak, böylece günü-
müzün ve geleceğin mesleki ve akademik avantajlarını azami 
düzeye taşıyabilecektir. Yakın gelecekte, eğitim ve öğretim 
alanlarındaki trendler hızla gelişen internet ortamına özgü ka-
biliyetlerin ve çevrimiçi ağ kapasitelerinin artmasıyla daha da 
yükselme eğiliminde olacak ve sınıflara yenilikçi teknolojilerin 
entegre edilmesini kolaylaştıracaktır. Bununla birlikte, çevrimdışı 
yani sınıf içi öğretimin ve öğrenimin tam manasıyla yerine ge-
çen başka bir eğitim pratiği de yoktur. Bu nedenle, hem çevri-
miçi hem de çevrimdışı sistemlerin verimliliğini artırmak için gü-
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nümüzde karma bir öğretim ve öğrenim dönemine ulaşılmıştır 
ve Eğitim 4.0’ın uygulanması halinde bu karma sistemin devam 
edeceği öngörülmektedir (Abid Haleem). Ezbere dayalı eğitim 
sisteminin yerine dijital teknolojilerden faydalanan ve kişiye 
özel eğitimlerle çağdaş ve küresel dünyanın ihtiyaçlarını karşı-
lamayı hedefleyen, deneyim temelli yeni eğitim sistemi olarak 
özetleyebileceğimiz Eğitim 4.0 (Education 4.0), yeni nesillerin 
Endüstri 4.0 dünyasına uygun biçimde eğitilmesine dayanmak-
tadır. Dijital beceriler temelinde işleyen ve en çok da bu bece-
rileri kazandırmayı amaçlayan bu sistem ile teknoloji, bireysellik 
ve keşfe dayalı öğrenim biçimleri hayatımıza girmekte, gelece-
ğin mesleklerinde ihtiyaç duyulacak dijital beceriler öğrencilere 
kazandırılmaktadır. Dolayısıyla, Eğitim 4.0’a ne kadar uygun bir 
eğitim sistemi kurulabilir ve öğrencilere/öğretmenlere ne kadar 
fazla dijital beceri kazandırılırsa, mesleki açıdan da çağa o 
denli uygun bir başarı tablosu karşımıza çıkacaktır.
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SONUÇ VE DEĞERLENDİRME

Yukarıda sunulmuş olan literatür taramasının bilgileri ışı-
ğında, dijital becerilerin eğitimdeki öneminin giderek arttığını, 
çünkü bu becerilerin öğrencilerin teknolojiyi etkili bir şekilde 
kullanmalarına yardımcı olduğunu ve bilgiye erişimlerini ko-
laylaştırdığını söylemek yanlış olmayacaktır. Dijital becerilere 
sahip öğretmenler ders materyallerini etkili bir şekilde hazır-
layabilmekte ve öğrencilerle etkileşim kurarak eğitim kalitesini 
artırabilmektedir. Ancak, dijital uçurum ve teknolojiye erişim 
eşitsizlikleri gibi zorluklar göz ardı edilmemelidir. Eğitimde dijital 
dönüşüm, teknoloji yatırımlarının yanı sıra öğretmenlerin dijital 
yeterliliklerinin sürekli olarak geliştirilmesini de gerektirmektedir. 
Bu nedenle, milli eğitim politikalarının Eğitim 4.0’a uygun şekilde 
oluşturulması ve eğitim personeline gerekli dijital becerilerinin 
kazandırılması, öğrencilerin dijital becerileri edinmesi açısından 
temel oluşturmaktadır. Bilgisayar, tablet, akıllı telefon gibi ci-
hazların donanım ve yazılımlarının öğrenilmesi başlangıç nok-
tası olup, bu alanlardaki temel beceriler kazandırıldıktan son-
ra dijital okur-yazarlık, internet kullanımı, veri analizi, çevrimiçi 
güvenlik gibi konularda yetkinlik edinilmesi, öğrencilerin gittikçe 
dijitalleşen mesleki dünyaya hazırlık için de gerekli olan dijital 
becerilerde ustalaşmasını sağlayacaktır.

Özellikle Covid-19 pandemisi ile birlikte fiziksel dünyaya 
olan erişimin sınırlanması, hâlihazırda hızla gelişmekte olan tek-
nolojilerin eğitim alanındaki kullanımını hızlandırmıştır. Sınıflarda 
eğitim alamayan öğrenciler uzaktan eğitim sistemlerinin birer 
parçası olmuş, mesleki ve diğer her türlü eğitimler çevrimi-
çi ortamlara taşınmış, hatta insanlar mesleklerini de uzaktan 
(remote) şekilde icra eder olmuştur. Bu kriz durumuyla birlikte 
dijital becerilerin eğitim ortamlarındaki rolü de elzem bir nitelik 
kazanmıştır zira eğitim alınan platformların aniden değişmesi 
teknolojik bilgi birikimini neredeyse zorunlu kılmıştır. Bununla 
birlikte, insanlar arası fiziksel bağlantı olmadan alınan eğitim-
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lerde ciddi eksiklikler de yaşanmıştır çünkü hiçbir eğitim şekli, 
en azından an itibariyle, sınıfta öğretmen ve öğrenci arasında 
kurulan bağ ile alınan eğitim kadar etkili olmamaktadır. Yine 
de, yukarıda bahsi geçen araştırmalardan da anlaşılacağı 
üzere, değişen çağ mutlak surette herkesin eşit biçimde dijital 
becerileri edinmesini gerektirmektedir. Zira hem öğrencilerin 
hem de öğretmenlerin teknolojik ekipmanlara ve dijital eğitim 
ortamlarına erişimi, yeni nesli geleceğin mesleklerine hazırla-
mak açısından son derece önemlidir. Bunun için, küresel çapta 
etkinlik gösteren UNESCO ve Avrupa Birliği çapında faaliyet-
lerini sürdüren Avrupa Birliği Komisyonu gibi kurumlar dijital 
becerilerin kazandırılmasındaki eşitsizlikleri kıyas ve araştırma-
lar yoluyla raporlarında açıklamakta, böylece bu becerilerin 
kazanımını arttırmaya çalışmaktadır. Bunların yanında ulusal 
çapta faaliyet gösteren milli kurumlar ve eğitim bakanlıkları 
da, dijital becerilerin ülke bazında nasıl geliştirileceğine dair 
raporlar yayımlamakta ve projeleri uygulamaya koymaktadır. 
Elbette, her alanda olduğu gibi teknoloji ve eğitim alanlarında 
da, örneğin Avrupa ülkeleri ve az gelişmiş/gelişmekte olan 
ülkeler arasında ciddi bir uçurum bulunmaktadır. Ülkemiz öze-
linde değerlendirecek olursak, benzer şekilde büyük şehirler-
deki eğitim kurumları küçük şehir ve kasabalara kıyasla dijital 
becerilerin kazandırılmasına yönelik çok daha fazla donanıma 
sahiptir. Bu uçurumun yapılacak atılımlarla kapatılması halinde 
dijital beceriler anlamında oluşacak eşitliğin eğitimsel ve mes-
leki anlamlarda da fırsat eşitliği sağlayacağı, böylelikle her 
kesimden öğrenci ve öğretmenin bilgiye çok daha kolay ve 
verimli şekilde erişeceği değerlendirilmektedir. Böylelikle okuma 
ve yazma gibi temel becerilerin yanı sıra geleceğe yönelik 
dijital beceriler de çok daha etkili şekilde gelişecektir.
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Geçmişten bugüne bir inceleme yapılacak olunursa yaşa-
nan teknolojik gelişmelerin kökenine bakıldığında; gelişen tek-
nolojik ürünlerin doğanın ve canlıların taklit edilmesi yoluyla 
geliştirildiği söylenebilir. Yapay zekâ alanında yapılan ilk ça-
lışmalar insan doğasını taklit etme üzerine temellendirilmiş ve 
1960 yıllarında bunun gerçek olabileceği iddiası ortaya atılmış-
tır. Günümüze bakıldığında yapay zekânın insan zekâsını taklit 
ederek kendisine verilen tekli görevleri ve gelişme düzeyine 
göre farklı görevleri yerine getirebildiğini, öğrenme yeteneği 
sisteminin varlığıyla bilgi kapasitesini gün geçtikçe artırarak 
kendisini geliştirdiğini; kişileri, kurumları, markaları ve devletleri 
etkileyen bir güce sahip olduğu söylenebilir. “Bu anlamda ya-
pay zekâ teknolojilerinin ilk çarpıcı etkisi, Lansiti ve Lakhani’nin 
(2020) de ifade ettiği gibi, insan tabiatını taklit etmekten çok 
organizasyonların yapısını değiştirmek, çevremizdeki dünyayı 
ve “yaptığımız şeyleri” şekillendirmek üzerinedir.” (Çeber, 2022).

İnsan zekâsını taklit ederek işlem yapabilen, öğrenme 
sistemi ile veri toplayabilen ve topladığı verilerle tekrar iş-
lem yapabilen yapay zekâ hem kendini, hem de kullanıldığı 
alanları hızla geliştirmektedir. Bu konuda Galloway ve Swia-
tek (2018)“yapay zekânın bir insan ürünü olduğunu belirterek 
yapay zekânın gelecekte insanın beyninden daha çok çalı-
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şacağını ve insan beyninin yapabileceği işlerin daha fazlasını 
yapabi-leceğini belirtmiştir.” (Güven, 2023). Çünkü yapay zekâ 
sahip olduğu makine öğrenimi, doğal dil işleme ve veri ma-
denciliği ile insanın doğasını da aşan bir sistem olduğundan 
hem insan, hem de kullanıldığı alanlarda insanın sürekli takipte 
kalmasını gerektiren ve hiç bitmeyecek gibi görünen bir gelişim 
içerisindedir. 

Günümüzde yapay zekâ sağlık, hukuk, eğitim, mühendislik, 
iletişim ve daha birçok alanda kullanılır ve bu alanların gelişi-
mine katkı sağlar. Makine öğrenmesi tekniklerinin kullanımı ile 
kurumlar ve işletmeler dış çevreden veri toplayarak rakiplerine 
karşı rekabet üstünlüğünü elde etme peşindedir. Özellikle son 
yirmi yılda bilişim teknolojilerinde yaşanan gelişmelerin bu et-
kisi halkla ilişkiler alanında yapay zekânın kullanımını giderek 
artırmıştır. Buhhman ve White internetin yaygınlaşması ve mo-
bil iletişim araçlarının yoğun bir biçimde kullanılmasıyla birlikte 
dönüşüme uğrayan iletişim kavramının halkla ilişkiler uygula-
malarını da dönüşüme uğrattığını ifade etmektedir (Buhhman, 
2022). Bu kapsamda halkla ilişkiler uygulamalarına yönelik ya-
pay zekâ kullanımı ile kurumsal itibar kazanılabilir ve kurumsal 
itibara yönelik çalışmalar hızlı ve etkin bir biçimde yönetilebilir 
hale gelmiştir.

Araştırmanın Amacı

Bu araştırma yapay zekânın halkla ilişkiler alanında kulla-
nım alanlarının anlaşılması, sunduğu avantajların bilinmesi, en-
dişe duyulan etik ve güvenlik koşullarının açıklanması ile halkla 
ilişkiler alanında faaliyet gösteren kişilerde yapay zekânın gü-
nümüz ve gelecekteki konumu hakkında bir farkındalık yarat-
mayı amaçlar.



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri

89

Araştırmanın Kapsamı

Bu araştırma günümüzde hızlı bir gelişim sergileyen yapay 
zekânın halkla ilişkiler aracı olarak kullanım alanları ile sunduğu 
avantajlar, etik ve güvenlik koşullarının anlaşılmasını kapsar.

Yapay Zekânın Halkla İlişkilerdeki Rolü

Halkla ilişkilerin örgütlerin yönetiminde oldukça önemli bir 
etkiye sahip olduğu göz önünde bulundurulursa, halkla ilişki-
ler profesyonelleri yaşanan teknolojik gelişmeleri takip ederek 
insan beynini merkeze alan iletişim stratejilerine yönelik yeni 
teknikler ortaya koymak ve bunları uygulamak durumundadır. 
“Dijitalleşmenin ve teknolojik imkânların kullanılması ile yaşanan 
hızlı değişim ve gelişim, halkla ilişkiler yöneticilerinin işini ko-
laylaştıracak ve daha etkin örgüt yönetimi sağlanabilecektir” 
(Djeffal, 2022).

Günümüzde yapay zekâ kurumlar ve işletmeler tarafından 
temel, tekrarlayan görevler aracı olarak, hedef kitle ile temas 
kurma aracı olarak, iletişimi stratejik yönetme aracı olarak ve 
itibarı yönetme aracı olarak kullanılır.

Temel ve Tekrarlayan Görevler Aracı Olarak Yapay 
Zekâ

Basınla İlişkiler ve Yapay Zekâ

Kurum ve kuruluşlar hedef kitle nezdinde itibarını artırmak 
ve olumlu bir imaj yaratmak için basında yer almak ister. 
Bu sebeple yayınlanan basın bültenleri, kurum ve kuruluşların 
kendileri hakkında duyurmak istedikleri ve haber değeri taşı-
yan yenilik, değişiklik ve gelişmeleri paydaşlarına duyurmalarını 
sağlar. Önceleri bu süreç halkla ilişkiler uygulayıcılarının hazır-
ladıkları haber bültenlerini basına göndermesi ile yürütülürken, 
günümüzde yeni medyanın yaygın kullanılması ile yapay zekâ 
sistemleri ile de yürütülebilir duruma gelmiştir. Halkla ilişkiler 
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uzmanı Amos (2021), bu konuya ilişkin olarak “yapay zekâ-
nın insanların çalışma şekillerini değiştirdiğini; haber raporları 
hazırlama, basın bültenleri gönderme ve medya listeleri oluş-
turma gibi tekrarlayan görevlerin birçok birim ve ajansta oto-
matik bir şekilde yerine getirildiğini” ifade etmektedir. Yapay 
zekâ araçları sosyal medya ve web siteleri olmak üzere kurum 
hakkında tüm konuşulanları gerçek zamanlı olarak toplayabilir, 
analiz ederek işleyebilir. Yapay zekânın toplamış olduğu bilgi-
lerin, basın bültenlerinin hazırlanması konusunda uygulayıcılara 
yardımcı olduğu, hatta yapay zekâ uygulamalarının sade, şef-
faf ve basit bir basın bildirisi hazırlayabilir. Yapay zekânın bu 
yönde kullanımı “bir yandan birimin/ajansın yükünü hafifletse 
de diğer yandan duygu eksikliğinin bir sonucu olarak hedef 
kitleyi yakalayamama” (Biswal, 2020), onun dilinden konuşa-
mama veya onları etkileyememe gibi sorunları beraberinde 
getirebilmektedir.

Yapay zekâ sistemleri, halkla ilişkiler ajansları/birimleri ta-
rafından medya stratejilerinin güçlendirilmesi ve doğru za-
manda doğru medyayı ve doğru gazeteciyi bulmak amacıyla 
da kullanılabilir. Böylece kısa sürede doğru adımlar atılabilir 
ve kurum tarafından tanınmayan organlar içerisinden de se-
çim yapılabilir. Ayrıca yapay zekâ sistemlerinin medya listeleri 
oluşturma becerisi ile bu listeler hızlı bir şekilde oluşturulabilir, 
medya takip ve analizlerine göre güncellenebilir.

Basın bülteni, basınla ilişkiler ve medya listesi oluşturma ko-
nularıyla ilgili somut bir örnek verilecek olunursa yapay zekâ 
algoritmalarıyla çalışan “PingGO” bir halkla ilişkiler aracı ola-
rak öne çıkmaktadır. : PingGo, kendi web sitesinde “gazete-
cilerin istediği şekilde basın bülteni yazmayı, onlarla iş birliği 
yapmayı ve basın bültenini göndermeyi kolaylaştıran tek halkla 
ilişkiler aracı” olarak tanımlanmaktadır. Araç aynı zamanda uy-
gulayıcılara; iş akışlarını kolaylaştırmayı, halkla ilişkiler çalışma-
larını hızlı bir şekilde organize etmeyi ve medyanın dikkatini 
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istenilen yönde çekmeyi vaat etmektedir. Bu tarz uygulamaları 
bünyesine kazandıran kurum ve kuruluşlar basın bülteni, ba-
sınla ilişkiler ve medya listesi oluşturma gibi tekrarlayan işleri 
bu uygulayıcılara yaptırırken insan ilişkilerine daha çok zaman 
ayırma şansını elde edebilir.

Medya Takibi – İzlenmesi - Yönetimi ve Yapay Zekâ

Halkla ilişkiler uygulayıcılarının, kurumun içinde bulunduğu 
dış çevreyi gözlemlemesi, anlaması ve bu konuya ilişkin izle-
nimlerini üst yönetime sürekli bildirmesi gerekir. Bu bağlamda 
yapay zekâ sistemleri dijital platformları izleme, dinleme, yö-
netme, raporlama vb. süreçlerde yaygın kullanılan geleneksel 
uygulamaları dönüştürür. “Otomatikleştirilmiş ve öngörücü bu 
teknolojiyle yeni içerikler oluşturabilir, iyileştirilebilir, sorunlar ta-
kip edilebilir, trendler belirlenebilir, raporlar ve sunumlar ha-
zırlanabilir” (Valin J. , 2018). Böylece geleneksel yöntemlerle 
çalışan halkla ilişkiler uygulayıcıları zaman alıcı dosyalardan 
kurtulmuş olurlar. 

Medya takibi, izlenmesi ve yönetimine örnek olarak sosyal 
medya üzerine konumlandırılan Sprout Social ve Buffer gibi 
araçlar verilebilir. Bu araçlar uygulayıcılara paylaşılacak içe-
riği önceden planlama, optimize etme, sosyal medya analitiği 
ve aynı anda birden fazla ortamda etkileşim kurma imkânı 
sağlamaktadır. Böylece halkla ilişkiler uygulayıcılarının içeriği 
paylaşmak için beklemelerine ve sosyal medya yönetiminde 
çok zaman harcamalarına gerek yoktur. Bu durum da iletişim 
uzmanlarının karar verme süreçlerinin yeniden tanımlanması 
ve gelişmesine sebep olur.

Sosyal izleme ve sosyal dinleme medya takip ve analizinde 
dikkat çeken iki önemli başlıktır. Sosyal izleme (sosyal medya 
monitoring) genel anlamı itibarıyla sosyal medya platformla-
rında kurum/markalara ilişkin konuşulanların olumlu, olumsuz 
ve nötr olarak kategorilendirilmesi ve içeriklerin dağılımlarına 
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göre günlük, haftalık, aylık, raporlarının alınması işlemidir (Çe-
ber, 2022). Sosyal dinleme ise, sosyal izlemeden daha detaylı 
ve daha odaklı bir süreci işaret eder. Sosyal medyada her 
konuşulanın, davranışın tanımlamaya çalışır. 

Sosyal izleme neticesinde kişi veya kurum açısından bir 
ürün, hizmet, durum, gelişme ve/veya tartışma hakkında top-
luluğun düşünceleri, eğilimleri ve davranışları anlaşılabilir. Ya-
pay zekâ sistemlerinin hazırladığı raporlar sayesinde kurum 
paydaşlarını rahatlıkla izleyebilir ya da sosyal dinleme yolu 
ile hedef kitle davranışlarını daha yakından ve hızlı bir şekil-
de gözlemleyebilir. Günümüzde yapay zekâ algoritmalarıyla 
donatılan medya izleme araçları sadece markadan, üründen 
veya hizmetten dijital ortamda kaç kez bahsedildiği; bir gön-
derinin kaç kez görüldüğü, kaç kez paylaşıldığı ve gönderiye 
kaç beğeni geldiğine yönelik geleneksel raporlar sunmakla 
kalmaz. Yapay zekâ araçları aynı zamanda, hedef kitlenin 
ilgi alanları, tercihleri veya davranışları hakkında nicel ve nitel 
bilgilere ulaşabilmektedir (Ardila, 2020). Bu da kurum ve kuru-
luşların ürün ve hizmet geliştirirken eğilimleri dikkate almasını 
kolaylaştırır. 

Sosyal izleme ve dinleme ile rakiplerin de analizi yapılabi-
lir. Buzzsumo, Semrush Ubersugggest, Ahrefs, Advanced Web 
Ranking gibi yapay zekâ tabanlı diğer araçlar da rakiplerin 
analiz edilmesinde kullanılmakta; “rakiplerin içeriklerini paylaş-
mak için hangi platformları, nasıl ve ne sıklıkla kullandıkları” 
(Aydınalp) bu araçlar sayesinde öğrenilebilmektedir.

Kurumlar kendilerini ifade etmek, ürün ve hizmetleri tanıtmak 
adına içerikler paylaşır. Medya takibi içerik üretimi açısından 
da yapay zekâ sistemlerinin analiz ettiği veriler çerçevesinde 
yine yapay zekâ sistemleri tarafından hedef kitleye uygun 
olarak üretilebilir, doğru zamanda ve doğru platformda ya-
yınlanabilir hale gelmesinde etkilidir. “Her platformun kendine 
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özgü özellikleri bulunmakta ve içeriklerin de bu özellikler göz 
önünde bulundurularak kurgulanması gerekmektedir” (Vayner-
chuk, 2014). Yapay zekâ sistemleri içerik üretiminde paylaşıla-
cağı platforma ve o platformu yoğun kullanan hedef kitlenin 
profiline uygun hale getirme becerisine sahip sistemlerdir. Aynı 
zamanda içerik oluştururken hatalı harf, kelime vb. olmaması 
durumunu da kendi kendine kontrol edebilir.

Özetle yapay zekâ sistemleri halkla ilişkiler uygulayıcılarının 
basit ve tekrarlayan işlerinde onlara hız ve kolaylık sağlayan 
sistemlerdir. Dolayısıyla halkla ilişkiler birimleri/ajansları çalışma 
rutinlerine bu sistemleri dâhil ettiklerinde rutin işlerine harca-
dıkları zamandan tasarruf ederek performanslarını daha çok 
insan ilişkilerine harcayabilir ve karar alma süreçlerini gelişti-
rebilir.

Takvim-Toplantı Planlama ve Yapay Zekâ

Halkla ilişkiler uygulayıcıları toplantı planlamasına ilişkin ba-
sit ve tekrarlayan görevlere çok zaman ayırmak durumunda 
kalır. Günümüze gelindiğinde, “yapay zekâ araçları yardımıy-
la sıradan, günlük görevleri otomatikleştirmek ve yönetmek” 
(Rehkopf, 2018) dolayısıyla da bu işlere ayrılan zamandan 
tasarruf etmek mümkündür. Günümüz kurum ve kuruluşlarında 
ortak kararlar alınabilmesi adına yapılan toplantıların çokluğu 
düşünüldüğünde yapay zekâ tabanlı sanal asistanlardan top-
lantı planı yapma, gündemini oluşturma ve takvimi düzenleme 
konularında destek alınması verimliliğin arttırılabilmesi açısın-
dan önemlidir.

Hedef Kitle İle Temas Kurma Aracı Olarak Yapay Zekâ

Chatbot yani sohbet botu, yazılı veya sözlü olarak kul-
lanıcıları ile etkileşimde olan ve bir insanın yardımına ihtiyaç 
duymadan görevleri yerine getirebilen bir yapay zekâ ya-
zılımıdır. Sohbet botları ilk olarak 1950 yılında İngiliz mate-
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matikçi, bilgisayar bilimcisi ve kriptolog Alan Turing’in Mind 
isimli felsefe dergisinde yayınladığı ünlü makalesi COMPUTING 
MACHINERY AND INTELLIGENCE (Turing, 1950) makalesi ile 
gündeme gelmiştir. Yıllar geçtikçe ilerleyen bu teknoloji ör-
gütler tarafından yoğun bir şekilde kullanılır ve gelişimini hızla 
sürdürür.

Chatbotların kullanımının avantajlarının farkında olan ör-
gütler daha iyi bir hizmet vermek adına chatbot kullanmaya 
başlamışlardır. Chatbotlar birden fazla kullanıcıyla aynı anda 
iletişime girebilir, uzun süre etkileşimde kalabilir ve sorulan so-
ruların dışına çıkarak sohbeti yönlendirebilirler. Kurumlar What-
sApp, Messenger ve Skype gibi mesajlaşma uygulamaları ile 
de entegre çalışan chatbot sistemlerini (Mazıcı, 2018), hedef 
kitleyle iletişim kurmak ve onlarla olan ilişkilerini pekiştirmek 
amacıyla kullanmaktadırlar. Chatbot kullanımı karmaşık web 
sayfalarının kullanmak istemeyen ve teknoloji ile arası iyi olma-
yan kullanıcıların hayat kalitesine etki eder. Chatbot kullanımı 
ile zaman ve mekân engeli olmadan işlemler kolayca gerçek-
leşir, sorunlara ve sorulara çözümler bulunabilir. Chatbotların 
entegre edildiği diğer bir ortam ise web siteleridir. Kurumsal 
web siteleri “tüm paydaşlarıyla hızlı, kesintisiz, güncel ve etki-
leşimli iletişim kurmak; kurum, ürün ve hizmetlerini hedef kitleye 
tanıtmak; tanıtım faaliyetlerini daha az maliyetli yapmak; kriz-
leri önlemek ve yönetmek; kurum kimliği oluşturmak ve kurum 
imajını pekiştirmek; medyayla ilişkileri sürdürmek gibi pek çok 
alanda halkla ilişkilere avantajlar sağlar” (Koçer, 2014). Ku-
rumsal web sitesine entegre edilen chatbot tüm bu işlevleri 
yerine getirebilir. Chatbot kullanımı pazarlama eğilimli halkla 
ilişkiler uygulamalarına da katkı sağlar. İnsanlar chatbot ile 
karşılarında bir insan varmış gibi sohbet edebilirler. Chatbot, 
bu sohbetlerden verileri alarak analiz edebilir ve bu bilgiler-
den hareketle müşterilere verdiği hizmeti geliştirebilir. 
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Halkla ilişkiler uygulamalarının önemli amaçlarından birisi, 
kurumlar ile hedef kitleleri arasında karşılıklı iyi niyet, güven, 
anlayış tesis edilmesi, geliştirilmesi ve sürdürülmesidir. Bir baş-
ka deyişle; kuruluşların; çalışanlar, üyeler, tüketiciler, müşteriler, 
medya, hissedarlar, hizmet sağlayanlar, gibi birbirinden farklı 
özelliklere sahip çeşitli hedef kitleleriyle; “diyaloga, anlayışa, 
iyi niyete dayalı uzun vadeli ilişkiler geliştirmesinde” ve “hedef 
kitlelerinin güvenini kazanmasında” halkla ilişkiler uygulama-
ları önemli bir rol oynamaktadır (Boztepe, 2013). Chatbotun 
kurumlar tarafından bir iletişim aracı olarak kullanılması ile, 
kurumlarla hedef kitleleri arasında karşılıklı iyi niyet, güven, 
anlayış tesis edilebileceği, geliştirilebileceği ve sürdürülebileceği 
düşünülmektedir.

Yapay zekâ diyaloğunun insan duygularından (empati, 
bağlılık, anlayış, yakınlık vb.) uzak olması durumu bilinir. Bu 
duruma bir uzlaşı getirmek isteyen McGeady “Yapay zekâ 
teknolojisinin, birinin diğerinin yerine geçmesi ile ilgili değil, 
insan ve makinenin iş birliği ile ilgili” olduğunu belirtmektedir 
(McGeady, 2017). Yani; burada halkla ilişkiler uygulayıcılarının 
görüş ve analizlerine ihtiyaç vardır. “Hedef kitlelerle hangi 
kanaldan konuşulacağı ve iletişimin şeklinin/tonunun ne ola-
cağının belirlenmesi de halkla ilişkiler uzmanlarının sorumlulu-
ğundadır. Chatbot üzerinden örneklendirilecek olunursa halkla 
ilişkiler uygulayıcıları, hedef kitlenin türüne bağlı olarak web 
sitesi tabanlı chatbot mu, yoksa mesaj uygulamasına entegre 
chatbot mu kullanacağını belirleyebilir. İletişimin şeklini/tonunu, 
seçilen kanala göre değiştirebilir. Örneğin web sitesinde daha 
resmi bir dil; uygulamada daha kişisel, samimi bir dil kullanıl-
ması gerektiğine karar verebilirler. Bunun yanında seçilecek 
kanala bağlı olarak bilgilendirici içeriklerin mi yoksa diyalogu 
geliştirecek duyguya, anlayışa dayalı eğlenceli içeriklerin mi 
daha yoğun kullanılacağı uygulayıcılar tarafından belirlenebi-
lir. Bu doğrultuda emojilerin kullanılıp kullanılmayacağına karar 
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verilebilir. Chatbotlarla gerçekleşen iletişim, sürecin yalnızca bir 
parçasıdır, dolayısıyla sürecin takibinde ve iletişimin yönetilme-
sinde de halkla ilişkiler uzmanlarının görüşlerine ihtiyaç duyu-
labilir. Kullanıcıların chatbotla iletişim kurmak istemediği veya 
karşılaştığı sorunun chatbotlar tarafından çözülemeyeceğini 
düşündüğü bir durumda ise chatbotun, hizmetin kalitesini ve 
tutarlılığını sağlamak adına kullanıcıyı bir insana/müşteri tem-
silcisine yönlendirebiliyor olması gerekmektedir.” (Çeber, 2022).

Genel bir çerçeveden bakılacak olursa, “robotların/maki-
nelerin dinlenme gereksinimi duymamaları, standart bir düzey-
de hizmet vermeye devam etmeleri, duygusal sorunlar yaşa-
mamaları ve yasal düzenlemelere uyma konusunda başarılı 
olmaları gibi faktörler makinelerin insanların yerine tercih edi-
lebilirliğini arttıracak faktörler arasında gösterilebilmektedir” 
(Harari, 2021). Ancak yapay zekânın sayılan tüm avantajlarına 
rağmen bazı akademik çalışmalar bu durumu tartışır ve insan-
ların chatbotlara hala alışamadığını, güvenemediğini gösterir. 
(Ristic, 2017) “chatbot gibi yapay zekâ uygulamalarıyla diya-
log kurmaya başlayan kullanıcıların, güven arayışlarına karşılık 
bulamadıklarını” ifade etmektedir. 

İletişimi Stratejik Yönetme Aracı Olarak Yapay Zekâ

Kampanya Yönetimi ve Yapay Zekâ

Kampanyalar tüketicilerle etkileşime geçerek ürün ve hiz-
metlerin tanıtımını amaçlar ve işletmeler tarafından sıklıkla 
kullanılır. “Kampanya yönetimi, en genel manada önem ve 
önceliği olan bir konuda bir karar vericinin, kamuoyu oluştur-
ma, farkındalık geliştirme, destek sağlama, ikna etme, yaygın-
laştırma, tutum değiştirme ve harekete geçirme hedeflerinin 
bir ya da bir kaçına ulaşabilmek için yapılabilecek faaliyet-
lerin planlaması, kaynakların optimize edilmesi, uygulanması 
ve değerlendirilmesi sürecidir” (Yüksel, 2017). Bir kampanyanın 
başarılı olabilmesi için araştırma, planlama, uygulama ve de-
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ğerlendirme çalışmalarının etkin bir şekilde yürütülmesi gerekir. 
Günümüzde bu süreçler işletmeler tarafından yapay zekâ tek-
nikleri ile yürütebilir.

Araştırma süreci kampanya yönetiminin temelini oluşturur. 
“Araştırma gerçekleştirilmeden, gerekli veriler toplanmadan ve 
hedef kitlenin özellikleri, düşünceleri, eğilimleri, kültürel yapıları 
hakkında gerekli bilgilere ulaşılmadan sürdürülecek kampanya, 
beklenen etkiyi yaratmayacaktır” (Geçikli, 2019). Dijitalleşmeyle 
birlikte araştırma süreçlerinde büyük bir dönüşümün yaşandığı 
ve bu dönüşüm sayesinde veri toplama ile analizinin yapay 
zekâ sistemleri tarafından kolaylıkla yapılabiliyor olmasının, iş-
letmelere hedef kitle özelliklerinin ve eğilimlerin bilinmesinde 
gerekli hız ve verimi kazandırdığı söylenebilir. Halkla ilişkiler 
profesyonelleri, yapay zekâ sistemlerinin veri kümelerini analiz 
etme özelliği sayesinde, ulaşılmak istenen hedef kitle çerçe-
vesinde bir kampanyanın başarıya ulaşması için gerekli olan 
unsurları belirleyebilir, gerçek dünyaya ilişkin verilere dayanan 
kampanyalar oluşturabilirler. “Otomasyon ve makine öğrenimi, 
yeni kampanyaların oluşturulmasına yardımcı olurken aynı za-
manda halkla ilişkiler uygulayıcılarının içgüdüsel bir duyguya 
güvenmek yerine gerçeklere dayalı yaratıcı kararlar alması-
na imkân tanımaktadır” (McCarthy, 2019). Başka bir deyişle 
eskiden kampanya araştırmaları için elde edilen veriler daha 
tahmini iken, yapay zekâ sistemleri ile daha somuttur.

Planlama süreci bir kampanyanın nelerin, nerede, ne za-
man, kimlerle, hangi araçlarla yapılacağının belirlendiği süreci 
ifade eder. “Bu çerçevede yapay zekânın kullanımıyla halkla 
ilişkiler uygulayıcıları, bir kampanyanın hangi konu hakkında 
olacağına, ne zaman gerçekleştirileceğine ve kampanya için 
hangi sosyal kanalların uygun olduğuna ilişkin yüksek oran-
da doğru tahminlerde bulunabilirler” (Çavuşoğlu, 2019). Ör-
neğin yapay zekâ, kampanyanın tanıtımında sosyal medya 
platformlarından hangisinin daha uygun olduğunu belirleme 
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konusunda başarı oranını arttırır, kampanyaya ilişkin bilgileri 
sosyal medyada yayınlamak için en doğru zamanı belirleme-
de destek olur. Aynı zamanda kampanya tanıtımında hedef 
kitleye ulaşma noktasında en uygun etkileyicilerin ve (Influen-
cer) blog yazarlarının seçilmesinde yapay zekâdan yardım 
alınabilir (Rangarajan, 2019).

Uygulama süreci plana dökülen tüm süreçlerin gerçekleşti-
ği kampanya evresidir. Yapay zekâ ile görevler belirlenen he-
def kitleye, belirlenen zamanda belirlenen platform üzerinden 
kolaylıkla aktarılabilir. Dakikalar için uygulamanın kaç kişiye 
ulaştığına dair veriler elde edilebilir. Kampanyaya gelen geri 
bildirimlerin eş zamanlı gerçekleştiği düşünüldüğünde, ortaya 
çıkacak olumsuz durumlar tespit edilerek kriz ortamı oluşma-
dan çözümü sağlanabilir. Bununla birlikte özellikle Z kuşağı ta-
rafından oldukça tercih edilen kişiselleştirme kavramı dijital pa-
zarlama kampanyalarında oldukça sık karşımıza çıkar. Örnek 
verilecek olunursa Adidas markası 2018 yılında yapmış olduğu 
kampanya ile dijital halkla ilişkiler uygulamasını kişiselleştirerek 
zenginleştirmeyi amaçlamıştır. Adidas, en yeni koşu kıyafetini 
sunmak üzere başarılı bir kampanya düzenlemiş; 2018 yılında 
Boston Maratonu’na katılım sağlayan kişilerden, kendi vide-
olarını oluşturup göndermelerini istemiştir (Sarıoğlu, 2019). İki 
gün gibi kısa bir sürede kullanıcılar tarafından 100.000 içerik 
oluşturulmuş ve bu içeriklerin sistemli bir şekilde toplanması, 
kaydedilmesi, analiz edilmesi ve yorumlanması aşamalarında 
yapay zekâdan yararlanıldığı söylenebilir.

Değerlendirme süreci bir kampanyanın hedef kitle üzerin-
de nasıl bir etki bıraktığının ölçümlenmesi aşamasıdır. Halkla 
ilişkiler uygulayıcılarının, iletişim kampanyalarının ne ölçüde ba-
şarılı olduğunu belirlemek için geleneksel olarak kullandıkları 
“reklam eşdeğeri” ölçüm kriterinin yanıltıcı olduğunu (Özdemir, 
2019)“Medya analizi raporlarındaki 1 ulusal gazete haberinin 
reklam eş değeri, 100 adet dijital basın haberinin reklam eş-
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değerine karşılık gelmektedir” şeklinde ifade etmektedir. Başka 
bir deyişle “reklam eşdeğeri” metnin tonunu, içeriğini ve kullanı-
cının metni görüp görmediğini dikkate almaz. “Aynı zamanda 
bu tekniğin bir iletişim çabasının, satışları arttırıp arttırmadığını 
veya bir hedef kitleyi başarılı bir şekilde etkileyip etkilemediğini 
aktarmada yetersiz olduğu anlaşılmıştır” (Ardila, 2020). Günü-
müzde sosyal medya kullanımının artması ve bu platformla-
rın yapay zekâ araçlarına kaynak oluşturmasıyla birlikte yeni 
ölçüm stratejileri ortaya çıkmıştır. Bu stratejiler ile geleneksel 
ölçüm uygulamalarından çok daha doğru ve verimli sonuçlar 
verebilen ölçümler yapılabilir.

Kriz Yönetimi ve Yapay Zekâ

Kriz bir örgütün itibarına yönelik bir tehdittir ve yönetilmesi 
zorunlu bir süreçtir. “Kriz yönetimi, bir anda meydana gelen 
ve olumsuz sonuçları beraberinde getirmesinin muhtemel ol-
duğu bir durumda(kriz anında); kurum imajının, kimliğinin ve 
itibarının zarar görmemesi, hedef kitle ile iletişimin aksamama-
sı adına yapılan bilinçli ve programlı iletişim çabaları olarak 
ele alınmaktadır” (Paksoy, 1999). Günümüzde yapay zekâ sis-
temlerinin halkla ilişkiler aracı olarak kullanılması kriz yönetimi 
konusunda bir dönüşüm yaşanmasını da beraberinde getirir. 
“Yapay zekâ aracılığıyla analiz edilen büyük veri kümelerin-
den kuruma yarar sağlayacak bilgiler elde edilebilmekte, bu 
bilgiler markaların karşılaşacağı risklerin öngörülmesinde kulla-
nılabilmektedir” (Galloway, 2018). “Başka bir deyişle, hedef kit-
lenin birbirleriyle etkileşime girmesiyle yayılan olumsuz yöndeki 
söylenti ya da hikâyeler yapay zekâ yardımıyla tespit edile-
bilmekte ve kurumun hızlı bir şekilde yanıt vermesi sağlanmak-
tadır” (Lynch, 2018). “Yapay zekâ uygulamalarının kullanımıyla 
birlikte aynı zamanda kuruluşların karşılaşmış oldukları sorunlar 
ve krizler detaylı bir şekilde incelenebilmekte ve krizlerin ne-
denleri ortaya çıkarılabilmektedir” (Galloway, 2018). Anlaşıldığı 
üzere; örgütlerin depoladıkları verilerin analizini yapabilen ya-
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pay zekâ sistemleri sayesinde krize neden olabilecek olumsuz 
unsurlar kriz haline gelmeden bu durumların tespit edilebilmesi 
ve uygun yanıtların verilebilmesiyle ortadan kaldırabilme im-
kânı bulmuştur. Krizin nedenlerinin daha kriz olmadan ortadan 
kaldırılması sadece örgütün itibarına yönelik tehdidin ortadan 
kalkmasını sağlamakla kalmaz, aynı zamanda kriz ortamı ya-
şandığında çözümüne harcanacak zaman, para, motivasyon 
vb. kayıpların oluşmasını da önlemiş olur. Kurumların proaktif 
yaklaşım doğrultusunda uyarı sinyallerini alabilmeleri için tüm 
çevrelerini taramaları gerekmektedir (Ural, 2003). Yapay zekâ 
uygulamaları bu aşamada devreye girer ve milyonlarca veri-
nin toplanmasını, analiz edilmesini, karar süreçlerinde kullanıla-
bilir hale getirilmesini sağlar.

Günümüzde yaşanan teknolojik gelişmeler ve mobil kulla-
nıcılığın yaygınlaşması ile meydana gelen krizler daha çabuk 
büyüyebilir. Buna paralel olarak krize en uygun cevabın daha 
hızlı verilmesi gerekir. Örgütler yapay zekâ sistemleri sayesinde 
kriz oluşturabilecek olumsuz bir unsuru daha etkin takip ede-
bilir ve hızlı bir şekilde müdahale etme şansını yakalayabilirler. 
Örgüt için krizi derinlemesine inceleyerek krize sebep olan 
verileri tespit etmek yapay zekâ sistemleri ile daha kolaydır. 

Bir krizin üstesinden gelmek için örgütler kriz ve kriz iletişim 
planlarını hazır bulundurur. Bu durum da ortaya çıkma ola-
sılığı yüksek olan krizler üzerinden senaryolar oluşturulmasını 
gerekli kılmaktadır (Peltekoğlu, 2016). Yapay zekâ ile toplanan 
veriler, kriz senaryolarının oluşturulmasında kullanılabilir. Bu 
doğrultuda yapay zekâ araçları benzer konularda yaşanmış 
krizlere ait verilere ulaşabilir ve senaryoların oluşturulmasına 
ve krizin önlenmesine katkıda bulunur. Yapay zekâ, binlerce 
etkeni göz önünde bulundurur insanın aklına bile gelmeyecek 
senaryolar üretebilir.
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Kriz oluştuğunda ise; örgütün ilk önceliğinin hedef kitle ile 
kriz iletişimi içerisinde olması gerektiğidir. İletişime yönelik ana 
temanın belirlenmesi çok önemlidir. Kararlaştırılan ana tema, 
iletişim stratejilerine yön verecek, ilgili mesajın hedef kitlelere 
en iyi şekilde ulaşmasına katkı sağlayacaktır (Geçikli, 2019). 
Bu amaçlara yönelik olarak halkla ilişkiler uygulayıcıları, kriz 
esnasında doğru mesajı belirleyebilmek ve bu mesajı, doğru 
zamanda, doğru kanaldan, doğru hedef kitleye ulaştırabilmek 
için (Panda G., 2019) yapay zekâ araçlarından yardım alabilir. 
Yapay zekâ, özellikle kurumun hızlı bir şekilde tepki verme-
si gereken durumlarda, karar alma mekanizmasını kullana-
rak krizin yayılmasını önleyebilir ve böylece kurumun krizden 
daha fazla zarar görmesini engelleyebilir (Fidan, 2019). Yapay 
zekâ bir örgütün kriz esnasında gereksinim duyduğu beceriye 
sahiptir. Bununla birlikte geleneksel yöntemler kriz esnasında 
örgüt çalışanlarına yoğun stres yaratır; yapay zekânın duygu 
durumlarını bünyesinde bulundurmaması da kriz esnasında kul-
lanımı daha tercih edilebilir kılar.

Kriz sonrası ise; örgütün yaşanan krizi, krize ilişkin yöne-
timini ve krizin yarattığı etkiyi gözlemleyerek değerlendirdiği 
süreçtir. Bu süreçte yapay zekâ verilerin toplanması, analizi, 
depolanması ve değerlendirmesini sağlayarak örgüte kriz son-
rası geliştirme çalışmalarına katkıda bulunur. 

Sonuç olarak yapay zekânın; kriz iletişimi, medya izleme, 
ölçüm ve raporlama gibi kritik alanlarda sahip olduğu en 
önemli özelliği; onun hızıdır. Bu özellik ancak doğruluk ve oto-
masyon (Penn, 2018) kavramlarıyla birleşirse yapay zekânın 
halkla ilişkiler için önemli bir araç olduğundan söz edilebilir. 
Bu nedenle yapay zekânın halkla ilişkiler uygulayıcılarından 
bağımsız düşünülmemesi gerekir.
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İtibar Yönetimi Aracı Olarak Yapay Zekâ

İnternet kullanımının yaygınlaşması ile birlikte bir kurumun 
itibarına ilişkin kamuoyu algısı, internette konuşulanlara göre 
değişkenlik gösterebilir durumdadır. Bu nedenle “halkla ilişkiler 
uygulayıcıları, kendi kurumlarını ilgilendiren konularda konuşu-
lanları sürekli olarak dinlemek ve izlemek için internet araçla-
rını ve internet izleme hizmetlerini kullanmaktadır” (Park, 2007)

Günümüzde itibar yönetiminin yanı sıra çevrim içi itibar 
yönetiminden sık sık söz edilir.  “Çevrim içi itibar yönetimi, ku-
rumların dijital paydaşlarıyla şeffaf ve etkisel bir iletişim içinde 
bulunarak onları konumlandırma, izleme, dinleme, ölçümleme 
ve onlarla iletişim kurma süreci olarak ifade edilmektedir” (Jo-
nes, 2009). Yapay zekâ sistemleri sahip olduğu becerilerle 
dijital platformda kurum ve kuruluşlar için bir konumlandırma 
sağlayabilir, onlar hakkında gözlem yapabilir, verileri analiz 
edebilir ve paydaşları ile hızlı etkileşimi mümkün hale getirir. Bu 
becerileri ile kuruluşun dijital platformdaki itibarının yönetimini 
kolaylaştırır.

“Yeni medya ortamları genişledikçe konuşulanları aktif 
olarak dinleyen ve anladıklarını bildiren, hızlı yanıtlar veren 
kurumlar hedef kitleleriyle daha güçlü ilişkiler kurabilmekte-
dir” (Atılgan, 2021). Bu durum, kurum açısından “olumlu bir 
itibar algısı elde edebilmek için başlıca çevrim içi platformların 
senkronize bir şekilde stratejik plana dâhil edilmesi” gerektiğini 
ortaya koymaktadır (Atılgan, 2021). Kurumlar yapay zekâ sis-
temleri sayesinde kendileri hakkında konuşulanları eş zamanlı 
takip edebilir ve hızlı bir şekilde etkileşim içerisine girebilir. 

Yapay zekâ uygulamaları kuruluşların itibarını etkileyebile-
cek potansiyel risklerin belirlenmesinde ve karşılaşılan sorunla-
rın çözüme ulaştırılmasında kuruluşlara kolaylık sağlar. Dahası 
“bu uygulamalar, büyük veri ve yapay zekâ teknolojisi ile 
kesişen halkla ilişkiler faaliyetlerinde, gerekli olan yetkinliklerin 
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belirlenmesi ve karşılaşılabilecek risklerin haritalanmasında bir 
rehber olarak kullanılabilmektedir” (Arief, 2019). Böylelikle ku-
rum ve kuruluşlar varlığını ve faaliyetlerini sürdürebilmek adına 
sahip oldukları en önemli unsur olan itibarını oluşabilecek risk-
lerden de korumuş olurlar.

Halkla İlişkiler Perspektifiyle Yapay Zekâ 
Uygulamalarına Yönelik Temel Tartışmalar

Yapay Zekâ Kaygısı

“Yapay zekâya bağlı olarak ortaya çıkan kaygıların bü-
yük bir çoğunluğu toplumla ilgili olmaktan daha çok iş hayatı 
ile ilgilidir” (Agrawal, 2019). Genel olarak birçok insanın işsiz 
kalacağına, monotonluğun başlayacağına, yaratıcılığın azala-
cağına, makineleşme yaşanacağına inanılır. Bu durumun oluş-
ması halkla ilişkiler perspektifinde halkla ilişkiler çalışanlarının 
da olumsuz etkileneceği anlamına gelir. Başka bir ifadeyle 
“bu kaygı yapay zekâ uygulamalarının, bir gün halkla ilişkiler 
uzmanlarının yerini alacağı dolayısıyla da sosyal, ekonomik ve 
etik açıdan endüstriyi olumsuz etkileyecek sonuçlar doğuraca-
ğı inancına dayanmaktadır” (Ardila, 2020). Bazı halkla ilişkiler 
uygulayıcıları sadece bu sebeple bile yapay zekâ sistemlerini 
çalışmalarına dâhil etmez. Yapay zekâ teknolojisi halkla ilişki-
ler alanını etkilemeye başlamış olsa da işleri sahipleneceğine 
inanılan robotlar konusunda endişelenmek için henüz erkendir 
(Rehkopf, 2018). Bu sebeple halkla ilişkiler çalışanları için olum-
suz düşünceler içerisine girmek bugün için yersiz bir endişedir.

Yapay Zekâ Ve Etik Boyut

Yapay zekâ sistemlerinin etik açıdan ele alınması günü-
müzde yapay zekâ sistemlerinin etik kodlar çerçevesinde kul-
lanıp kullanılmadığının anlaşılması ve geleceğe hazırlı olunması 
açısından önem taşır. Bu alanda şimdiye kadar ki en somut 
adımın 2020 yılında Jean Valin ve Anne Gregory (2020) tara-
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fından “Ethics Guide to Artificial Intelligence in PR(Halkla ilişki-
lerde yapay zekâ için Etik Kılavuz)” başlıklı çalışma ile atıldığı 
söylenebilmektedir. Bu kılavuz; yapay zekânın kullanıldığı halkla 
ilişkiler faaliyetlerindeki etik kodlara odaklanır. 

Mesaj içeriklerinin oluşturulmasında ve hedef kitleye iletil-
mesinde kişilerin profilini çıkarmak ve onları hedeflemek yapay 
zekâ sistemleri için kolaydır. Ama bir o kadar da etik kaygı 
barındırır. Bu durumda ilk olarak “yapay zekâ araçlarının iyiye 
ya da kötüye yönelik gücünün ve potansiyelinin farkına va-
rılması ve bu doğrultuda söz konusu araçların etik bir şekilde 
kullanılmasına ihtiyaç duyulduğunun bilincinde olunması gerek-
mektedir” (Valin J. G., 2020). Sonrasında etik ilkelere uygun bir 
şekilde veri toplanmasına özen gösterilmelidir.

Analitik yapılarından dolayı teknolojik sistemlerin doğru ve 
adil çıktılar verdiğine inanılır; fakat “yapay zekânın onları geliş-
tiren insanlar kadar ön yargılı” (S. Sen, 2020) olduğuna yönelik 
görüşlerle de karşılaşılmaktadır. Halkla ilişkiler uygulayıcıları-
nın, yapay zekâ sistemlerinin geliştirilmesi sürecinde daha en 
başından yapay zekâ tasarımcıları ile birlikte olması gerekir. 
“Bunun için halkla ilişkiler uygulayıcılarının; hangi algoritmaların 
kullanılacağı, algoritmaların nasıl tasarlanacağı, veri etiği ve 
yapay zekâ etiği konuları hakkında bilgi sahibi olmaları gerek-
mektedir” (Valin J. G., 2020).

Bir diğer etik sorun araçların kötüye kullanılmasıdır. “Tek-
noloji iyi amaçlar için kullanılabildiği gibi kötü amaçlar için 
de kullanılabilmektedir” (Say, 2018). Yapay zekâ uygulamaları 
özellikle yanlış bilgilendirme konusunda kötüye kullanılma po-
tansiyeline sahiptir (Valin J. G., 2020). Buna deepfake kullanı-
mının kötü amaçla kullanılması örnek verilebilir. “Deepfake en 
genel anlamıyla bir yüz ifadesinin belli bir amaç doğrultusun-
da başka bir yüz ifadesine eklenmesi işlemidir” (Nguyen T. T., 
2019). Deepfake halkın medyaya olan güveninin sarsılması ve 
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çarpıtılmış ses ve görüntü kayıtlarında konumlandırılan kişinin 
kişilik haklarının ihlali anlamına da gelmektedir. 

Yapay Zekâ Ve Güvenlik Boyutu

Yapay zekâ sistemlerinin yaygın olarak kullanımının insan-
ları kaygılandıran bir diğer konusu da güvenlik ve gizlilik üze-
rinedir. Yapay zekâ sistemlerinin güvenlik ve gizlilik konusunda 
iki temel kaygısı söz konusudur. Bunlar; “kullanıcıların kişisel 
bilgilerinin ve uygulamaya ilişkin verilerinin tehdit edilmesi ile 
gündeme gelen kişisel verilerin güvenliği ve gizliliği sorunlarıdır” 
(Wutz, 2019). Bu tehditlerin önüne geçilebilmesi çözüm kişilerin 
kişisel verilerinin kullanımına dayalı kişinin rızasının alınmasıdır. 
Yapay zekâ sistemlerinin işlevleri topladığı veriler üzerine ku-
ruludur. Saklanan verilerin giderek büyümesi ve gelişmesiyle 
bu veriler, yasa dışı kazanç sağlama amacı güden “bilgisayar 
korsanları ve dolandırıcıları” için bir hedef haline gelmektedir 
(Jin, 2017). Başka bir deyişle saklanan bu veriler kişinin rızası 
ile alınmış olsa bile her zaman saldırıya hedef bir konumda-
dır. Yapay zekâ sistemleri önlemlerin yeterli düzeyde olmadığı 
durumlarda toplanan verilerin üçüncü kişilerin ele geçirilmesine 
sebep olabilir. Bu güvenlik tehdidi sadece kişiler için düşü-
nülmemelidir. Saldırıya açık diğer bir hedef de işletmelerdir. 
İşletmelerin itibar kaybına sebep olabilecek siber saldırılar iş-
letmeleri altından kalkamayacakları krizlere sürükleyebilir. 

Halkla ilişkiler uygulayıcıları yapay zekâ sistemlerinin top-
ladığı verilere erişimi sağlaması nedeniyle güvenlik ve gizliliğe 
ilişkin sorumluluk altındadır. Uygulayıcıların etik kurallara uyulup 
uyulmadığına, veri güvenliğinin sağlanıp sağlanmadığına ve 
gizliliğin korunup korunmadığına odaklanmaları gerekmektedir. 
Bu bağlamda (Ardila, 2020), yapay zekâ teknolojilerinden ya-
rarlanmak isteyen halkla ilişkiler uygulayıcılarına şu önerilerde 
bulunmaktadır:
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• Eğitim alın: yapay zekâ terimlerini ve işlevlerini öğrenin 
ve bu alandaki en son trendlerden haberdar olun. Bu, iletişim 
alanında yapay zekâ uygulamalarının yeteneklerini, sınırlama-
larını ve risklerini anlamaya yardımcı olacaktır. 

• Halkla ilişkiler alanını belirleyin: Yapay zekâ her soruna 
çözüm üretemez. Bunun yerine, üretkenlik, verimlilik veya doğ-
ruluk açısından geliştirilmesi gereken bir halkla ilişkiler alanına 
odaklanmak gerekmektedir. 

• Sorular sorun: Belirli bir halkla ilişkiler alanını geliştirmeye 
yardımcı olabilecek yapay zekâ destekli ürünleri seçin, test 
edin ve değerlendirin. Teknoloji şirketlerine, ürünlerini ne tür 
algoritmaların desteklediğini, bu algoritmaların nasıl program-
landığını veya eğitildiğini, ne tür veriler kullandıklarını ve veri-
lerin doğruluk seviyelerinin ne olduğunu sorun. 

• Teknolojiden anlayan bir ekip oluşturun: Farklı yetenek ve 
beceriye sahip insanlardan oluşan bir ekip kurun (kodlama, 
analiz, kullanıcı deneyimi ve veri görselleştirme)

Bu sorunlar yapay zekânın tasarımı aşamasında ele alın-
malıdır ki; sonradan fark edilen sorunların önüne geçilmesi 
zorlaşabilir.   
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SONUÇ VE DEĞERLENDİRME

Teknolojik gelişmelerin temelinde doğanın ve canlıların tak-
lit edilmesi söz konusudur. Yapay zekâ alanındaki ilk çalışma-
ların insan doğasını taklit etme üzerine odaklandığı, günümüz-
de yapay zekânın insan zekâsını taklit ederek farklı görevleri 
yerine getirebildiği ve sürekli geliştiği görülmektedir. Yapay 
zekâ sistemlerinin sahip olduğu beceriler yapay zekânın insan 
beyninden daha fazla iş yapabileceği öngörüsünü de bera-
berinde getirmektedir. Sağlık, hukuk, eğitim, iletişim gibi birçok 
alanda kullanılan ve bu alanlara katkı sağladığı görülen yapay 
zekâ sistemleri halkla ilişkiler alanında da kullanılarak kurumsal 
itibarın kazanılmasına ve yönetilmesine yardımcı olmaktadır.

Temel ve tekrarlayan görevler olan basınla ilişkiler, medya 
takibi ve toplantı planlama gibi süreçlerde yapay zekâ sis-
temlerinin kullanımı, halkla ilişkiler uygulayıcılarına büyük fayda 
sağlamaktadır. Basınla ilişkilerde, yapay zekâ sayesinde basın 
bültenleri ve haber raporları otomatik olarak oluşturulabilir. 
Bu da halkla ilişkiler uzmanlarının zamanını daha verimli bir 
şekilde kullanmalarını sağlar. Ayrıca, yapay zekâ sistemleri, 
doğru medya ve gazetecileri bulmak için kullanılabilir, böylece 
kurumlar hedef kitlelerine daha etkili bir şekilde zaman ayıra-
bilir. Medya takibi ve yönetiminde de yapay zekâ sistemle-
ri halkla ilişkiler uygulayıcılarına fayda sağlamaktadır. Sosyal 
medya izleme ve dinleme sayesinde kurumlar, hedef kitlelerinin 
düşüncelerini ve eğilimlerini daha iyi anlayabilir ve içeriklerini 
buna göre optimize edebilirler. Ayrıca, rakip analizi yapmak 
ve trendleri belirlemek için yapay zekâ tabanlı araçlar kulla-
nılabilir. Toplantı planlama ve takvimi düzenleme işletmelerde 
ortak karar almak adına yoğun olarak programlanan top-
lantılar için bir gereklilik arz eder. Yapay zekâ tabanlı sanal 
asistanlar, toplantı planlama ve gündem oluşturma gibi görev-
leri otomatikleştirerek halkla ilişkiler uygulayıcılarının zamanını 
daha verimli bir şekilde kullanmalarına yardımcı olabilirler.
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Hedef kitle ile temas kurma aracı olarak chatbotlar işlet-
meler tarafından yoğun olarak kullanılan yapay zekâ sistem-
leridir. Chatbotlar, hedef kitle ile etkileşime geçmek ve iletişim 
kurmak için kullanılan etkili bir yapay zekâ aracıdır. Özellikle 
kurumlar, chatbotları hedef kitleleriyle iletişimde daha etkili ve 
verimli bir şekilde kullanarak müşteri memnuniyetini artırabilir 
ve ilişkilerini pekiştirebilirler. Chatbotların avantajları, kurumların 
daha geniş bir kitleye hızlı bir şekilde ulaşmasını sağlar. Chat-
botlar, birçok kullanıcı ile aynı anda etkileşimde bulunabilir ve 
uzun süreler boyunca aktif bir şekilde hizmet verebilirler. Ay-
rıca, chatbotlar kurumların web siteleri ve mesajlaşma uygu-
lamaları üzerinde entegre olarak kullanılabilirler, bu da hedef 
kitle ile etkileşimi kolaylaştırır ve daha erişilebilir hale getirir. 
Halkla ilişkiler uygulamaları açısından, chatbotlar kurumlar ile 
hedef kitleleri arasında güven, anlayış ve iyi niyetin tesis edil-
mesine katkı sağlayabilirler. Chatbotlar, kullanıcıların sorularını 
cevaplayarak ve ihtiyaçlarını karşılayarak kurumlar hakkında 
olumlu bir imaj oluşturabilirler. Ayrıca, kullanıcıların memnuni-
yetini artırabilir ve müşteri ilişkilerini güçlendirebilirler. Ancak, 
yapay zekâ teknolojisinin insan duygularından uzak olması 
bazı zorlukları da beraberinde getirebilir. Chatbotlarla ger-
çekleştirilen iletişim, insanlar arasındaki doğal etkileşimin yerini 
tam olarak alamayabilir ve bazı kullanıcılar chatbotlara karşı 
güven eksikliği yaşayabilirler. Bu nedenle, chatbotların kullanı-
mıyla ilgili kararlar alırken, halkla ilişkiler uzmanlarının görüşleri 
dikkate alınmalı ve chatbotların kullanılacağı platformlar ve 
iletişim tonu konusunda titizlikle planlama yapılmalıdır. Genel 
olarak, chatbotlar halkla ilişkiler uygulamalarında önemli bir 
rol oynamaktadır. Ancak, chatbotların potansiyelini tam olarak 
gerçekleştirebilmek için, insan-makine iş birliğine dayalı yakla-
şımların benimsenmesi ve chatbotların kullanılacağı alanlarda 
dikkatli bir şekilde yönetilmesi gerekmektedir.
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Halkla ilişkiler uygulayıcıları iletişimin stratejik olarak yöne-
tilmesi gereken kampanya yönetimi konusunda yapay zekâ 
sistemlerinden destek almaktadır. Kampanya yönetimi, işletme-
lerin ürün ve hizmetlerini tanıtmak, farkındalık oluşturmak ve 
hedef kitlelerini etkilemek için kullandıkları önemli bir araçtır. 
Bu süreçlerin etkin bir şekilde yönetilmesi, araştırma, planlama, 
uygulama ve değerlendirme aşamalarının başarılı bir şekilde 
gerçekleştirilmesine bağlıdır. Yapay zekâ teknikleri, kampanya 
yönetiminde işletmelere önemli avantajlar sunmaktadır. Araş-
tırma sürecinde, yapay zekâ sistemleri veri toplama ve anali-
zinde büyük bir rol oynamaktadır. Bu sistemler, hedef kitlelerin 
özelliklerini ve eğilimlerini daha hızlı ve verimli bir şekilde be-
lirlemeye yardımcı olur. Böylece, halkla ilişkiler profesyonelleri, 
gerçek dünyaya ilişkin verilere dayanan kampanyalar oluştu-
rabilirler. Planlama sürecinde, yapay zekâ kullanımı, kampan-
yaların içeriğini ve tanıtım stratejilerini belirlemede önemli bir 
rol oynar. Hangi konuların, ne zaman ve hangi sosyal kanallar 
üzerinden paylaşılacağı gibi kararlar yapay zekâ sistemleri 
tarafından doğru tahminlerle desteklenir. Uygulama sürecinde, 
yapay zekâ sistemleri, kampanyaların hedef kitleye ulaşmasını 
kolaylaştırır ve geri bildirimleri eş zamanlı olarak analiz ederek 
kriz durumlarını önceden tespit etmeye yardımcı olur. Ayrıca, 
kişiselleştirilmiş kampanyaların oluşturulması ve hedef kitleye 
uygun içeriklerin belirlenmesinde yapay zekâ önemli bir rol 
oynar. Değerlendirme sürecinde ise, yapay zekâ sistemleri ge-
leneksel ölçüm yöntemlerine alternatif olarak daha doğru ve 
verimli sonuçlar sunar. Bu sistemler, iletişim çabalarının başarı-
sını daha etkili bir şekilde değerlendirebilir ve işletmelere daha 
detaylı bilgiler sağlayabilir. 

İletişimin stratejik olarak yönetilmesi bağlamında kriz yö-
netimi de yapay zekâ araçlarından faydalanılan halkla ilişkiler 
alanıdır. Kriz yönetimi, bir kurumun itibarını korumak ve hedef 
kitleyle iletişimini sürdürmek amacıyla bilinçli ve programlı ile-
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tişim çabalarının bir araya getirildiği kritik bir süreçtir. Günü-
müzde ise yapay zekâ sistemlerinin kriz yönetimi alanında 
kullanımı, örgütlerin bu süreci daha etkin ve verimli bir şekilde 
yönetmesini sağlamaktadır. Yapay zekâ sistemleri, büyük veri 
kümelerini analiz ederek örgütlere kriz öncesi uyarı sinyalle-
ri sağlar. Böylece, potansiyel krizler önceden tespit edilir ve 
örgütler hızla müdahale edebilir, olumsuz etkileri en aza in-
direbilirler. Ayrıca, krizlerin nedenleri daha detaylı bir şekilde 
incelenir ve krizlerin tekrarlanmasını engellemek için önleyici 
adımlar atılabilir. Kriz sırasında yapay zekâ sistemleri, hedef 
kitleyle iletişimde kullanılacak mesajların belirlenmesine ve doğ-
ru zamanda, doğru kanaldan iletilmesine yardımcı olur. Hızlı 
karar alma mekanizmalarıyla krizin yayılmasını önler ve ör-
gütün zarar görmesini engeller. Ayrıca, yapay zekâ sistemleri 
duygusal olmadığı için kriz esnasında daha objektif ve etkili 
kararlar alınmasını sağlar. Kriz sonrasında ise, yapay zekâ sis-
temleri verilerin toplanması, analizi ve depolanmasıyla örgüt-
lerin kriz sonrası değerlendirme çalışmalarına katkıda bulunur. 
Bu sayede, örgütler krizlerden ders çıkararak sürekli gelişim 
sağlayabilirler. Sonuç olarak, yapay zekânın halkla ilişkilerde 
kriz yönetimi süreçlerindeki önemi giderek artmaktadır. Ancak, 
yapay zekâ sistemlerinin etkin bir şekilde kullanılabilmesi için 
halkla ilişkiler uygulayıcılarının bu teknolojilere uyum sağlaması 
ve doğru stratejiler geliştirmesi önemlidir. Yapay zekâ, hız, 
doğruluk ve otomasyon gibi özellikleriyle halkla ilişkilerdeki kri-
tik alanlarda önemli bir araç olabilir, ancak insan becerileri ve 
deneyimiyle birleştirildiğinde en etkili şekilde kullanılabilir. Bu 
nedenle, yapay zekânın halkla ilişkiler uygulamalarında ba-
ğımsız düşünülmemesi ve insan faktörüyle birlikte ele alınması 
gerekmektedir. 

Günümüzde internetin yaygınlaşmasıyla birlikte kurumla-
rın itibarı, çevrim içi platformlarda yapılan konuşmalara bağlı 
olarak şekillenmektedir. Halkla ilişkiler uygulayıcıları, kurumla-
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rıyla ilgili çevrim içi konuşmaları sürekli olarak takip etmek ve 
değerlendirmek için internet araçlarını ve izleme hizmetlerini 
kullanmaktadır. Bu bağlamda, çevrim içi itibar yönetimi, ku-
rumların dijital paydaşlarıyla şeffaf ve etkili bir iletişim içinde 
bulunarak onları konumlandırma, izleme, dinleme, ölçme ve 
onlarla iletişim kurma sürecini ifade etmektedir. Yapay zekâ 
sistemleri, kurumların dijital platformlardaki itibarını yönetmele-
rine yardımcı olabilecek bir dizi beceriye sahiptir. Bu sistemler, 
çevrim içi platformlarda kurumlar hakkında yapılan konuşma-
ları izleyebilir, verileri analiz edebilir ve hızlı bir şekilde pay-
daşlarla etkileşime girebilir. Bu sayede, kurumlar hızlı yanıtlar 
vererek hedef kitleleriyle daha güçlü ilişkiler kurabilir ve olumlu 
bir itibar algısı oluşturabilirler. Yapay zekâ uygulamaları ayrı-
ca, kuruluşların itibarını etkileyebilecek potansiyel riskleri belir-
leme ve karşılaşılan sorunları çözme konusunda da yardımcı 
olabilir. Büyük veri ve yapay zekâ teknolojisiyle kesişen halkla 
ilişkiler faaliyetlerinde, gerekli olan yetkinliklerin belirlenmesi ve 
karşılaşılabilecek risklerin haritalanmasında bir rehber olarak 
kullanılabilirler. Sonuç olarak, yapay zekânın halkla ilişkilerde 
itibar yönetimi aracı olarak kullanılması, kurumların dijital plat-
formlardaki varlığını korumak ve itibarlarını güçlendirmek için 
önemli bir fırsattır. Ancak, yapay zekâ sistemlerinin etkin bir 
şekilde kullanılabilmesi için kurumların doğru stratejiler geliştir-
mesi ve insan faktörünü göz önünde bulundurması önemlidir. 
Yapay zekâ, halkla ilişkilerdeki kritik alanlarda önemli bir araç 
olabilir, ancak insan becerileri ve deneyimiyle birleştirildiğinde 
en etkili şekilde kullanılabilir. Bu nedenle, yapay zekânın halkla 
ilişkiler uygulamalarında bağımsız düşünülmemesi ve insan fak-
törüyle birlikte ele alınması gerekmektedir.

Halkla ilişkiler perspektifinde yapay zekâya ilişkin yapılan 
tartışmalara ilişkin değerlendirmeler, yapay zekânın halkla iliş-
kiler alanında hem olumlu hem de olumsuz etkilerinin olduğunu 
ortaya koymaktadır. İlk olarak, yapay zekânın iş hayatında ve 



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri112

toplumda yarattığı kaygıların, özellikle işsizlik, monotonluk ve 
yaratıcılık azalması gibi endişelerin, halkla ilişkiler çalışanlarını 
da etkileyebileceği vurgulanmaktadır. Ancak, mevcut endişe-
lerin bugün için yersiz olduğu ve yapay zekânın halkla ilişkiler 
uygulamalarını yerinden etme potansiyelinin henüz erkenden 
bir endişe kaynağı olmadığı belirtilmektedir. İkinci olarak, etik 
boyutta yapılan değerlendirmeler, yapay zekânın kullanımın-
da ortaya çıkabilecek etik sorunlara dikkat çekmektedir. Veri 
toplama süreçlerinde ve analitik yapıların kullanımında doğa-
bilecek potansiyel riskler, yapay zekâ sistemlerinin etik kodlar 
çerçevesinde kullanılmasını gerektirdiği üzerinde durulmaktadır. 
Ayrıca, yapay zekâ sistemlerinin tasarım aşamasında halkla 
ilişkiler uygulayıcılarının aktif olarak yer alması ve etik ilkelere 
uygun bir şekilde veri toplanmasına özen gösterilmesi gerek-
tiği vurgulanmaktadır. Üçüncü olarak, güvenlik boyutu üzerine 
yapılan değerlendirmeler, yapay zekâ sistemlerinin kullanımının 
kişisel veri güvenliği ve gizliliği konusunda endişelere yol aç-
tığını ortaya koymaktadır. Yapay zekâ sistemlerinin topladığı 
verilerin güvenliği ve gizliliği, hem bireyler hem de işletmeler 
için önemli bir tehdit alanıdır. Bu noktada, halkla ilişkiler uygu-
layıcılarının, yapay zekâ sistemlerinin kullanımıyla ilgili güvenlik 
önlemlerini almaları ve veri güvenliğini sağlamaları gerektiği 
üzerinde durulmaktadır.

Sonuç olarak, bu çalışma yapay zekâ sistemlerinin sağladı-
ğı fırsatlar ve beraberinde getirdiği sorumlulukları ele almakta-
dır. Yapay zekâ halkla ilişkiler alanında önemli bir araç haline 
gelmiştir. Yapay zekâ sistemlerinin kullanımıyla, halkla ilişkiler 
uygulayıcıları daha etkili ve verimli bir şekilde çalışabilirler. 
Halkla ilişkiler uygulamalarının yapay zekâ ile desteklenmesi 
örgütlerin bir adım öne çıkmalarını sağlayarak rakiplerine karşı 
rekabet avantajı elde etmelerine sebep olur. Hız ve perfor-
mans gerektiren uygulamaların yapay zekâ ile gerçekleştiril-
mesi uygulayıcılara yaratıcılık, insan ilişkileri ve karar alma sü-
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reçlerinde yeni stratejiler geliştirmesi konusunda yardımcı olur. 
Yapay zekâ sistemlerinin kullanımı dikkatli bir şekilde yönetil-
meli ve etik standartlara uygun olarak uygulanmalıdır. Halkla 
ilişkiler uygulayıcılarının yapay zekâ teknolojisini doğru ve etik 
bir şekilde kullanmaları, hem sektöre hem de topluma olumlu 
katkılar sağlayabilir. Ancak, bu süreçte güvenlik önlemlerine 
gereken önemin verilmesi de oldukça önemlidir. Bu sayede, 
yapay zekâ teknolojisinin olası görülen tehditleri minimuma 
indirgenebilir. 
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Yapay zekâ teknolojileri son yıllarda günlük yaşamın vaz-
geçilmez bir parçası haline gelmiştir. Hayatın her alanında 
kolaylaştırıcı bir yönü olduğu kabul edilen yapay zekâ temelli 
teknolojiler bilim, spor, sanat vb. birçok alanda talep edilen 
bir teknoloji türü olur. Bu özelliklerinin yanında yapay zekâ 
sanatsal anlatılarda yer verilen ilgi çekici konulardan birisidir. 
Özellikle dijitalleşme ve yapay zekâ teknolojilerindeki baş dön-
dürücü hızdaki gelişmeler yapay zekâ ile sinemanın ilişkisinin 
daha sıkı bir hale bürünmesine neden olur.

Sinema ve yapay zekâ arasındaki ilişki oldukça eskiye da-
yanır. Yapay zekânın sinema tarihinde bilinen ilk örneği Fran-
sız yönetmen Andre Deed tarafından 1921 çekilen “Mekanik 
Adam”dır (Çoker,2016:24). Bu durum sinemanın geleceği ön-
görme ve çıkarımda bulunma özelliğinden ileri gelir. Bu özel-
liğin hammaddesi ise hayal gücüdür. Yapay zekânın ortaya 
çıkışı ve yapay zekâ temelli teknolojilerin gelişmesiyle birlikte si-
nemada yapay zekânın ele alınma şeklinde farklılıklar oluşma-
ya başlar. Önceden robot ve siborg gibi insan bedenine sahip 
makineler aracılığı ile temsil edilen yapay zekâ, günümüzde 
bedensellikten uzak daha karmaşık biçimlerde sunulmaya baş-
lanır. Yapay zekâ teknolojilerinde son yıllarda gerçekleşen 
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olağanüstü hızdaki gelişmeler insanlar üzerinde geleceğe dair 
korku ve tedirginliğe neden olur. İnsanların yapay zekâ tekno-
lojilerinden kaynaklı korku ve tedirginlik yaşamasının sebebi ise 
yapay zekâ teknolojilerinin yaşadığı hızlı gelişime bağlı olarak 
bilinç kazanmaları ve bunun sonucunda insanlığı yok etme 
ihtimallerinin olmasıdır. Yapay zekânın gelecekte insanlığı yok 
etme olasılığı günümüzde bu alanla ilgili tartışılan en önemli 
konulardan birisidir. Bu konuyla ilgili kurmaca anlatı yönünden 
ilk olarak edebiyat alanında eserler üretilir. Sinema sanatının 
ortaya çıkışıyla birlikte yapay zekânın bilinç kazanarak Dün-
ya’yı istila etme ve insanlığı yok etme girişimlerine yönelik ge-
lecek tasarımları izleyiciye sunulur. Sinemanın görsel ve işitsel 
yönü, bu konu üzerine yapılan filmlerin insanlar üzerinde daha 
fazla etki bırakmasına neden olur. Sinema insanlar üzerinde 
bıraktığı etkinin yanında, insanların zihninde yapay zekâ ile 
ilgili korku ve tedirginlik temelli bir algı oluşmasına neden olur. 
Yapay zekâya yönelik oluşan bu algı sinemanın kitlesel gücü 
nedeniyle toplumların geneline yayılır. Yapay zekâyı konu alan 
filmler insanların zihinlerinde oluşan yapay zekânın dünyada-
ki yaşamı ve insanlığı sona erdirmesine dayalı gelecek ta-
sarımlarının dışavurumudur. Yapay zekâ alanındaki teknolojik 
gelişmelerin inanılmaz boyutlara ulaştığı bu dönemde yapay 
zekânın gelişimine paralel olarak bu konu ile ilgili birçok filmin 
yapımı gerçekleştirilir. Sayısı her geçen gün artan yapay zekâ 
ile ilgili filmler, yapay zekâ teknolojilerinin sağladığı kolaylıkla-
rı yansıtmanın yanında yapay zekânın gelecekte insanlık için 
oluşturduğu tehditleri yansıtan geleceğin projeksiyonu olma 
işlevini de yerine getirmeye devam edecektir. Yapay zekâyı 
konu alan filmler, gelecekte yapay zekânın insanlığa yönelik 
tehditlerine karşı insanlığı savunma ve yapay zekâyı insanlarla 
uyumlu hale getirerek daha yaşanabilir bir dünya modelini 
içeren gelecek tasarımının oluşturulmasında bir rehber niteliği 
taşır.
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Küreselleşme, yeni medya teknolojilerinde meydana gelen 
gelişmeler ve dijitalleşme gibi etkenler, yayıncılık alanının dijital 
bir yöne doğru kaymasına başka bir ifadeyle dijital yayın plat-
formlarının oluşmasına zemin hazırlar. Dijital yayın platformla-
rına sahip kullanıcıların, tek bir cihaza bağlı kalmadan med-
ya içeriklerini internetin olduğu her cihazda izleme olanakları 
mevcuttur. Dijital yayın platformu kullanıcıları ayrıca zamandan 
bağımsız bir şekilde içerikleri istedikleri zaman izleme imkânına 
sahiptirler. Medya içeriklerini satın alarak kullanıcılarına sunan 
bu platformlar aynı zamanda kendi orijinal içeriklerini üretmek 
adına yapımcılık misyonunu da üstlenirler. Türsel bakımından 
çeşitli filmlerin yapımını gerçekleştiren bu platformlarda gün-
celliği ve ilgi çekici olması yönünden yapay zekâ temalı filmler 
ön plana çıkar. Son yıllarda dijital yayın platformları yapay 
zekâ temalı birçok filmin yapımını gerçekleştirirler. Netflix ise 
yapımını gerçekleştirdiği yapay zekâyı konu alan filmlerle di-
ğer dijital yayın platformlarına kıyasla daha çok ön plandadır.

Bu çalışma Netflix yapımı filmlerde yapay zekâ teknolo-
jilerinin sunuluşun tespit edilmesi amacıyla gerçekleştirilmiştir. 
Çalışmada yapay zekâ ve sinema konularının kuramsal çer-
çevesi oluşturulduktan sonra Atlas ve BigBug filmleri, yapay 
zekâ teknolojilerini sunuş biçimleri yönünden ele alınacaktır. 
Gerçekleştirilen bu çalışmayla birlikte Netfilix yapımı filmlerde 
yapay zekâ teknolojilerinin ne şekilde sunulduğunun ortaya 
çıkarılması hedeflenir. Ayrıca Netfilx’in yapay zekâ teknolojile-
rine karşı bakış açısı bu çalışmayla birlikte keşfedilmesi mümkün 
hale gelecektir.

Yapay Zekâ Kavramı 

Yapay zekâ kavramı günümüz dijitalleşen dünyanın ayrıl-
maz birer parçası haline gelir. Yapay zekâ insanın idrağına 
yönelik olan yeteneklerini, davranışlarını taklit ederek bilgisayar 
sistemlerinde bu yetenekleri modellemesidir (Yılmaz,2019.5). Bu-
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rada davranışın temeli insan olmasına rağmen devreye kodlar 
girmiştir. Yapay zekâ bunun dışında bağımsız makineler inşa 
etmek için araştırmalar yapan bilişsel bir bilim dalı olarak da 
tanımlamak mümkündür (Pirm,2006:84). Say (2018:83) ise ya-
pay zekâyı doğal sistemlerin yapabildiği (zekice olsun veya 
olmasın) her bilişsel etkinliği (gerekirse bedenleri olan) yapay 
sistemlere, daha da yüksek başarım düzeylerinde nasıl yaptı-
rılabileceğimizi inceleyen bilim dalı olarak tanımlar. “Yüzleşim 
Yardımcıları” olarak yapay zekâyı kavramını açıklayan Negro-
ponte ise bu kavramı şöyle açıklar: “Yüzleşim’’ asistanı bazen 
Orwell’in Büyük Birader’ini andıran, her şeye kadir, merkezi-
leşmiş bir makine gibi görülmektedir. Oysa o, daha büyük bir 
olasılıkla, her biri bir şeyde oldukça iyi olan ve kendi araların-
da çok iyi iletişim kurabilen çok sayıda bilgisayar programının 
bir toplamı olacaktır’’. Negroponte, bu açıklamayı, Minksy’nin 
1987 tarihli The Society of Mind (Akıl Toplumu) adlı kitabından 
alındığını belirterek, Minsky’in bu kitabında, zekânın herhangi 
bir merkezi işlemcide değil de her biri özel amaçlı ve birbirle-
riyle son derece iyi bağlantılı olan büyük bir grup makinenin 
kolektif davranışında bulunacağını söylemektedir (Negropon-
te,1996:145-146). Çalışmada içerisinde yapay zekâ ile ilgili yer 
verilen tanımlardan anlaşılacağı üzere yapay zekâ çok kap-
samlı, geniş ve derin bir çalışma alanıdır.

Yapay zekânın varlık kazanması için bir bilgisayar ya da 
bilgisayar tarafından kontrol edilen bir makineye ihtiyaç vardır. 
Bu aygıtlar insana özgü yüksek zihinsel süreçleri olan özellikle-
re ( anlam çıkarma, akıl yürütme vb.) sahiptir. Yapay zekâ bu 
özelliklere ilişkin görevleri yazılan kodlar çerçevesinde yerine 
getirir (Nabiyev,2016:25). Yapay zekânın verilen bu bilgiler dâ-
hilinde temel prensibinin insan zekâsını taklit etmek olduğu söy-
lenebilir. Nitekim yapay zekâ çalışmaları insan zekâsının taklit 
edilmesi sonucu ortaya çıkmıştır. Yapay zekâ çalışmalarının ise 
makinelerin insan öğrenmeleri şeklinde belirtilmesi mümkündür. 
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Öğrenme sürecinin beyinde oluştuğu göz önüne alındığında 
beynin yapısının incelenerek, bu sürecin makineler üzerinde 
oluşturulması olasılığı oldukça yüksektir. Bu doğrultuda, insan-
larda öğrenme olayının nöron adı verilen beyin hücrelerindeki 
etkileşim vasıtasıyla oluşmasından yola çıkarak bilgisayarlar 
üzerinde yapay sinir ağları oluşturulmuş ve öğrenme olayı 
simüle edilir (Yılmaz & Kaya, 2021:4). Yapay zekânın öncüsü 
McCartny (2007:1175) ise insan zekâsı ve öğrenme olgularının 
en ince ayrıntılarına kadar anlaşılması ve tanımlanması sonucu 
makinelerin bu durumu taklit ederek öğrenme yeteneği ve 
zekâya sahip olabileceğini öne sürer. Yapay zeka üzerine ça-
lışmaları bulunan Say (2018:53) ise insan beynini, bilgiyi işleyen 
üstün bilgisayara benzetir. Ona göre insan beyni ile bilgisayar 
arasındaki en büyük fark bilgisayarda işlem yapılırken her iş-
lemcinin kendisinden bir önceki işlemin tamamlanmasını bekle-
mesi gerekirken, insan beyninde bu işlemin milyarlarca nöron 
tarafından aynı zamanda yapılabilmesidir.

 Öğrenme becerisinin insan zekâsının en önemli gösterge-
si olmasından dolayı yapay zekâ sistemlerinde temel olarak 
makinelere öğrenme becerisi kazandırmak üzerine çalışma-
lar gerçekleştirilir. Diğer özelliklerine kıyasla yapay zekânın en 
önemli özelliği öğrendiklerini çok hızlı kullanabilmesi ve kalıcı 
öğrenimler edinebilmesidir (Öztürk &Şahin, 2018: 26).  Ma-
tematik, istatistik ve veri bilimi gibi pozitif bilimlerin sayesin-
de yapay zekâ sistemlerine öğrenme becerisi kazandırılması 
mümkün olmuştur. Makineler, yapay zekânın sağladığı olanak-
larla, insanların yaşam deneyimi ve etkileşim sonucunda elde 
edebileceği öğrenmeleri milyonlarca insandan elde edilen ve-
rilerin istatistiksel analizi sonucunda çok daha hızlı bir şekil-
de kazanabilir hale gelmiştir (Kılınç &Başeğmez, 2019:). Yapay 
zekâ üzerinde gerçekleştirdiği çalışmalarla bu alandaki öncü 
isimlerden birisi olarak kabul edilen John McCarthy (1927-2011) 
yapay zekâyı, zeki makineler ve zeki bilgisayar programları 
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geliştirme bilimi ve mühendislik dalı olarak tanımlar. Yapay 
zekâ bu tanımın içerisinde yer verilen işlevleri insan zekâsını 
taklit ederek gerçekleştirmeyi başarır. Yapay zekâ, teknolojik 
anlamda bir çığır açsa da sınırsız bir yeteneğe sahip değil-
dir. Yapay zekânın yapabilecekleri işlemler, insan zekâsının 
biyolojik olarak gözlemlenebilen özellikleriyle sınırlılık gösterir. 
İnsan zekâsının bütünüyle açıklanamaması, onun hakkında ge-
nel geçer bir tanım yapılamamasını da beraberinde getirir. Bu 
durum insan zekâsını bütün olarak temsil eden yapay zekâ 
sistemlerinin oluşturulamamasına sebep olur. McCarthy, yapay 
zekâ ile ilgili yukarıda yer verilen tanımı yapmasının yanı sıra 
yapay zekânın kullanıldığı makineleri gösterdikleri bazı özel-
liklere göre zeki makineler ya da zeki olmayan makineler 
olarak adlandırır (McCarty,2007:1175). McCarty yapmış olduğu 
bu ayrımla birlikte yapay zekâyı kullanan makineleri nitelikli bir 
biçimde kategorize eder. Zeki makineler, yapay zekânın kul-
landığı makinelerin tıpkı insan zekâsında olduğu gibi öğrenme 
becerisine sahip makinelerdir. Zeki makinelerin bu özellikleri 
kendilerini geliştirmelerini olanaklı kılar. Zeki olmayan maki-
neler ise zeki makinelerin aksine öğrenme becerisi olmayan 
makinelerdir. Bu tür makinelerde yapay zekâ, makinenin yeri-
ne getirilmesi istenen komutun gerçekleştirilmesi için kullanılan 
bir araçtır. Başka bir ifadeyle yapay zekâ bu tür makinelerin 
amaçları doğrultusunda araçsallaştırılır.

Yapay zekâ sistemleri geliştirilmesi yakın bir döneme teka-
bül etmesine karşın, insan zekânın bir takım özellikleri başarılı 
bir şekilde modellenmesinde başarı sağlanır. Yapay zekâ sis-
temlerinde sağlanan bu başarıya rağmen, günümüzde geliş-
tirilen hiçbir yapay zekâ sisteminde insan zekâsının yaratıcılık, 
hayal gücü, özgünlük gibi özelliklerinin simüle edilmesinde kay-
da değer bir ilerleme sağlanamamıştır (Sarıel,2017:25). Bunun 
yanında günümüz yapay zekâ alanında gerçekleştirilen çalış-
malar sonucunda gelinen noktada insan zekâsına ait tanım-
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lama, sınıflandırma, ayırt etme, problem çözme, hesaplama, 
karar verme gibi özelliklerinin makinelere aktarımında başarı 
sağlandığı görülür. Buna karşın günümüz yapay zekâ çalışma-
larında insan zekâsına ait birçok özellik ise kapsam dışında tu-
tulduğu saptanır. Esin (2019)  yapay zekâ çalışmalarında insan 
zekâsına dair birtakım özelliklerin kapsam dışında tutulmasına 
karşı çıkar. Ona göre gerçek zekâya sahip bir varlığın evren-
sel kabule göre iyi ve kötü sayılabilecek tüm zekâ özelliklerini 
taşıması gerektiğini savunur. İnsan zekâsı, mantıksal bir yöne 
sahip olmasının yanında duygularla iç içe bir yapıya sahip-
tir. Bu doğrultuda “İnsan gibi” söyleminden hareketle yapay 
zekâyı geliştirmek için oluşturulacak sistemlere duygu durumu-
nun da eklenmesi gerekir (Clark, 2003:316). Say (2018:156) ise 
duyguların zekâ göstergesi olmaktan çok, insanların hayatta 
kalmak için geliştirdikleri mekanizmalar olduğunu ifade eder. 
Örneğin; korku duygusu, insanları dışarıdan gelecek tehlikelere 
karşı önlem almaya, tiksinme duygusu ise zehirli yiyeceklerden 
uzak tutmaya yönelik olarak koruyan sistemlerdir. Verilen ör-
nekler göz önünde bulundurulduğunda, duyguların insanların 
hayatta kalmalarındaki rolü yadsınamaz. İnsan varlığının ay-
rılmaz bir parçası olan duygular, öğrenme aracılığıyla yapay 
zekâ sistemlerine aktarılabilir. Ancak gerçekleştirilen bu işlem 
insanlık adına bir takım problemleri de beraberinde getirir. 
Nükleer santral kazalarında devrelerine hasar verecek yük-
seklikte radyasyon içeren bölgelere yollanan robotların korkup 
kaçması ya da cep telefonundaki kişisel asistanın sahibinin bazı 
arkadaşlarından hoşlanmadığı için telefonu suratına kapatması 
sözü edilen problemlere birer örnek teşkil eder (Say,2018:158). 
Bu açıdan bakıldığında yapay zekâ sistemlerine duygu akta-
rımının gerçekleştirilmesi mantıklı bir girişim olmadığı görülür. 

Yapay zekâ sistemlerine duygu durumlarının aktarılıp ak-
tarılmamasına yönelik tartışmalar günümüzde de sürmeye 
devam eder. Öte yandan;  duyguların zekânın bir göster-
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gesi olup olmadığı konusu insan zekâsı alanında çalışmalar 
gerçekleştiren araştırmacıların uzlaşamadığı konuların başında 
gelir. Duyguların insan zekâsının bir göstergesi olduğu görüşü 
ilk kez Salovey ve Mayer (1990:189) tarafından ortaya atılır. 
Daniel Goleman’ın 1995 yılında yayınlamış olduğu “Emotio-
nal Intelligence” kitabı ile birlikte kuramsal anlamda duygula-
rın insan zekâsının bir parçası olduğu düşüncesi büyük yankı 
uyandırır. Yaşanan bu gelişmeler neticesinde o güne kadar 
zekâ kavramından ayrı bir şekilde ele alınan duygular, zekâ 
ile birlikte ele alınmaya başlar (Yeşilyaprak,2001:140). Duygu-
ların zekâ ile bağlantısı olduğuna dair çalışmaların dışında bu 
düşünceye karşıt yönde çalışmalar da gerçekleştirilir. Erkuş 
(1998:32) duyguların bir zeka göstergesi olduğuna dair görüş-
lere karşı çıkar. Goleman’ın Duygusal Zeka Kuramı’nın siste-
matik açıdan yetersiz ve tutarsız olduğunu iddia eden Erkuş, 
medyada sansasyonel bir etki yaratan bu düşüncenin zeka 
kuramı olarak nitelendirilebilmesi için gerekli kriterlere sahip 
olmadığını ve bilimsel bir değer taşımadığını savunur. Yapılan 
bilimsel çalışmalar neticesinde motivasyon, stres, özgüven ve 
benzeri tüm duyguların başarı üzerinde etkisinin varlığı kanıt-
lanmışına karşın; bunların bir araya gelmesi sonucu anlamlı 
bir yapı oluşturamadıkları ve bu nedenle de bir zeka kuramı 
oluşturulmayacakları ileri sürülür (Erkuş,1998:32-33). Duygunun 
insan zekâsındaki yeri ve konumu bakımından tam olarak bir 
uzlaşıya varılamamışken yapay zekâ sistemlerinin duygulardan 
yoksun olduğu için zekânın bir göstergesi olmadığını ifade 
etmek, bu konu üzerine oluşturulan belirsizlik zincirine yeni bir 
halka eklenmesinden öte bir durum oluşturmaz.

Yapay zekâ teknolojileri bilişsel ve teknik bakımından ele 
alındığı gibi felsefi açıdan da irdelenir. Bu alanda çalışmalar 
gerçekleştirilen araştırmaların başında Hubert L. Dreyfus yer 
alır. Dreyfus’a göre yapay zekâ geliştiricileri makineye öğren-
me yeteneği kazandırmak amacıyla evrendeki her şeyi nesne 
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olarak tanımlamak zorundadır. Ancak insana ait tüm özellikler 
somut bir şekilde belirtilemez ve tanımlanmaz. İnsanların bazı 
özelliklerine ise yalnızca metafizik alanıyla ulaşılması mümkün 
hale gelir. Düşünür ayrıca yapay zekâ ile oluşturan sistemlerin 
dolayısıyla yapay zekâ teknolojilerinin zeki olarak kabul edil-
mesi için bu sistemlerin zekânın yanı sıra insanın sahip olduğu 
gibi bir bedene, duygulara, yeteneklere, duyulara, hatıralara, 
kültürel etkileşime ve hayal gücüne sahip olması gerektiğini sa-
vunur (Dreyfus, 1981:169-204). Kutlusoy (2019:32-34) ise yapay 
zekâ çalışmalarının insan gibi sistemler şeklinde ifade edilmesi 
yerine “üst düzey bilişsel becerilerin” hedefler şeklinde tanım-
lanması gerektiğini savunur. Çalışma içerisinde yer verilen bu 
tanım yapay zekâ teknolojilerinin günümüzde geldiği noktayı 
özetler niteliktedir. Yapay zekâ teknolojilerinin ortaya çıktığı 
dönemden günümüze kadar olan süreçte yaşanan bilimsel 
ve teknolojik gelişmeler, yapay zekâya olan bakış açısını ve 
yapay zekâ temelli teknolojilerin geliştirilmesinde esas alınan 
anlayışın büyük ölçüde değişmesine neden olur. Pennsylvania 
Üniversitesi öğretim üyelerinden olan matematik ve bilgisayar 
bilimi tarihçisi Stephanie A. Dick, yapay zekâ alanı meydana 
gelen bu değişimleri net bir şekilde ortaya koyar. Dick’e göre 
yapay zekâ çalışmaları, ilk ortaya çıktığı dönemki amaçların-
dan ve uygulamalarından farklı bir yöne doğru evrilir. Dick 
ayrıca yapay zekâ kavramının sembolik bir kullanıma dönüş-
tüğünü ifade eder. 20. yüzyılda yapay zekâ alanında çalışan 
araştırmacılar geleneksel bir yöntem olan insan gibi sistemler 
üretme hedefini terk ederek çözüm odaklı sistemler oluşturma 
hedefine yönelirler. Yapay zekâ çalışmaları gelinen bu süreçte 
insan zekâsını mantık ve muhakeme gibi bilişsel bir biçimciliğe 
indirgemiş olur (Dick,2019:2-6). Yapay zekâ çalışmaları, insanlı-
ğın kendisi gibi ya da kendisinden daha üstün zekâlı sistemler 
oluşturma çabaları neticesinde bugünkü gelişmişlik düzeyine 
ulaşır. Ortaya çıktığı ilk dönemlerde bütüncül bir yaklaşımla 
çizgisel bir doğrultuda ilerleyen yapay zekâ çalışmaları, za-
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man içerisinde dönüşüme uğrayarak yapay zekâ alanı altında 
farklı çalışma alanlarına ayrılır. Kırkpınar (2019) yapay zekâ 
alanının alt dallarını makine öğrenmesi, yapay sinir ağları, do-
ğal dil işleme, konuşma sentezleme, konuşma anlama, uzman 
sistemler, bilgi tabanı ve bulanık mantık gibi alanlar oluştur-
duğunu ifade eder. Yapay zekâ teknolojileri son yıllarda etki 
alanını oldukça fazla genişleterek günlük hayatın değişmez 
bir parçası halini alır. Etki alanın genişlemesi durumu yapay 
zekâ teknolojilerinde olduğu gibi yapay zekâ üzerine yapılan 
çalışmalarda da kendisini gösterir. Esin (2019) günümüz yapay 
zekâ çalışmaları ve uygulamalarında esas alınan insan zekâsını 
taklit etme ilkesinin araştırmacılar ve bilim insanları tarafın-
dan sınırlarının genişletilerek yapay zekâ çalışmalarının diğer 
canlıların da taklit edilmesine doğru bir yöne evrildiğini ifade 
eder. Yazarın da vurguladığı gibi yapay zekâ üzerinde yakın 
dönemde gerçekleştirilen çalışmalarda insan zekâsının taklit 
edilmesine dayalı yapay zekâ sistemlerinin yanında, karınca, 
kuş, arı, balık gibi sürü içerisinde yaşayan canlıların davranış 
biçimlerinin taklit edildiği yapay zekâ sistemlerinin de geliştiril-
diği görülür. Yapay zekâ alanında gerçekleştirilen çalışmalar 
neticesinde yapay zekâ sistemleri ve teknolojilerinin gelişimi 
hızı günümüzde artarak devam eder. Gelişim hızının bu yön-
de devam etmesi durumunda yapay zekâ sistemlerinin insan 
aklının erişemeyeceği bir noktaya ulaşması oldukça yüksek bir 
ihtimaldir.

Yapay zekâ alanında gerçekleştirilen ilk somut çalışmalar-
dan günümüze kadar olan süreçte yapay zekâların değerlen-
dirilmesi konusu da gündeme taşınır. Bu konu ile ilgili test fikrini 
ilk ortaya atan kişi ise bilgisayar biliminin kurucusu sayılan Alan 
Turing’tir. Alan Turing “Computing Machinery and Intelligen-
ce” adlı makalesinde zekâya sahip makinelerin yapılabileceğini 
öne sürer. Bu düşünceden yola çıkan Turing, bir makinenin 
zekâ sahibi olup olmadığının anlaşılması adına günümüzde 
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Turing Testi olarak bilinen, özgün adı “Imitation Game” olan 
uygulamanın tasarımını gerçekleştirir. Turing Testi’nin uygula-
nışı şu şekilde gerçekleştirilir: Yapay zekâya sahip bir makine 
ve gerçek bir kişi bir odada, sorgulayıcı konumunda olan 
başka bir kişi de diğer bir odada yer alır. Karşılıklı konuşma-
lar (diyaloglar) sonucu sorgulayıcı, yapay zekânın bir makine 
olduğunu anlamazsa, geliştirilmiş olan yapay zekâ sisteminin 
gerçekten zekâya sahip olduğu kabul edilir (Turing,1950:433). 
Acar (2020) günümüzde yapay zekâ sistemlerinin, bu sistem-
lerin ortaya çıktığı ilk yıllara kıyasla oldukça ileri düzeyde bir 
zekâya sahip olmasına rağmen, bu sistemlerin Turing Testi’ni 
geçecek düzeye henüz ulaşmadıklarını savunur. Günümüzde 
yapay zekâ alanında büyük gelişmeler kaydedilse de yapay 
zekâ sistemleri şu anda emekleme döneminin içerisindedir. Ge-
lecek yıllardaki teknolojik gelişmeler yapay zekâ sistemlerinin 
zekâ düzeyini daha ileri boyutlara taşıyacaktır. Yapay zekâ 
gelecekte erişeceği yüksek zekâ düzeyi ile Turing Testi’ni geç-
mesi oldukça yüksek bir ihtimaldir. Diğer yandan gelecekteki 
yapay zekâ sistemleri ve bunlara bağlı teknolojilerin insan 
zekâsından daha yüksek bir zekâ düzeyine erişecekleri ve 
bunun sonucunda bir bilince sahip olarak insanlığı tehdit ede-
cek duruma gelmeleri ihtimali günümüzde oldukça tartışılan bir 
konudur. Yapay zekâ teknolojileri insanların hayatlarını kolay-
laştıran, bir konfor alanı sunan özelliğe sahiptir. Bu özelliğinin 
yanında yapay zekâ teknolojilerinin gelecekte insanlığı tehdit 
edebilecek hale gelme ihtimali insanların yapay zekâya pozitif 
yönde yaklaşmalarının yanında korku ve tedirginlik içeren bir 
bakış açısı geliştirmelerine sebebiyet verir. 

Her ne kadar insan yaşamını kolaylaştıran bir yönü olsa 
da yapay zekânın sahip olduğu gelecekte insanlığı yok etme 
potansiyeli, insan- yapay zekâ arasındaki gerilimli ilişkiyi canlı 
tutmaya devam edecektir.
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Yapay Zekânın Tarihsel Gelişimi

Yapay zekânın felsefi temelleri ve ilk somut denemeleri 17. 
Yüzyıla dayandırılır. O dönem içerisinde toplum içerisindeki 
her sınıf insan ve hayvan davranışlarını taklit eden otomatlar 
oluşturma yarışına girişirler. Descartes bu girişimlerin akabinde 
insanları saat benzeri düzeneklere benzetir. Charles Babbage 
ise insana ait zihinsel özellikleri taklit edilmesini hedefler. Bab-
bage çalışmaları sonucunda Fark Motoru adı verilen ilk hesap 
makinesini geliştirmiştir. Babbage’in geliştirdiği hesap makinesi 
basit matematiksel işlemleri yapabilmenin yanı sıra, ara işlem 
sonuçlarını saklayabildiği bir hafızaya; bunun yanında satranç 
ve dama oyunlarını oynayabilme özelliklerine sahiptir. Bab-
bage’in insan zihninin özelliklerini taklit etmeyi amaçladığı he-
sap makinesi, kendi dönemi açısından ileriye dönük yapay 
zekâ çalışmaları için oldukça büyük bir adımdır ( Schultz ve 
Ellen-Schultz, 2007: 65-68). Yapay zekânın günümüzdeki ge-
lişmesini hayal gücü olan meraklı insanların ve bilimin uyumlu 
birleşimine borçludur.

Yapay zekâ çalışmalarının EL Cezeri’nin (1136-1206) robot 
çizimlerine dayandığı kabul edilse de modern anlamda ya-
pay zekâ çalışmalarının önem kazanması İkinci Dünya Savaşı 
sırasında ve sonrasında yaşanır. Acar (2020)  Yapay zeka 
fırsat mı yoksa tehdit mi? adlı eserinde yapay zeka çalışmala-
rının başlangıç noktasına yer verir. Alan Mathison Turing, İkinci 
Dünya Savaşı sırasında “Bombe” adını verdiği ve o günün 
koşulları içerisinde önemli sayılabilecek ilk tam otomatik kod 
kırma makinesini icat ederek savaşın kaderini değiştirir İkinci 
Dünya Savaşından sonra başta Alan Turing olmak üzere pek 
çok araştırmacı bağımsız olarak yapay zekâ üzerine çalışma-
ya başlar. Alan Turing, 1947’de ilk defa yapay zekâ ile ilgili 
bir konferans vermiş ve yapay zekâ ile bilgisayar programla-
rının birleştirilerek akıllı makinelerin icat edilebileceğini açıklar 
(McCarthy, 2007). Alan Turing 1950 yılında yayınladığı “Bilgi 
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İşlem Makineleri ve Zekâ” (Computing Machinery and Intelli-
gence) makalesinde “Makineler düşünebilir mi?” sorusunu tar-
tışır. “Makine” ve “düşünmek” sözcüklerinin bireşiminden yola 
çıkarak açıklamalarda bulunan Turing yapay zekânın düşünsel 
temellerini oluşturur (Turing, 1950). Yapay zekânın fikir babası 
Alan Turing olarak kabul edilse de “yapay zekâ” (artificial 
intelligence) terimi ilk defa 1956 yılında Dartmouth Koleji’nde 
John McCarthy tarafından yapay zekâ üzerine düzenlenen 
bir çalıştayda kullanılır. Bu etkinlikte John McCarthy’in yanı sıra 
Marvin L. Minsky (Massachusetts Institute of Technology-MIT), 
Nathaniel Rochester (International Business Machines-IBM) ve 
Claude Shannon (Bell Laboratories) gibi alanın önemli isim-
leri de yer alır (Dick,2019:2). Bu etkinliğin devamında yapay 
zekâ çalışmaları hız kazanmış ve sırasıyla Aziz(1961), Benzeşim 
(1963), Eliza (1965), Bilgin (1970) ve Stajyer (1979) gibi önemli 
yapay zekâ programları geliştirilir (Kutlusoy,2019,25-43). Acar 
(2020) Yapay Zekâ Fırsat mı? Yoksa Tehdit mi? adlı eserin-
de İnsana benzeyen ilk akıllı robotun WABOT-I adıyla 1972 
yılında Japonya’da yapıldığı bilgisine yer verir. Geliştirilen bu 
robot sonraki yıllarda gerçekleştirilecek yapay zekâ çalışma-
ları için bir öncü olur. Yapay zekâ alanında yapılan çalışma-
ların yaratmış olduğu pozitif hava 1974 yılına kadar sürer. 
1974 yılı itibariyle yapay zekâ çalışmalarını olumsuz yönde 
eleştiren birçok akademik yayın yapılmaya başlanır. Yapay 
zekâ çalışmaları ile ilgili olumsuz akademik yayınlar 1980 yı-
lına kadar yapılmaya devam edilir. Yayınlanan bu akademik 
metinler devletlerin bu çalışmalardan etkilenerek yapay zekâ 
çalışmalarına fon ayırmaktan vazgeçmelerine sebep olur. Bu 
dönem “Yapay Zekâ Kışı” (Artificial İntelligence Winter) olarak 
adlandırılır. 1980’li yıllarda İngiltere’nin yapay zekâ çalışmala-
rında Japonya’ya karşı yarışmak için fon ayırmasıyla yapay 
zekâ alanı tekrar hareketlilik kazanmaya başlar. (Öztürk ve 
Şahin, 2018: 23-24). 1997 yılında IBM tarafından üretilen “Deep 
Blue” (Derin Mavi) adlı programın dünya satranç şampiyo-
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nu Garry Kasparov’u satranç maçında yenilgiye uğratması 
büyük ses getirir. Garry Kasparov bu maçta saniyede 200 
milyon satranç hamlesini işleyebilen bir programa karşı yarı-
şır ve maçı kaybeder. Bu olayla beraber bilgisayarların bazı 
konularda insanlardan daha iyi olabileceği anlaşılır (Schultz 
ve Ellen-Schultz, 2007:691). 2000’li yılların başında yapay zekâ 
ilk kez “Roomba” isimli elektrikli süpürge ile beraber evlere 
girmeye başlar. Acar (2020) 2006 yılından itibaren Facebook, 
Netflix, Twitter gibi şirketlerin yapay zekâyı kullanmaya baş-
ladıklarını ifade eder. 2011 yılında IBM’in geliştirdiği Watson 
programı insan rakiplerini Amerika’da “Jeopardy!”, Türkiye’de 
ise “Büyük Risk” ismiyle yayınlanan oyunda yenilgiye uğratır 
(Sarıel,2017:24). Acar (2020) yapay zekâ teknolojilerinin gü-
nümüzde geldiği noktayı Duplex programı üzerinden ortaya 
koyar. Google şirketinin 2018 yılında tanıttığı Duplex programı 
telefonla kuaförü arayarak bir makine olduğu anlaşılmadan 
randevu almayı başarır. Günümüzde yapay zekânın sahip ol-
duğu gelişme düzeyi o kadar yüksek bir hale gelmiştir ki yapay 
zekânın kullandığı uzman sistemler doktorlara tavsiye verecek 
düzeye ulaşmış durumdadır. Yapay zekânın sağladığı tekno-
lojik üstünlük kendisini ulaşım alanında da kendisini gösterir. 
Bunun en iyi örneği Amerika’nın birçok eyaletinde yapay zekâ 
kontrolündeki sürücüsüz araçların kullanılmaya başlanmasıdır 
(İnce,2017:14).Yapay zekâ teknolojilerinin gelişiminde gelinen bu 
noktada, ilerleyen yıllarda araba kullanmak için insan varlığına 
gerek duyulmaması olasılığı hiç de uzak bir ihtimal değildir. 

 Yapay zekânın tarihsel gelişimine bakıldığında günümüzde 
ulaştığı teknolojik gelişmişlik düzeyi olağanüstü boyutlardadır. 
Meydana gelen bu teknolojik gelişmeler insan yaşamını kolay-
laştırdığı gibi bu teknolojilerin sahip olduğu gelişim hızı gelecek 
adına korku ve endişe yaratır. İnsanlık bu bilinmezlik içinde şu 
sorulara yanıt aramaya çalışır: Peki, bütün bunların sonucunda 
ne olacaktır? Yapay zekâ insan zekâsını geçmiş midir ya da 
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geçecek midir? Gelecekte neler yaşanacaktır? Bu sorulara net 
bir yanıt vermek güçtür. Ancak kesin olan bir durum var ki ya-
pay zekâ ve insanlık bir arada var olmaya devam edecektir.

Yapay Zekânın İnsanlık İçin Yararları ve Tehlikesi

Alan Turing (1950:433-460) “Computing Machinery and In-
telligence” başlıklı makalesini yayınladığında serüveni başladığı 
kabul edilen yapay zekâ sistemleri, 74 yıllık bir tarihe sahiptir. 
Oldukça kısa bir tarihe sahip olan yapay zekâ teknolojileri 
üzerinde özellikle son 20 yılda büyük gelişmeler yaşanır. Ya-
pay zekâ sistemleri geçmişte gerçekleştirmesi güç olay ve 
durumları günümüzde yapılabilmesini olanakları kılarak, insan 
yaşamının hayal edilemeyecek düzeyde kolaylaşmasını sağlar. 
Yapay zekâ günümüz dünyasının ayrılmaz bir parçası ko-
numundadır. Herhangi bir adresi bulmak için kullanılacak en 
uygun rotayı oluşturma, alışverişlerde kişisel öneri listesi oluş-
turarak en uygun ürünleri bulma, otoyollarda kaza riskini en 
aza indirme ve buna benzer birçok konuda yapay zekâ tek-
nolojileri, insanlara zaman, emek, maliyet ve işgücü açısından 
çok büyük avantajlar sağlar (Sarıel,2017:21-22).  Diğer yandan 
her ne kadar ortaya çıkışından günümüze insanların yaşam-
larını daha kolay hale getirme işlevini yerine getiren yapay 
zekâya dayalı teknolojiler yapısında antitezini de barındırır. 
Buna göre yapay zekânın insanların kontrolünden bağımsız 
hale gelerek insanlığı yok etme ihtimali, yapay zekânın an-
titezini oluşturur.  Günümüzde de yapay zekânın bir sınırının 
olup olmadığı ve gelecekte insanlık için tehlike oluşturup oluş-
turmayacağı üzerine tartışmalar sürdürülmeye devam eder. 
Bu tartışmalar sonucunda varılan genel kanı tedirgin olunacak 
bir durumun olmadığı yönündedir. Çünkü yapay zekâ ne ve 
nasıl sorularının modellendirilmesiyle yapılandırılmış bilimsel bir 
alandır. Yapay zekânın insan kontrolünden çıkması durumun-
dan söz edilebilmesi için, yapay zekâ alanında niçin sorusunun 
modellenmesinin gerçekleştirilmesine ihtiyaç vardır. Ayrıca in-
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san zekânın yanında bilinç ve iradeye de sahiptir. Dolayısıyla 
yapay zekânın insan beyniyle rekabet edebilmesi için yapay 
bir bilinç ve yapay bir iradeye ihtiyacı vardır (Köroğlu,2017:3). 
Yapay zekânın her ne kadar bilinç kazanarak insanlığı tehdit 
etme ihtimali günümüz teknolojik koşullarında pek mümkün gö-
rünmese de yapay zekâ alanındaki teknolojik gelişmeler göz 
önüne alındığında gelecek yıllarda bu ihtimalin gerçekleşme 
durumu da mevcuttur.

Yapay zekâya dayalı teknolojiler, insanlarla olan etkile-
şimleri sayesinde gelişerek teknolojik bakımdan daha üst se-
viyelere ulaşırlar. Bu teknolojiler her ne kadar insan yaşamını 
kolaylaştırıcı etkiye sahip olsalar da insanlar tarafından insan-
lığa düşman teknolojiler haline dönüştürülmeleri ihtimali vardır. 
Böyle bir senaryoda, insanlığın yararına hizmet eden yapay 
zekâya dayalı teknolojiler insanlığın en büyük düşmanı haline 
gelir. Örneğin; Microsoft şirketi tarafından geliştirilen bir yapay 
zekâ uygulaması olan ‘‘Tay’’ adlı sohbet robotu ile Twitter üze-
rinden sosyal bir deney gerçekleştirilir. Ancak Tay adlı yapay 
zekâ uygulamasının üretmiş olduğu nefret dolu, ırkçı, bağnaz 
ve ahlak dışı söylemler sebebiyle deney, 16 saatin sonunda 
durdurulmak zorunda kalınır (Popenici & Kerr, 2017:3). Yapay 
zekâ teknolojileri ortaya çıkışından günümüze kadar olan sü-
reçte insan yaşamını kolaylaştırıcı bir işlev üstlenir. Günümüzde 
de devam eden yapay zekâ çalışmaları sonucunda yapay 
zekâ teknolojileri gün geçtikçe daha fazla gelişim gösterir. Ya-
pay zekâ insanlık için sağladığı kolaylıkların yanında gelecekte 
insanlığa karşı tehdit olma potansiyelini de yapısında barındırır. 
Bu bakımdan gelecekteki yapay zekâ teknolojilerinin insanlı-
ğa fayda sağlamasında ya da insanlık için en büyük haline 
gelmesinde bu teknolojilerin kullanım amaçları ve geliştirilme 
yönleri belirleyici olacaktır.



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri

133

Sinemada Yapay Zekâ

Yapay zekâ, sinema tarihinin başlangıcından bu yana si-
nemanın içerisinde yer alan bir olgudur. Özellikle bilim kurgu 
sinemasında önemli bir konuma sahip olan yapay zekâ olgusu, 
bazen tek başına bazen de diğer konular içinde yer alan bir 
yan öge olarak bilim kurgu sinemasının içinde yer alır. Gü-
nümüzde ileri düzeyde bir teknolojik bir çıktı olarak gündelik 
yaşamın her alanına sirayet eden yapay zekâ, sinemanın or-
taya çıktığı dönemden itibaren bilim kurgu sinemasının temelini 
oluşturan ögelerin başında yer alır.

Yapay zekâ, bilim kurgu sinemasının ilk yıllarında geleceğe 
dair korku ve endişeleri yansıtmak amacıyla bir araç ola-
rak kullanılır. Teknolojideki gelişim hızı ve otonom gelişmele-
rin kontrol edilemez biçimde önüne geçilmeyecek hal almaya 
başlaması, bu gelişmeler sonunda yapay zeka teknolojilerinin 
insanüstü özellikler kazanması ve bu teknolojilerinin insanlığın 
sonunu getirmek adına sahip oldukları motivasyonlar ile bu 
motivasyonlara bağlı olarak giriştikleri eylemler yapay zeka 
olgusunun yer aldığı filmlerin temel kodlarını oluşturur. Yapay 
zekânın filmlerde bu şekilde sunulmasının ardında seksenli yıl-
larda görülen ileri düzeydeki teknolojik gelişmelerin karşısında 
farklı kesimlerin statüko kaybı yaşamalarından duydukları endi-
şeler yer alır. Bu doğrultuda yapay zekâ, filmlerde sürekli ola-
rak insanlığın sonunu getirecek bir düşman olarak katastrofik 
bakış açısıyla uzun süre yansıtılmaya devam eder. Sonrasında 
meydana gelen kültürel sosyo- ekonomik ve siyasi gelişmeler 
toplumların teknolojiye dolayısıyla yapay zekâya karşı bakış 
açısının değişimine neden olur. Bu değişim bilim kurgu sinema-
sında da kendisini hissettirir. Yapay zekâ bu doğrultuda sine-
mada insan ile olan etkileşiminde sadece düşman olarak değil 
farklı boyutlarla da ele alınmaya başlanır. Böylece klişe ve sığ 
korku ekseninden uzaklaşmaya başlayan yapay zekâ, alışıla-
gelmiş insanlığı tehdit eden düşman rolünün yanı sıra dost ve 
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yardımcı gibi rollerle de sinemada temsil edilir hale gelir. Ya-
pay zekânın sinemanın başlangıcından itibaren arkadaş, dost 
ve yardımcı gibi iyi rollerinin yanında dünyanın ve insanlığın 
sonunu getiren düşman misyonu da yüklenmesi insanların ya-
pay zekâya net bir şekilde iyi ya da kötü olduğuna dair bir 
bakış açısını geliştiremediklerinin göstergesidir (Turan&Yılmaz, 
2018:284-285). Bahsedilenlerden yola çıkarak yapay zekânın 
insanlığa karşı ne konumda olduğuna yönelik tartışmaların bir 
anlamda sinemada ortaya koyulan temsiller aracılığıyla varlık 
kazandığını ifade etmek mümkündür. 

Yapay zekâ sinemada robot siborg ve androidler gibi 
çok farklı bedensel formda kendisini gösterebilir ya da salt 
bir şekilde yapay zekânın kendisi filmin öznesini oluşturabilir. 
Her ne kadar birbirleriyle ilintili yönleri olsa da bahsi geçen 
bu kavramlar birtakım özellikler yönünden birbirlerinden ayrılır. 
İnsanoğlunun zihninde ya da ortak bilincinde ezeli- ebedi ola-
rak var olmakta olan imgenin endüstrileşme süreciyle birlikte 
“iş yapma” görevi yüklenmiş, metal gövdeli halidir. Android, 
İkinci Dünya Savaşı sonrası yıkım yerine insansı özellikleri öne 
çıkarabilecek olan, yeni kapitalizmin modelidir. Androidler bu 
bağlamda sinemada genel olarak bir arkadaş ya da başka-
rakterin yardımcısı olarak yerini alır. Bu şekilde yapay zekânın 
olumlu bir yönde temsili gerçekleştirilmesi sağlanır. Bu durum 
yapay zekânın sinemada geleneksel temsil ediliş şekliyle kıyas-
landığında pozitif yönde bir farklılık taşıdığı gözlenir. Siborg 
ise insanı taklit ederek geliştirilmekte olan değil, insanın sahip 
olduğu özellikleri çoktan aşmış ya da aşmakta olan hem canlı 
hem yapay organizmadır; artık bir yaşam formudur ve kendi 
kodlarıyla bir bireyselliğe ve toplumsallığa sahip olma imkânı-
na sahiptir. Yapay zekâya gelinecek olursa, o bedensiz varo-
luş aşamasıdır. Makine olarak her yerdedir ve hiçbir yerdedir. 
Başka bir ifadeyle görünmezdir (Batukan,2017:28)  Sinemada 
yapay zekanın net bir şekilde konumlandırılması söz konusu 
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değildir. İnsan yaratımı bir teknolojik çıktı olarak ön plana çı-
kan yapay zeka sinemada genel olarak insanlığı tehdit eden 
bir düşman olarak konumlandırıldığı gibi çok fazla olmamakla 
birlikte insanlara dostça yaklaşan varlıklar olarak da misyon 
yüklendiği görülür. Bu durum aynı zamanda insanlığın yapay 
zekâya karşı ortak bir bakış açısı oluşturulamadığı, insanların 
bu konu üzerinde görüş ayrılıkları yaşadıklarının işaretidir.

Sinemada çoğunlukla distopyan anlatılarda yer alan ya-
pay zekâ, geleceğe dair bilinmezlikten kaynaklanan korkuları 
en üst düzeye çıkarır. Bilinmezlikten kaynaklanan korkular bilim 
kurgu sinemasının en belirgin özelliklerinden birisidir. Yapay 
zekâ temalı filmlerde bilim kurgu sinemasının bir alt türü ola-
rak bu özellikleri başarılı bir şekilde yansıtır. Bilimkurgu sine-
masında yapay zekâya yönelik anlatılar başlangıçta yeni bir 
efendi- köle diyalektiği doğrultusunda inşa edilir Hegel’in or-
taya atmış olduğu bu ilişki biçimi bilincin “ben” diyerek kendi 
kendisinin farkına varması sonucunda özbilincinin konumuna 
gelmeyen insanlar üzerinde üstünlük kurmasına dayanır (Gül-
tekin&Tokdil,2018:131). Bilim kurgu sinemasının emekli dönemin-
de steorotip bir niteliği olan çılgın bilim adamı karakterleri 
modern Prometheus olarak Frankenstein gibi yapay zekâ-
nın atası sayılabilecek canavarlar yaratırlar. Sonraki yıllarda 
yapay zekâ üzerine yapılan filmlerde insanın ilk örneklerde 
görülen tanrısal konumunu kaybettiği gözlemlenir. Bu şekilde 
yapay zekâ, insanlığın tahakkümünden bağımsız hale gelerek 
insanüstü bir kavram halini alır. Buna göre yapay zekânın yer 
aldığı filmlerde gelecekte insandan üstün yetilere sahip makine, 
bilinç kazanmasıyla birlikte var olduğu ilk dönemlerden beri-
dir insanlığın hizmetkârı olma statüsünden rahatsızlık duymaya 
başlar. Bunun sonuncunda kendisini yaratan insanlara karşı 
isyan eden yapay zekâ temelli makineler, insanları köleleştir-
meyi hatta yok etmeyi hedeflerler.  Bu yönden bakıldığında 
sinemada yapay zekâ, çılgın bilim adamlarının yarattığı cana-
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varla eşdeğer bir şekilde insanlığı tehdit eden düşman şeklinde 
yansıtıldığı net bir şekilde ortaya çıkar. Yapay zekâ filmlerinde 
böyle bir anlatı yapısı oluşturulmasındaki temel etken ise insan-
ların teknolojik bakımdan geleceğe yönelik korkularıdır. 

 Gelecekteki yapay zekâ teknolojilerine yönelik belirsizlik bu 
konu ile ilgili çeşitli olasılıkların üretilmesine neden olur. Bern-
hard Roloff ve George Seeblen (1995:65)  robotlar tarafından 
gerçekleştirilmesi muhtemel insanlığa yönelik iki olasılıktan söz 
eder. Bunlardan ilki robotların büyük direnme güçleri ve zekâ 
yönünden insandan üstün olmaları gelecekte robotların her 
türlü yönetimi ve iktidarı ele geçirme ihtimalini doğurur.  Bir 
diğer olasılık ise robotların insani yanlarını git gide geliştirerek 
zaman içerisinde insanların yerini alma ihtimalidir. Düşünürlerin 
öne sürdüğü iki olasılık esasen insanlığın yapay zekâ teknolo-
jilerine karşı duyduğun korkuların birer dışavurumudur. Tekno-
lojik gelişmelerinin bu kadar hızlı gerçekleşmesi geleceğe dair 
korkulara yönelik olası senaryoların artarak devam etmesine 
neden olacaktır.

Yapay zekânın yer aldığı filmlerde karşılaşılan başka bir 
durum ise robotların ya da diğer makinelerin yapay zekânın 
etkisiyle bilinç kazanmaları sonucu insanlığa karşı dehşet verici 
olarak nitelendirilebilecek girişimlerde bulunurlar. İnsanlık bu gi-
rişimleri zalimane olarak yorumlayacak olsa da gözden kaçırı-
lan bir nokta vardır. İnsanlık da doğayı tahakküm altına almak 
amacıyla doğaya zarar verecek şekilde girişim de bulunur ve 
günümüzde de bu girişimlerde bulunmaya devam eder. Bu tür 
filmleri izleyip, yapay zekâ teknolojilerine yönelik olumsuz eleş-
tiri de bulunan insanlar esas olarak insanlığın gerçekleştirdiği 
eylemlerin yansımasına maruz kalırlar. 

Bilimkurgu sinemasında geleceğe yönelik kolektif endişeler 
olarak sunulan yapay zekâ teknolojilerine yönelik korku,  top-
lumsal eleştirinin salt olarak bu teknolojileri hedef almasına yol 
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açar. Meydana gelen bu durum izleyicinin gerçeklikle olan ba-
ğının kopmasına sebebiyet verir. Yapay zekâya yönelik film-
lerde robot, siborg ve android temsilleri oldukça güçlü bir bi-
çimde yansıtılır. Bu tür filmlerde gerçekleştirilen güçlü temsiller, 
izleyicinin zihninde makineleşmenin ve teknolojinin insanlıktan 
bağımsız sistemler olduğuna dair algı oluşmasına sebep olur. 
Bu tür filmler aracılığıyla izleyici üzerinde oluşturulan algının 
aksine yapay zekâ teknolojileri de dâhil olmak üzere hiçbir 
teknoloji insanlardan bağımsız değildir. Günümüzde teknolojiler 
bir güç aracı olarak şirketlerin tekeli altındadır. Son dönem-
lerde yapay zekâ teknolojileri sözü edilen şirketler tarafından 
kapitalizmin gerektirdiği şekilde geliştirilmeye devam etmekte-
dir. Çıkara dayalı geliştirme politikaları bu teknolojilerin ortaya 
çıkış amacıyla bağdaşmayan sonuçlar doğurması mümkündür. 
Bu doğrultuda yapay zekâ teknolojileri ile ilgili filmlerde bu 
teknolojilerin salt düşman olarak ele alındığı sığ ve popülist 
anlatı yapısının yerine daha eleştirel bir anlatı yapısının inşa 
edilmesi başta izleyiciler olmak üzere tüm dünyada gerçeklik 
bağlamından kopmuş algının kırılması için büyük bir adım atıl-
mış olacaktır.

Nitekim son dönem bilimkurgu sinemasında yapay zekâ 
temasının farklı bir şekilde ele alınmaya başlandığı görülür. 
Önceki yıllarda yapay zekâ teknolojilerinin insanlığa düşman 
olarak sunulduğu filmlerin aksine son yıllardaki yapay zekâ 
temalı filmler, gelecekteki var olacak yeni teknolojilere bağ-
lı olarak gerçekleşmesi muhtemel toplumsal değişimler daha 
gerçekçi bir bakış açısıyla yansıtılmaya başlanır. Yapay zekâ 
sistemine sahip robotlar, androidler, siborglar hatta yapay 
zekânın kendisi son yıllarda bu konu ile ilgili yapılmış filmlerde 
insanlığa karşı dost olarak konumlandırılarak temsili gerçek-
leştirilir. Ayrıca bu teknolojilere insana ait özellikler eklenerek 
insanlarla ortak bir paydada buluşmaları sağlanır. 
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Roloff ve Seeblen (1995:64-65)  yapay zeka teknolojilerine 
sahip makinelerin düşünme yeteneğine sahip olduğunu belir-
terek bu makinelerin duygu, ruh gibi insanlara ait özellikleri 
geliştirmelerinin mümkün olduğunu iddia ederler. Günümüzdeki 
teknolojik koşullarda yapay zekâ teknolojilerinin insana ait bi-
linç, duygu, irade gibi özelliklere sahip olması mümkün değildir. 
Fakat yapay zekâ teknolojilerindeki ilerleyişin bu hızda devam 
etmesi halinde yapay zekânın gelecekte bahsedilen özelliklere 
sahip olması uzak bir ihtimal değildir.

Yapay zekâ ile ilgili bu tür filmler günlük hayatın bir par-
çası haline gelen yapay zekâ teknolojilerinin ilerleyen yıllarda 
toplumlarda ne şekilde konumlanacağına dair izleyici için ge-
leceğe yönelik bir projeksiyon işlevi görür. Yapay zekâ temalı 
filmler aynı zamanda toplumun bu teknolojilere yönelik algı-
larını şekillendirme bir araç işlevi üstlenir. Bu bakımdan yapay 
zekâ teknolojileri ile sinema arasındaki ilişki teknolojik gelişme-
lerin devamlılığına paralel olarak güncelliğini korumaya devam 
edecektir.

Yapay zekâ alanındaki teknolojik gelişmeler özellikle son 
yılda büyük bir ivme kazanır. Bununla birlikte yapay zekânın 
sinema ile olan ilişkisi çok daha eskilere dayanır. Yapay zekâ-
nın sinema tarihinde bilinen ilk örneği Fransız yönetmen And-
re Deed tarafından 1921 çekilen Mekanik Adam filmidir (Ço-
ker,2016:24).  1927 yılına gelindiğinde ise Fritz Lang Metropolis 
filmini çeker genel olarak fütüristik bir atmosfere sahip olan 
bu filmi bu özelliğinin yanında bir insan formunda tasarlanan 
mekanik bir yapay zekânın ne gibi tehlikelere yol açabilece-
ği filmde net bir şekilde ortaya koyulur (Kuş&Başer,2023:114). 
Metropolis filmini izleyen yıllarda yapay zekâ edebiyat uyar-
lamaları aracılığıyla sinemaya aktarılır. Bu filmler içerisinden 
Frankenstein, Bride of Frankenstein ve Dr. Jekyll and Mr. Hyde 
ise yapay zekânın sinemadaki ataları olarak kabul edilir. Bu 
filmlerde yer alan çılgın bilim adamı steorotipinin asıl ilgisi tek-
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nolojik gücün yaygınlaştırmaya yönelik değildir. Bu karakter-
lerin ilgisi daha çok insanla ilintili bir düzleme, insan bedeniyle 
olmayacak deneyler yapma ve bu bedeni yönlendirme, ya 
da ruhtan yoksun, bütün denetimi ‘kâşifinin’ elinde toplanmış 
yapay, biyolojik ve anatomik yapısı iyice değiştirilmiş insanlar 
yaratma çılgınlığına yöneliktir (Rolloff & Seesslen, 1995:172). 
Daha sonraki yıllarda değişen bedenler teknoloji ile eklemle-
nerek yapay zekâ karakterlerinin ön plana çıkması sağlanır. 

İkinci Dünya Savaşı sonrasında ortaya çıkan Soğuk Savaş 
dönemi beraberinde getirdiği nükleer silah tehdidi ve gele-
ceğe dair belirsizlik durumu bilim kurgu sinemasında yapay 
zekâya karşı olan bakış açısını da etkiler.  Bu dönemde yer 
alan yapay zekâ temalı filmlerde insanlığın sonunu getirecek 
şekilde yansıtılan yapay zekâ, insanlığa karşı düşman olarak 
konumlandırılır. Bu konumlandırma esasında insanların kendi-
sinden daha üstün varlıklarla karşılaşmaları durumunda ya-
şayacakları dehşet ve korkunun yansıtılmasından ibarettir. Bu 
dönemde çekilmiş, yapay zekâların birer korku öğesi olma 
durumunu ele alan filmler arasında yer alan Stanley Kubrick’in 
2001: A Space Odyssey ve Ridley Scott’ın Blade Runner filmleri 
bu filmler içerisinde ayrı bir öneme sahiptir. Terminatör, Star 
Trek, Star Wars, Matrix gibi filmler de yapay zekânın insanlığı 
yok etme amacı taşıyan düşman şeklinde konumlandırıldığı 20. 
yüzyılın öne çıkan filmleri arasında yerlerini alır.

İnsanlığın yapay zekâya ve diğer tüm teknolojilere karşı 
olan bakış açılarının köklerine 19. yüzyıl Amerikan kültüründe 
ulaşılması mümkündür. Amerikan kültüründe yer alan “Aletlerin 
küstah, saldırgan, cüretkâr, arsız hizmetçiler olmasına göz yu-
mulurdu ama bu hizmetçilerin köle statüsünden daha yukarıla-
ra tırmanacağı fikri dehşet verici bir fikirdi.” (Postman,2004:56) 
ifadesi insanlığın yapay zeka teknolojilerine karşı olan bakış 
açısını yansıtır. Bu anlayış bir gelenek halini alarak varlığını sür-
dürmeye devam edecek ve 21. yüzyıl bilim kurgu sinemasına 
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da damgasını vuracaktır. Hatta bu süreçte Isaac Asimov’un 
üç robot yasası olarak bilinen; “1) Bir robot hiçbir zaman bir 
insana zarar veremez ya da eylemsiz kalarak bir insana zarar 
verilmesine yol açamaz. 2) Bir robot, bir insanın kendine ver-
diği emre uymak zorundadır, ancak bu emirler birinci yasayla 
çelişirse, onları yerine getirmek zorunda değildir. 3) Bir robot, 
birinci ve ikinci temel yasayla çelişen bir duruma yol açmadığı 
sürece kendi hayatını korumak zorundadır.” (Rolloff ve Se-
esslen, 1995: 110-111) kuralları yine Asimov’un kendi kitabından 
uyarlanan I Robot filmi ile 2004 yılında yıkılacaktır. 21. Yüzyıl 
bilim kurgu sinemasında I Robot filminin yanı sıra Automata ve 
Ex- Machina gibi filmler de yapay zekânın, insanlığı yok etme 
amacı taşıyan bir düşman olarak sunulduğu, yapay zekâya 
dair korkuları gün yüzüne vuran, içinde bulunulan yüzyılın bu 
konu ile ilgili öne çıkan filmleri arasında yer alır. Bu tarz film-
lerde ayrıca yapay zekâ insandan daha üstün bir şekilde 
gösterilerek insanların yapay zekâ teknolojilerine karşı olan 
fobilerinin daha da baskın hale gelmesi sağlanmış olur. 

Yapay zekâ olgusu bilim kurgu sinemasında sadece insanlı-
ğın devamı için bir tehdit eder hale gelen bir düşman şeklinde 
ele alınmaz. Özellikle 21. yüzyılın başlarından itibaren yapay 
zekâ sinemada bir dost ya da yardımcı olarak daha olumlu 
bir şekilde görünüm kazanmaya başlar. Böylece bu zamana 
kadar yapay zekânın salt bir şekilde düşman olarak sunul-
duğu sığ anlatılar yerini daha fazla derinliğe sahip anlatılara 
bırakmaya başlar. Yapay zekânın bu şekilde olumlu yansıtıldığı 
yapımlardan birisi de Artificial Intelligence filmidir.

Steven Spielberg’in yönetmenliğini yaptığı 2001 yapımı A.I. 
Artificial Intelligence (Yapay Zekâ) filminde insanlar ve ro-
botlar arasındaki mücadeleden ziyade bir robotun kendisine 
programlanan ‘sevgi’ kavramına yönelik geliştirdiği davranış 
ve tutumlar üzerinden bir anlatı gerçekleştirilir. Annesi olarak 
tanımlanan Monica’ya karşı sonsuz bir sevgi beslediği göste-
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rilen David adlı robotun bu sevginin karşılığını alabilmek için 
girdiği riskler filmin hikâyesini oluşturur. Filmdeki diğer zeki ro-
botlar ise programlandıkları amaçlar doğrultusunda yaşarlar. 
Dolayısıyla yapay zekâya sahip makineler de insanlar gibi 
içinde bulundukları dünyayı tanımaya, ona adapte olmaya 
ve varoluşlarını korumaya ihtiyaç duyarlar. Bu bakımdan iz-
leyicilerin bu zeki robotlarla empati kurmaları da kaçınılmaz 
hale gelir (Diker, 2021: 935-936). Spielberg’in bu filmi, yapay 
zekânın kötü niyetli olmadığı ve insana hizmet eden bir tutum 
sergilediği filmlere örnek teşkil eder. Yapay zekâya bu şekilde 
yaklaşan filmler Dinello’ya (2005: 65) göre bilimkurgu sinema-
sının çoğunlukla özerk ve insan karşıtı bir görünüm sergileyen 
yapay zekâ tasvirine bir tezat oluşturur. 

Yapay zekâ teknolojilerini olumlayıcı bir bakış açısıyla ele 
alan bir başka film ise yönetmenliğini Neill Blomkamp’ın yaptığı 
Chappie filmidir. Filmde Deon isminde genç bir yazılımcı bir 
yapay zekâ geliştirir ancak onu yerleştireceği bir mekanik be-
den bulamaz. Hasar görüp hurdaya çıkarılan bir polis robotu-
nu çalan Deon geliştirdiği yapay zekâyı bu makineye aktarır. 
Ancak bir çete bu robotu çalar. Çetenin üyeleri tarafından 
Chappie ismi verilen bu robot onlar tarafından ne kadar suça 
zorlansa da o buna yanaşmaz. Hem çete üyeleriyle hem de 
yaratıcısı Deon ile sıkı insani bağlar kuran Chappie onlara 
saldıran düşmanlarına karşı ailesini korur. Kendisine enerji sağ-
layamadığı için başka bir beden bulmak zorunda olan Chap-
pie bilincini başka bir robota aktarmayı öğrenir. Filmin son 
bölümünde anne olarak gördüğü Yolandi ölür ve yaratıcısı 
Deon da yaralanır. Ancak Chappie, bilinç aktarma becerisiyle 
onları yeni ve mekanik bedenlere kavuşturur. Chappie filminde 
yapay zekânın Asimovyan bir yaklaşımla ele alındığı görülür. 
Asimovyan yaklaşım ise Isaac Asimov’un robotlara ve yapay 
zekâya sahip makinelere yönelik kurduğu iyimser yaklaşım ola-
rak adlandırılır. Filmde yapay zekâ olgusunu temsil eden robot 
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Chappie’nin, Asimov’un üç robot yasasında belirtmiş olduğu 
özellikleri sağladığı saptanır. Chappie film süresince insanlara 
zarar vermekten kaçınarak, yapay zekânın insanlığı yok et-
meyi amaçlayan bir düşman olduğu fikrine karşıt bir biçimde 
hareket etmiş olur. Her ne kadar yapay zekâya sahip bir 
makine olsa da Chappie, film süresince insani özelliklere sahip 
olduğunu birçok kez kanıtlamayı başarır. Çalışmada verilen 
örneklerdeki gibi yapay zekâyı olumlu yönlerini ön plana çı-
karan filmler geçmişten günümüze film içerisinde önemsiz bir 
konumda da olsa varlığını sürdürmeyi başarır. Son yıllarda bu 
bakış açısının anlatının merkezinde yer aldığı çekilen film sa-
yısında önemli bir artış meydana gelir. Yapay zekâya iyimser 
bir bakış açısıyla yaklaşan filmlerin sayısındaki artış, insanların 
yapay zekâ ile fikirlerinin gerçekçi bir zemine oturtmalarına 
yardımcı olur.

Yapay zekâ teknolojilerinde meydana gelen gelişmeler so-
nucunda yapay zekâ günlük yaşamın ayrılmaz bir parçası 
olmaya başlar. Bunun sonucunda sinema ve yapay zekâ iliş-
kisi daha karmaşık bir yapıya bürünür. Yapay zekâ ve insan 
arasındaki ilişkinin karmaşıklığının artması, sinema alanında bu 
ilişkiye farklı açılardan yaklaşan filmlerin ortaya çıkması şeklin-
de kendini gösterir. İnsan ve yapay zekâ ilişkini daha karma-
şık ve belirsiz bir şekilde ele alan filmlere örnek olarak Spike 
Jonze tarafından yönetilen, insan ve yapay zeka arasındaki 
ilişkiyi aşk teması çerçevesinde ele alındığı 2013 yapımı Her 
gösterilebilir.

Theodore Twombly’nin Samantha adlı yapay zekâya sahip 
işletim sistemi ile yaşadığı aşk konu edilmektedir. Çocukluk aşkı 
olan Catherine ile boşanma aşamasına gelen ve ayrı yaşayan 
Theodore yalnız yaşamın getirdiği mutsuzluk ve depresyondan 
kurtulabilmek için satında aldığı yapay zekâya sahip işletim 
sistemi Samantha’ya bir süre sonra bağlanır ve Theodore ile 
Samantha arasındaki ilişki bir aşka dönüşür. Ancak bir süre 
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sonra Samantha’nın başka insanlara da hizmet eden bir işletim 
sistemi olduğunu fark eden Theodore onu kıskanır ve yaşa-
dığı bu ilişkiyi sorgulamaya başlar. Samantha başka insanlar-
la görüşüyor olsa da Theodore ile aralarındaki ilişkinin farklı 
olduğunu ve onu sevdiği belirtir. Filmin sonlarına doğru ise 
Samantha kendilerine ait işletimi sisteminin insanlardan daha 
fazla evrildiğini ve kendilerini keşfetmek için insanlarla kurduk-
ları iletişimi bitireceklerini söyleyerek Theodore’dan ayrılır. Bu 
filmde ele alınan insan ve yapay zekâ arasındaki aşk teması 
ile sinemada yapay zekâ konusu başka bir boyuta evrilmiş 
olur. Her filminde, yönetmenliğini Andrew Niccol’ün üstlendiği 
Simone adlı filmde aşk temasının tek taraflı bir biçimde insan-
dan yapay zekâya karşı hissedilen duygular anlamında ima 
yoluyla ele alınmasının aksine, yapay zekâ ve insan arasındaki 
aşk teması açık ve karşılıklı bir biçimde ele alındığı görülür 
(Yılmaz&Turan,2018:287). Bu yaklaşımların dışında yapay zekâ 
teknolojilerinin film içerisinde hem iyimser hem de kötümser 
açıyla bir arada ele alındığı melez anlatı yapısı, insanların bu 
teknolojilere karşı olan bakış açılarına yeni bir boyut katar.  
Yapay zekânın iyi ve kötü temsillerinin bir arada verilmesi in-
sanlığın yapay zekâyı kullanma amacı ve geliştirme yönünün 
gelecekte yapay zekâ teknolojinin insanlığa karşı konumunda 
belirleyici olacağı mesajını verir. Başka bir ifadeyle insanlık ge-
leceğine yine kendisi karar verecektir.

Teknoloji alanında yaşanan bilimsel gelişmeler, iletişim araç-
larının formlarında değişime neden olur. Yaşanan bu gelişme-
ler geleneksel iletişim araçlarında yeni iletişim araçlarına doğru 
olan bir geçiş sürecini de beraberinde getirir. Bu teknolojik 
dönüşümün en temel aşamalarından birisi olan dijitalleşmeyle 
birlikte büyük boyutlu verilerin transferi mümkün hale gelir. Ay-
rıca bu verilerin depolanması, gönderilmesi ve görüntülenmesi 
hızlı bir şekilde sağlanmaya başlar (Erdem, 2011:39-41; Aksoy, 
2014:47). Dijitalleşme ise verilerin elektronik ortamlarda gös-
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terilmesi, depolanması, aktarılması süreçlerinin yaygınlaşması 
şeklinde adlandırılır (Can vd.,2021:325). Kitle iletişim araçları 
da meydana gelen teknolojik gelişmeler sonucunda dönüşüme 
uğrar. 1990’lı yıllara kadar geleneksel kitle iletişim araçlarının 
hâkimiyeti sürse de 90’lı yıllardan sonra bilgisayar ve internetin 
küresel olarak yaygınlaşmaya başlar Bilgisayar ve internetin 
yaygınlaşmasıyla birlikte teknolojik araçlarda dijitalleşme gi-
derek hızlanır. Yeni medya teknolojileri de bu süreç sonunda 
ortaya çıkar. Yeni medya teknolojileriyle birlikte enformasyon 
analog sinyaller yerine dijital sinyallerle gönderilmeye başlanır 
(Pietro,2013:1). Dijitalleşme ve yeni medya teknolojilerinin yay-
gınlaşması sonucu birçok alanda olduğu gibi yayıncılık alanı 
da dijital mecralara taşınır. Tüm bu koşullar dijital yayın plat-
formlarının ortaya çıkmasına zemin hazırlar. 

Dijital yayın platformları, televizyon yayınlarının belli kurum-
lar tarafından dijital kodlara dayalı bir alt yapıya dayandırı-
larak hedef kitleye sunulduğu mecralardır. Bu platformlar aynı 
zamanda dijital yayıncılık teknolojilerini temel almakla birlikte, 
abonelik sistemi veya kullanıcı esaslı çalışan, televizyon prog-
ramlarını belli bir ücret karşılığında izleme imkânı verir. Dijital 
yayın platformları sağladığı içeriklerin, televizyonun dışında 
mobil telefonlarda, tablette ve bilgisayarlarda izlenilmesine 
imkân sağlar. Dijital yayın platformlarının en önemli özelliği 
internetle TV yayınlarını birleştirmesi, etkileşimli yayıncılığın önü-
nü açması ve kanal sayısı ile içeriklerinin artmasına olanak 
vermesi yanında farklı beklentilere farklı tematik kanalları sun-
masıdır (Koyuncu,2017:317-319). Bu platformlar izleyiciye suna-
cağı medya içeriklerini, satın alma ya da kiralama yöntemiyle 
bünyelerine katmalarının yanı sıra son yıllarda kendi medya 
içeriklerini bu içeriklerin yapımlarını üstlenmek suretiyle üret-
meye başladıkları görülür. Yapımcılık işlevi de kazanan dijital 
yayın platformlarına sahip şirketler, hem ilgi çekici olması hem 
de güncelliğini sürekli koruması nedeniyle yapay zekâyı konu 
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edinen medya içeriklerinin yapımına yönelirler. Bu konu üzeri-
ne medya içeriklerinin yapımını üstlenen platformların başında 
ise Netflix yer alır.

Netflix’e Genel Bir Bakış

Günümüzde en yaygın ve popüler dijital yayın platformla-
rından birisi olan Netflix, 1997 yılında Reed Hastings ve Marc 
Randolph tarafından DVD kiralama fikriyle kurulur. 1997 yılın-
da www.netflix.com sitesinin kullanıma açılmasıyla birlikte ABD 
içerisinde DVD kiralama hizmeti başlamış olur. Kaliforniya’da 
kurulan şirket 2010 yılında Kanada’ya açılır. Ocak 2016 itibariy-
le dünyada 190’dan fazla ülkesinde faaliyet gösteren Netflix 
çevrimiçi bir marka haline gelir. Günümüzde Netflix özgün içe-
rikleri ve dünyanın birçok bölgesinde yayın yapabilme kapa-
sitesiyle büyük bir kitlesi olan yeni medya oluşumu haline gelir 
(Yıldız, 2019). 2015 yılında ilk orijinal içeriği olan Beasts of No 
Nation filmini yayınlayan Netflix dizi, belgesel ve film türlerin-
de olmak üzere birçok dilde dublaj ve altyazılı içeriğe sahiptir 
(Netflix,2020). Reed Hastings Netflix’in kurucusu ve CEO’sudur. 
Standford Üniversitesi’nden yapay zekâ alanında yüksek lisans 
diploması alan Hastings yazılım geliştirme üzerine bir şirket ku-
rar. (Netflix, 2020). Hastings, kurmuş olduğu bu şirketi Netflix’in 
abonelerine beğenilerine göre içerik sunma özelliğine sahip 
algoritmanın geliştirilmesi için kullandığını ifade etmek doğru 
bir yaklaşım olur. İzleyicilerine daha önce beğendikleri içe-
riklere göre eşleştirme sunan ve yeni içeriklerin keşfedilmesini 
sağlayan bu algoritma (Hastings,2018) 2000 yılında “Cinemat-
hc” adıyla ortaya çıkar (Randolp, 2020, s. 231). Bu algoritma 
ortaya çıktığı dönemle kıyaslandığında günümüzde daha etkili 
bir şekilde kullanıldığı görülür. 2016 yılının başında Türkiye’de 
faaliyete geçen Netflix, (Hürriyet, 2016) içeriklerini yayınladığı 
ülkelere göre o ülkelere özel farklı fiyat politikaları uygular. 
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2002 yılında halka arz edilen Netflix’in 2017 yılında oriji-
nal içeriğe ödediği rakam 6 milyar dolar seviyesindedir. The 
Crown adlı dizisinin ilk sezonu için 130 milyon dolar harcayan 
Netflix 2018 yılında Emmy ödüllerine 112 dalda aday olur. Netf-
lix’in orijinal içerikleri 430’dan fazla ödüle aday gösterilirken 
bunlar arasından 72’sini kazanır. Kazanılan ödüllerin 29’unu 
House of Cards isimli dizi alır. Dünyanın en çok gelire sahip 
internet şirketleri arasında onuncu sırada yer alan Netflix’in 
piyasa değeri 150 milyar doların üzerindedir. Netflix’in izleyi-
cilerini ortalama sene boyunca 150 saatten fazla reklam izle-
mekten kaçınmalarını sağlar (Yıldız, 2019). Netflix kullanıcı dostu 
arayüzü ve birçok akıllı cihazda (İnternet özellikli TV, akıllı 
telefon, tablet, bilgisayar, oyun konsolu) kullanılabilir olması 
nedeniyle abonelerine farklı yeni iletişim araçları üzerinden 
kolaylıkla ulaşabilme imkânına sahiptir. Netflix kullanıcılarına 
ilk ay bedava içeriklerini izleme hakkı tanır. Şirketin kurucula-
rından Marc Randolph ilk ay bedava olması fikrinin riskli bir 
girişim olduğunu, başlangıçta çok fazla maliyet getirdiğini an-
cak kullanıcıların deneyimlediklerinde Netflix’e abone olacak-
larını bildikleri için bu uygulamaya başlandığına dikkat çeker 
(Randolp, 2020:138). Ancak ilk ay ücretsiz uygulaması 2020 
yılının başında bu uygulamanın suiistimal edildiği gerekçesiyle 
Netflix tarafından Türkiye özelinde kaldırılır (Ulukan,2020). Üç 
farklı hesap özelliğiyle kullanıcılarının karşısına çıkan Netflix, 
tek ekranlı ve SD temel paket, iki ekranlı ve HD çözünürlüğe 
imkân sağlayan standart paket ve dört ekranlı HD/UHD 4K 
çözünürlükte izlemeye imkân sağlayan özel paketler sunar. İs-
tenilen zamanda paket değişikliğini mümkün kılan Netflix, fiyat 
politikalarında zaman zaman değişikliğe gider. Türlerine göre 
yetişkin veya geneli ilgilendirdiğine dair içeriklerin içerisinde 
açıklamalar yer alır. Bu bağlamda sadece çocuklara uygun 
içeriklerin sunulduğu “Kids” modu Netflix abonelerine sunu-
lur. Netflix yayın politikası gereği bölümlerden oluşan dizi ve 
belgesellerin sezonlarını kullanıcılar için aynı anda gösterime 
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sunar. Akıllı cihazlar sayesinde etkileşimin arttığı günümüzde 
Netflix de etkileşimli içeriklerini kullanıcılarına sunar. Black Mi-
ror Bandersnatch filmiyle kullanıcılarına tercih imkânı getiren 
Netflix, film içerisinde gelişen olaylar karşısında kullanıcının ter-
cihlerine göre hareket edilmesini sağlar. Netflix’e ilk abone 
olunduğunda mevcut içeriklerden üç tanesinin beğendirilmesi 
zorunludur. Bu durum Netflix’in Cinemathc adı verilen eşleş-
tirme algoritmasıyla ilgilidir. Netflix, kullanıcılarına reklamdan 
kaçınmanın yanında istedikleri zaman kaldıkları yerden devam 
etme, ileri ve geri sarma, çevrimdışı izleme gibi özellikler sunar 
(Can vd.,2021:330). Netflix sahip olduğu içerikler ve sağladığı 
izleme deneyimini daha kaliteli hale getiren özellikler sayesin-
de her geçen gün kullanıcı sayısını ve popülerliğini arttırmaya 
devam eder.

Atlas ve BigBug Filmlerinin Yapay Zekâ Teknolojilerinin 
Sunuşları Yönünden Ele Alınması

Bu çalışma, yapay zekâ teknolojilerinin Netflix yapımı film-
lerde nasıl sunulduğunun ortaya çıkarılması amacıyla ger-
çekleştirilir. Çalışma için Netflix yapımı filmlerden çalışmanın 
amacına uygun olması bakımından Atlas ve BigBug filmleri 
örneklem olarak seçilir. Gerçekleştirilen bu çalışma ile birlikte 
Netfilix’in yapay zekâ teknolojileri ilgili net bir şekilde ortaya 
koyulacaktır.

Atlas (2024) Filminin Konusu

Yapay zekâya sahip bir asker, savaşı bitirmenin tek yolu-
nun insanlığı bitirmek olduğuna karar verir. Bu durum üzerine 
Atlas adında bir kadın, insanlığı kurtarmak için zorlu bir mü-
cadeleye girişir. İnsanlığı tehdit eden yapay zekâyı devre dışı 
bırakmaya çalışan Atlas, bunun için en çok korktuğu şey olan 
başka bir yapay zekâ ile çalışmak zorunda kalır (Beyazper-
de,2024)
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Atlas Filminin Yapay Zekâ Teknolojilerinin Sunumu 
Yönünden Ele Alınması

Atlas filmi, yapay zekâ uzmanı Val Shepperd’ın Shepperd 
Robotik’te geliştirdiği Harlan adındaki yapay zeka robotunun 
dünyadaki tüm robot yazılımlarını geçersiz kılmasıyla başlar. 
Shepperd Robotik’in yapay zeka ve insanları bir araya getir-
me hedefi doğrultusunda Val Shepperd’ın kızı Atlas ile birlikte 
büyüyen Harlan, kendisinin programlandığı şekilde, dünyayı 
insanlar adına daha yaşanabilir kılması için komutları yerine 
getirmesi beklenirken, Harlan tüm protokollere karşı gelerek 
başka bir ifadeyle kendi seçimini yaparak tüm robot yazılım-
larını geçersiz kılar ve tüm robotlara yeni bir kod yükler. Bu 
durum Harlan’ın bilinç kazandığının göstergesidir. Bilinç ka-
zanmasıyla birlikte Harlan insan ırkının yapay zekadan daha 
üstün olmadığının farkına varmasıyla birlikte tüm insanlığa sa-
vaş açar. İlk olarak dünya çapındaki ulaşım, tıbbi yardım ve 
ulaşım gibi günlük yaşamın her alanında yer alan yapay zekâ 
robotları güvenlik protokollerine karşı gelir. Sonrasında yapay 
zekâ teknolojisine sahip dronelar dünyanın her yerine saldırı-
lar düzenlemeye başlar. Harlan gibi diğer üstün yapay zekâ 
robotları da insanları öldürmeye başlar. 10 gün süren saldı-
rılarda bir milyon kişi hayatını kaybeder. Tüm bu gelişmeler 
yapay zekâ zararsız olduğuna dair düşüncelerin çürütülmesini 
de beraberinde getirir. Filmde yer alan yapay zekâ öncüsü 
ise bu konuda insanların kendisinden daha zeki şeyler üretir-
se nasıl kontrol edebileceğine dair bir soru yöneltir. Bu soru 
esasında yapay zekâ teknolojilerinin gelecekte insanlığı yok 
edecek düzeye gelme ihtimalinin insanlarda yarattığı korku ve 
endişenin yansıtılmasına yöneliktir. Öncü aynı zamanda yapay 
zekâ robotlarının bu eylemlerini anlamsız bulur ve bu düşün-
cesini Asimov’un üç robot yasasındaki zeki robotların insanlara 
zarar vermeyeceğine yönelik maddeye dayandırır. Gelişmekte 
olan yapay zekâ tehdidi insanlığı birlik içinde hareket etmeye 
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zorlamıştır. Bu mücadelenin gerçekleştirilmesi adına Uluslara-
rası Milletler Koalisyonu (UMK) kurulur ve Harlan ilk yapay 
zekâ teröristi ilan edilir. İki taraf arasında gerçekleşen savaş-
ta insanlık galip gelir, Harlan yaşadığı ağır kayıplar sonrası 
uzay mekiği ile Dünya’dan kaçar. Filmde yer alan bu sekansta 
yapay zekâ teknolojileri, insanlığı yok etmeyi amaçlayan bir 
düşman şeklinde sunulur.

Atlas filminde yer alan bu sekansı içinde bulunulan enfor-
masyon çağıyla da ilişkilendirmek mümkündür. Yapay zekâ 
teknolojileri son yıllarda insan yaşamının ayrılmaz bir parçası 
haline gelir. İnsan yaşamının her alanında yer edinen yapay 
zekâ teknolojileri, insan yaşamını daha kolay hale getirir. Sağ-
ladığı bu kolaylık ve avantajlar yapay zekâ teknolojilerinin 
insan yaşamını daha iyi hale getiren hizmetkârlar şeklinde bir 
algı oluşmasına neden olur. Var olan bu algının yanında ya-
pay zeka teknolojilerindeki yaşanan hızlı gelişmelerin gelecekte 
bu teknolojilerin insanlığa tehdit oluşturacağı yönünde düşün-
celer de mevcuttur. Yukarıda bahsedilen bu sekansta yapay 
zeka insanlığa düşman bir özne olarak konumlandırılır. Bunun-
la birlikte filmin ilk bölümü günümüzdeki insanlar için geleceğin 
projeksiyonu işlevini yerine getirir.

Harlan’ın Dünya’dan kaçmasından 28 yıl sonra insanlığın 
yaşadıkları acı tecrübelere rağmen yapay zekâ teknolojikle-
riyle olan bağını kaybetmediği görülür. Bu duruma kanıt ola-
rak yapay zekâ teknolojisine sahip hava araçları gösterilebilir. 
İnsanlığın film evreninin geçtiği bu zaman diliminde teknolojik 
bakımdan oldukça fazla mesafe kat ettiği görülür. Filmin bu 
bölümü operasyon sahnesiyle başlar. Bu sahne sırasında ya-
pay zekânın askeri alanında efektif bir şekilde kullanıldığını 
gösteren bulgular yer alır. UMK askerleri girdikleri binada du-
varların içerisini görerek oradaki kişilerin android ya da insan 
olduklarını tespit etmek için biyo-analiz yapabilecek teknolojik 
aygıtlara sahip oldukları görülür. Böyle ileri düzey bir teknolo-
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jinin yapılması için yapay zekâdan yararlanıldığı oldukça net 
bir durumdur. Askerler termal görüntüler dışında kişilerin ha-
reket eşiklerini yapay zekâ aracılığıyla analiz ederek içerideki 
kişilerin insan ya da yapay zekâ robotu olduğunu rahatlıkta 
tespit ederler. Yapılan biyo- analiz sonucunda hareket eşiği 
düşük olan görüntüdeki kişinin android olduğu anlaşılır. Cihazı 
kullanan kişinin talimatıyla kişinin görüntüsü yakınlaştırılır. Gö-
rüntünün yaklaştırılmasından sonra biyo-analiz yapılan cihazla 
yüzü cihaza dönük olmayan kişilerin algoritmalar yardımıyla 
yüzünün öne doğru çevrilip o kişiye ait kusursuz bir yüz modeli 
oluşturabildiği ortaya çıkar. Sonrasında yaratılan yüz mode-
lini veri tabanındaki kimliklerle karşılaştıran askerler,  analizini 
gerçekleştirdikleri androidin aradıkları Casca Vix adlı terörist 
yapay zekâ robotu olduğunu anlarlar. Film içerisinde yer alan 
bu analiz sahnesi insanlığın yapay zekâ alanında kaydettiği 
gelişimin boyutunu ortaya koyar. 28 yıl önce yaşanan sa-
vaştan sonra insanlar yapay zekâ ile ilgili çalışmalara son 
vermek bir yana bu alan üzerinde gerçekleştirdikleri bilimsel 
çalışmaları doruk noktasına ulaştırdıkları rahatlıkla ifade edile-
bilir. Kimlik tespitinin ardından Casca Vix ve UMK kuvvetleri 
arasında çatışma yaşanır. Çatışma esnasında helikopterlerle 
desteklenen askerler hedefi kaçırmamak adına yapay zekâ 
teknolojilerinden yararlanırlar. Bu şekilde kişilerin ısı haritala-
rı görüntülenirken aynı zamanda ısı haritasındaki kişilerin sivil 
asker ya da android olduğunu ilgili yazılımlar sayesinde tespit 
edilir. Casca Vix ile UMK askerleri arasında yaşanan çatışma 
aslında yapay zekâ olgusu ve insanlık arasındaki mücadelenin 
temsilidir. Bu bağlamda yaşanan çatışmada yapay zekânın 
yüceltildiği gözlenir. Ölme ya da yaralanma duruma söz ko-
nusu olmayan yapay zekâ robotu UMK’ya ağır kayıplar ver-
dirir.  Yapay zekânın ölümsüzlükten kaynaklanan üstünlüğü bu 
sahnede vurgulanır. Bedeni kullanılmaz hale gelse bile yeni bir 
beden ile hiçbir şey olmamış gibi varlıklarını devam ettirme im-
kânına sahiptirler. Filmdeki bu sahnede yapay zekâ insandan 
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daha üstün bir şekilde izleyiciye sunulur. Tüm bu üstünlüklerine 
karşı Casca Vix kısa devre yaptırılmak suretiyle etkisiz hale 
getirilir. Burada devreye yapay zekâ ve insan zekâsı arasın-
daki farklılık devreye girer. Yapay Zekâ her ne kadar kusursuz 
gibi görünse de mekanik bir çalışma prensibine sahiptir. İnsan 
zekâsı yapay zekâya göre daha yaratıcı ve çok yönlü bir şe-
kilde çalışmasından dolayı yapay zekâ robotunu tuzağa düşü-
rerek bir anlamda yapay zekâya üstünlük kurmayı başarmıştır. 
Görüldüğü gibi bu sahne içerisinde salt bir şekilde tek bir taraf 
üstün konumda tutulmamıştır. Bu bakımından sahnenin gerçek-
çi bir zemin üzerine inşa edildiği rahatlıkla ifade edilebilir.

 Film içerisinde yapay zekâ insanlığı yok etmeyi amaçla-
yan bir düşman şeklinde sunulmasının yanında insan yaşamını 
kolaylaştırıp daha konforlu hale getirmesine dayanan olumlu 
bir perspektifle de ele alındığı gözlenir. Film de yapay zekâ 
teknolojilerinin insanların gündelik yaşamlarını kolaylaştıran 
olumlu yönü Atlas Shepherd’ın evi üzerinden izleyiciye aktarılır. 
Shepperd’ın evinde birçok ev eşyası yapay zekâ sistemine 
bağlıdır. Atlas’ın uyanma vakti geldiğinde yapay zekâ onu 
sesli olarak uyandırır. Sonrasında perdeler otomatik olarak 
açılır ve yapay zekâ sistemi hava durumu hakkında bilgi verir. 
Buna ek olarak hava kalitesi hakkında bilgi veren bu sistem 
o dönemdeki hava kirliliğinin ciddiyetini net bir şekilde orta-
ya koyar. Film içerisinde var olan bir başka yapay teknolojisi 
ise kahve makinesidir. Atlas’ın sesli komutuyla istediği kahveyi 
anında hazırlayabilen makine başka hiçbir işleme ihtiyaç duy-
maz. Bunun dışında kahve makinesinde konuşma özelliği de 
görülür. Bunun içinde yapay zekâ ile oluşturulan yazılımlardan 
yararlanılır. Karakterin evinde görülen bir başka yapay zekâ 
temelli teknoloji ise dijital ekranlardır. Hologram teknolojisinin 
gelişmesine bağlı olarak ortaya çıkan bu ekranlar fiziksel bir 
ekran zorunluğunu ortadan kaldırarak bu teknolojiye sahip 
olan kişinin izleme deneyimini özgürleştirir. Bir bakımdan filmde 



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri152

yer alan bu teknoloji gelecekte insanlığın sahip olacağı tek-
nolojik gelişmişliğin fragmanı gibidir.  Bu dijital ekranlar tıpkı 
kahve makinesinde olduğu gibi sesli komut sistemiyle çalışır. 
Shepperd’ın vermiş olduğu sesli komutlarla istediği ekran dı-
şında diğer ekranların sesini kısabildiği, görüntüyü tam ekran 
haline getirebildiği ve görüntüyü durdurabildiği görülür. Atlas 
Shepperd’ın evinde yer alan yapay zekâ teknolojileri onun ya-
şamını kolaylaştırır ve daha pratik hale getirir. Filmde yer alan 
bu yapay zekâ teknolojileri, günümüz yapay zekâ teknoloji-
lerinin insan yaşamını kolaylaştırıp daha pratik hale getirmesi 
durumunu temsil eder. Yapay zekâ bu sahnede sadece gün-
lük yaşamı kolay ve pratik hale getiren aygıtlar olarak değil, 
sahibiyle vakit geçirip ona yalnızlığına unutturan bir arkadaş 
şeklinde de sunulur. Atlas Shepperd sosyopat, arkadaşlara 
sahip olmayan ve insanlarla iletişim kurma konusunda sıkıntılı 
bir birey olduğundan bu yalnızlık ve mutsuzluğunun olumsuz 
etkisini yapay zekâ teknolojileri vasıtasıyla en aza indirmeye 
çalışır.  Hologram üzerinde yapay zekâ ile satranç oynayan 
Shepperd yapay zekâyı yener. Karakterin yapay zekâyı sat-
rançta daha önce birçok kez yendiği gösterge aracılığıyla 
aktarılır. Shepperd’ın yapay zekâyı bir strateji ve zekâ oyunu 
olan satrançta defalarca yenmesi bu sahne baz alındığında 
insan zekasının yapay zekaya göre daha üstün bir konumda 
yansıtıldığının göstergesidir.

Atlas filmi içerisinde yapay zekâ teknolojilerinin gündelik 
yaşam dışında savunma ve güvenlik gibi alanlarda da efektif 
bir biçimde kullandığı tespit edilir. Atlas Shepherd’ın izlediği ha-
berde bahsi geçen Harlan’ın dünyaya saldırma ihtimaline karşı 
UMK tarafından oluşturulan gezegen giriş sistemi, Dünya’yı dış 
tehditlerden korumayı amaçlayan bir savunma kalkanı işlevi 
görür. Ayrıca uzaydan Dünya’ya gelen uzay araçlarının ve-
rilerinin UMK tarafından veri tabanındaki bilgilerle eşleştirerek 
aracın sahibinin gezegen için tehdit oluşturup oluşturmadığı 
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gezegen giriş sistemi sayesinde tespit edilir. Dünya’ya giriş 
ya da çıkış izni iki faktörlü doğrulanma kodunun alınıp, gemi 
doğrulama taraması yapıldıktan sonra verilir. Buradan yapay 
zekâ tehdidinden korunmak adına yapay zekâdan yararla-
nıldığı sonucu ortaya çıkar. Yapay zekâ teknolojilerinin film 
evreni içerisinde etkin olduğu bir diğer alan ise ev güvenliğidir. 
Shepperd’ın evindeki yapay zekâ sistemi, dışarıdan gelen biri-
nin kim olduğunu tespit ederek gelen kişinin kim olduğunu sesli 
bir şekilde Shepperd’a bildirir. Filmdeki bu örnek yaşanan tüm 
acı olaylara rağmen insanlığın yapay zekâ duyulan güvenin 
azalmadığı ve yaşamın ayrılmaz bir parçası haline geldiğinin 
işaretidir. Yapay zekânın güvenlik alanında kullanıldığına yöne-
lik bulgulara UMK binasında geçen sahneler sonucunda ula-
şılır. General güvenlik kamerasında görünen bir kişiyi tarayıp 
veri tabanındaki bilgilerle karşılaştırarak o kişinin Ajan Shep-
perd olduğunu doğrular. Sonrasında gerçekleşen sahnede ise 
Shepperd kapının önünde fiziksel bir temas olmadan dijital 
olarak taranarak içeriye alınır. Gerçekleştiren bu tarama işlemi 
esnasında yapay zekâ taradığı kişinin üzerinde nelerin oldu-
ğunu tespit edip kapının diğer tarafında yer alan görevlilere 
gösterir. Bu sahneden yola çıkarak yapay zekânın güvenlik 
alanının dışında gözetim işlevinde de kullanıldığı söylenebilir. 
Bu açıdan bakıldığında, yapay zekâ teknolojilerinin çığır açan 
gelişimiyle birlikte dünyanın bir gözetleme alanı haline geldiği 
sonucu ortaya çıkar.

Yapay zekâ teknolojilerinin film içerisinde insanlığa sağ-
lamış olduğu katkılardan birisi de Harlan’ın konumunun bu-
lunmasını sağlamasıdır. Ajan Shepherd,  Harlan’ın konumunu 
Casca Vix’i sorgulaması sonucunda elde eder. İlk olarak elin-
deki satranç taşıyla Casca’ya kısa devre yaptıran Atlas, sonra 
onu resetleyerek belleğinin içindeki verileri araştırmaya başlar. 
Shepperd’ın Casca’ya kısa devre yaptırmak için satranç taşını 
kulanmasının nedeni satranç taşının altında mıknatıs olmasın-
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dan dolayıdır. Çünkü filmde yer alan yapay zekâ robotlarının 
işlemcileri mıknatıslara karşı oldukça hassastır.  Atlas Shep-
perd Casca’nın belleğini tarayıp Harlan’ın konumunu bulmak 
için yeni geliştirilmiş olan bir yazılımı kullanır. Casca’yı sürekli 
konuşturarak onun belleği üzerinde haritalama yöntemini uy-
gulayan Shepperd, Harlan’ın Andromeda Galaksisi’nin GR-39 
gezegeninde olduğu bilgisine ulaşır. Burada yapay zekânın 
insanlığın yararına olacak şekilde kullanıldığı görülür. Olumlu 
bir perspektifle sunulan yapay zekâ sistemi, insanlığa düşman 
bir yapay zekâ robotunun yerinin tespiti için kullanılır. Buradan 
yapay zekâya sahip bir düşmanı yenebilmek için insanlığın en 
büyük silahının yine bir yapay zekâ olduğu ortaya çıkar. Sorgu 
sahnesindeki Shepperd ve Casca arasında gecen diyaloglar 
ise gelecekte yaşanma ihtimali olan insan ve yapay zekâ ara-
sındaki çatışmanın temsili niteliğindedir.

Harlan’ın yerinin tespit edilmesinden sonra UMK tarafından 
düşmanı yenilgiye uğratmak için hazırlıklara başlanır. UMK’nin 
Harlan’a karşı kullanacağı ARK zırhları Ajan Shepperd’ın bakış 
açısından izleyiciye aktarılır. Bu zırhlar sahipleri olan insanlarla 
nöro-bağ yoluyla senkronize olarak zihinlerini ve yeteneklerini 
birleştirirler. Nöro-bağ Atlas’ın annesi Val Shepperd tarafından 
icat edilir. Yapay zekâların üstel öğrenme yeteneğine vurgu 
yapan Val Shepperd, Neandertallerle aynı kaderi yaşamamak 
adına yapay zekâ ile bir bağ, bir köprü kurulması gerektiğini 
savunur. Burada neandertal örneği güçlü olan türün zayıf olan 
türü yok edeceği düşüncesini desteklemek amacıyla verilir. 
Shepperd’ın savunduğu yapay zekâ ve insanlar arasında bir 
bağ oluşturması gerektirdiği fikri de yapay zekânın gelecekte 
insandan üstün bir tür haline gelmesi halinde insan türünü yok 
etmemesi amacıyla ortaya atılır. İnsanın kulağına takmasıyla 
çalışmaya başlayan nöro-bağ, insan ve yapay zekâyı birleşti-
ren bir özelliğe sahiptir. Val Shepperd nöro- bağ ile insan ve 
yapay zekânın yeteneklerinin birleştirilmesi sonucunda herkes 
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için daha iyi bir dünya kurulabileceği inancına sahiptir. Fa-
kat Harlan tarafından gerçekleştirilen saldırı sonucunda Val 
Shepperd başta olmak üzere birçok insan hayatını kaybeder. 
Bunun sonucunda Shepperd’ın yapay zekâ ve insanlar ara-
sında bağ kurma fikri pratik yaşamda karşılık bulamaz. Ger-
çekleşen olaylar sonucunda yasaklanan nöro-bağ teknolojisi 
UMK tarafından gizli bir şekilde tarafından geliştirilerek tekrar 
kullanılmaya başlanır. Atlas Shepperd’ın tanık olduğu nöro-
bağ ise annesinin geliştirmiş olduğu nöro-bağ teknolojisinin 
UMK tarafından geliştirilmiş daha üst versiyonudur.  Atlas’ın 
annesinin icat ettiği nöro- bağ insandan yapay zekâya yönelik 
tek yönlü bir aktarıma sahiptir. Nöro-bağın UMK versiyonu ise 
beyinlerdeki nöral yolları arttıran çift yönlü güvenli bağlantı-
ya sahiptir. Böylece ilk modelin aksine veri aktarım çift yönlü 
olarak gerçekleşmeye başlar. Nöro- bağın yeni versiyonuyla 
birlikte bir simbiyoz ya da başka bir ifadeyle yapay zekâ ve 
insanın ötesinde bir varlık ortaya çıkar. Bir insanla senkronize 
olan ARK zırhı tıpkı bir insan gibi bir kişiliğe ve karaktere sahip 
olmuş şekilde davranır. Kendisine zırh ya da robot denildi-
ğinde itiraz ederek kendisine tanımlanan ismini söyler. Ayrıca 
bu senkronize olma işlemiyle birlikte birisinin duyduğu bir şeyi 
başkası duyabilir ya da birisinin gördüğü şeyi başkası görebilir.  
Val Shepperd’ın nöro-bağ girişimi ve film içerisindeki sonraki 
gelişmeler yapay zekânın giderek insana benzemesini bera-
berinde getirir. Atlas filmi yapay zekâ ile ilgili sahip olunan 
kötümser bakış açısına karşı insan ve yapay zekâ arasında 
bir bağ kurulmasına dayanan alternatif bir bakış açısı önerir. 
Film bu öneriyi gerçekleştirilirken içinde bulunulan dönemde de 
var olan insan ve yapay zekâ arasındaki ayrılmaz bütünlüğü 
vurgular.

 Harlan’ın bulunduğu konumu öğrenen UMK onu etkisiz 
hale getirmek için harekete geçerler. Film evreni içerisindeki 
geçen zaman diliminde ışınlanma olduğundan UMK uzay ge-



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri156

misi kısa bir süre içerisinde Andromeda Galaksisi’nde yer alan 
GR-39 gezegenine kısa sürede ulaşırlar. Bu yolculuk esnasında 
filmin ana karakteri Atlas Shepperd’ın yapay zekâ teknolojile-
rine karşı olan bakış açısı daha net bir biçimde ortaya çıkar. 
Shepperd yolculuk esnasında yapmış olduğu brifingde asker-
lerden nöro-bağlarını çıkarmalarını ister. Sonrasında onlara 
brifing ile alakalı basılı doküman verir. Brifing, gemi içindeki sis-
temin hacklenme ihtimaline karşı bu şekilde yapılır. Nöro-bağ-
ların çıkarılmasının sebebi ise brifing ile ilgili bilgilerin indirilme 
ihtimalidir. Tüm bunlar Shepperd’ın yapay zekâ teknolojilerine 
ne derece güvenmediğini gösterir. Yapay zekâ teknolojileri 
ve dijitalleşmeye dayalı korku ve güvensizlik günümüzde sık-
lıkla görülen bir durumdur. Dijitalleşme ve yapay zekâ tekno-
lojileriyle ilgili yapılan çalışmalar sonucunda günlük yaşamın 
içerisindeki birçok alanın dijital ortama geçiş yaptığı görülür.) 
Veri ve enformasyonun dijital ortama aktarılması bunların de-
polanması ve saklanmasında kolaylık sağlasa da hacklenme 
ihtimalinden dolayı dijital ortamlara korku ve endişe besleyen 
insanlar da vardır. İçinde bulunulan enformasyon çağında di-
jitalleşme hem hız hem kolaylık yönünden insanlara avantaj 
sağlasa da güvenlik ihlallerinin gerçekleşme olasılığı her zaman 
insanlar üzerinde kaygı yaratabilir. Bu nedenle insanlar dijital 
ortamda yapılabilecek işlemleri geleneksel yöntemlerle yap-
mayı tercih edebilirler. Ajan Shepperd bu bakımdan insanların 
dijitalleşme ve yapay zekâ teknolojilerine karşı geliştirdikleri 
teknofobinin temsil edildiği bir karakter olarak ifade edilebilir. 
Başka bir ifadeyle Shapperd’ın yapay zekâ teknolojilerin karşı 
olumsuz teknofobik bakış açısının dışavurumudur.  UMK ekibi 
GR-39 gezegenine iniş yapmak için hazırlık yaptığı esnada 
Harlan’ın aracılığıyla yapay zekâ bir kez daha insanlığa karşı 
olan düşman yönünü gösterir. Yapay zekâ sistemlerine sahip 
silahlar ani bir saldırı düzenleyerek UMK gemisini içindeki as-
kerler ve ark zırhlılarıyla birlikte yok ederler. Geminin içinden 
Ark zırhlarıyla senkronize olarak son anda dışarı çıkan askerler 
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olsa da onlarda öldürülmekten kurtulamazlar. Bu saldırıdan 
yalnızca Ajan Shepperd ve ölmediği sonra anlaşılan Albay 
Elias Bank kurtulur. Sahnenin geneline bakıldığında yapay zekâ 
teknolojinin insanlığı yok etmeyi amaçlayan düşmanlar şeklin-
de temsil edildiği görülür. Bu anlamda filmde yer alan yapay 
zekâ teknolojileri, geleneksel olarak yapay zekâ teknolojilerin 
salt kötü olarak gösterildiği geleneksel yapay zekâ anlatısının 
özelliklerini yansıttığı sonucu ortaya çıkar.

Atlas filminin bundan sonraki kısımlarında insan ve yapay 
zekâ arasında dostluk bağının kurulum süreci üzerine odaklanır. 
Atlas Shepperd ve ARK 9 modeli ortak öğrenebilen uyarlana-
bilir yapay zekâ Smith arasında ilk başlarda bu bağın kurul-
ması pek mümkün olmaz. İkisinin hayatta kalmak ve kurtarma 
kapsülüne gitmek için birlikte mücadele etmeleri aralarındaki 
dostluk bağının oluşmaya başlamasında etkili olur. Harlan’ın 
yapay zekâ ordusuyla mücadele eden Atlas ve Smith iyon 
silahını kullanmaları sonucunda bulundukları obruğun çökmesi 
sonucu yerin altında mahsur kalırlar. Filmin bu kısmında Smith’in 
Atlas’ın kırılan ayağına tıbbi müdahalede bulunur. Bu sahneyle 
birlikte yapay zekânın olumlu bir yönde temsili sağlanmış olur. 
Ayrıca Atlas’ın yapay zekâya karşı duyduğu güvensizliğin azal-
maya başladığı bu sahne ile izleyiciye aktarımı gerçekleştirilir. 
Atlas ve Smith bulundukları yerden kurtulmak için yaptıkları 
fikir alışverişinden sonra senkronize olma konusunda fikir birli-
ğine varırlar. Yüzde yüz senkronize olmaları durumunda Shep-
perd’ın analitik zihni, Smith’in dövüş becerileri ve veri erişimi 
kabiliyetinin birleşmesi sonucunda bulundukları yerden kurtul-
maları mümkün hale gelecektir. Senkronizasyon işlemine baş-
lamadan önce Shepperd yapay zekâya duyduğu güvensizliği 
sözleriyle ifade eder. Shepperd’ın bu şekilde davranış sergile-
mesinin sebebi yapay zekâya duyduğu güvensizliğin yanında, 
bu işlem sonucunda yapay zekâ tarafından zihninin taranması 
neticesinde mahremiyetinin gizliliğinin yok olacağı endişesi ya-
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tar. Atlas Shepperd’ın duymuş olduğu endişe günümüz enfor-
masyon toplumlarında sıklıkla karşılaşılan bir durumdur. Yapay 
zekâ teknolojilerinin getirdiği yenilik ve kolaylıkların yanında 
mahremiyet gizliliğini ihlal etmesi gibi dezavantajları vardır. Bu 
teknolojiler vasıtasıyla bireylerin mahremiyet alanı başkaları 
tarafından kolaylıkla ihlal edilebilir. Böyle bir ortamda bireyle-
rin gerçekleşme ihtimali bulunan bu ihlalden dolayı tıpkı Atlas 
Shepperd gibi endişe ve tedirginlik yaşamaları ihtimali oldukça 
yüksektir. Yapay zekâya karşı duyduğu tüm güvensizliğe rağ-
men Atlas, senkronize olma işlemini başlatır. Ancak bu işlem 
ilk başlarda sağlıklı bir şekilde ilerlemez. Smith’in Ajan Shep-
perd’ın bir anısına eriştiğinde senkronize olma işlemi tekrar 
sağlıklı bir şekilde ilerlemeye devam eder. Smith’in senkronize 
olma işleminin devam etmesi için bile olsa Atlas’la ilgili bir anı-
ya erişmesi ona karşı olan bağının güçlenmesine neden olur. 
Bu işlem bir anlamda Shepperd’ın yapay zekâlara duyduğu 
güvensizlikten dolayı zihninde oluşturduğu savunma duvarının 
kırılmaya başlamasını sağlar. Yeterli senkronizasyon yüzdesine 
ulaşan Atlas ve Smith birlikte hareket ederek gezegenin yü-
zeyine tekrar çıkmayı başarırlar. Kurtarma kapsülüne doğru 
tekrar ilerlemeye başlayan Atlas ve Smith arasındaki dostluk 
bağı da bu yolculuk esnasında güçlenmeye devam eder. At-
las’ın kendi ailesinden hem de geçmişten bahsetmesi onun 
hem yapay zekâya güvenmeye başladığının hem de arala-
rındaki bağın güçlendiğinin kanıtı niteliğindedir. Ayrıca yolculuk 
sırasında Harlan’ın askerlerine fark eden Atlas ve Smith onları 
etkisiz hale getirir. Etkisiz hale getirdikleri robotlardan birinde 
kısa menzilli verici olduğunu fark eden Atlas, Harlan’ın üssünün 
uzak mesafede olmadığını düşünür. Sinyalin şifreli olduğunu 
tespit eden Smith, frekans demodülasyonu yaptıktan sonra 
sinyali kullanarak üssün yerini tespit eder. Atlas’ın Harlan’ın üs-
süne gidip bombalama için işaretleme yapma isteğine karşın, 
Smith protokolü gereği Atlas’ı kurtarma kapsülüne götürmek 
ister. Atlas bu duruma karşı çıkıp tek başına gitmek isteyince 
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Smith nöro-bağ aracılığıyla Atlas’ın motor hareketlerini engel-
ler. Smith’in bu hamlesi Atlas’ın daha önce bu duruma tanık 
olduğunu gösteren anısının ortaya çıkmasını tetikler. Bu anıya 
erişen Smith Atlas’ın çektiği acıyı hisseder. Atlas’ın acısına ortak 
olan Smith protokolüne karşı gelerek Atlas’ı Harlan’ın üssüne 
götürür. Normal şartlarda protokolüne uyması gereken Smith 
Atlas’ın acısını hissettiği andan itibaren aralarındaki bağ çok 
güçlü hale gelir. Smith adlı yapay zekâ üzerinden bir değer-
lendirme yapılacak olursa yapay zekânın film içerisinde sahip 
olduğu özellikler bakımından insan türüne en çok yakınlaşan 
bir varlık olarak olumlu bir bakış açısıyla yansıtıldığı ifade edi-
lebilir. Atlas ve Smith bombalama için işaretleme yapmak üze-
re üsse gittiklerinde Harlan’ın tuzağıyla karşılaşırlar. Bu tuzak 
sonucunda Smith’in sistemi hacklenir ve Harlan’ın askerleri At-
las’ı Smith’in içinden çıkararak onu Harlan’a götürürler. Smith’in 
bu tuzak sonucu hacklenmesi yapay zekânın kusursuz olmadı-
ğını kanıtlar. Hacklenmeyeceğine iddia etmesine karşın sistemi 
Harlan tarafından hacklenen Smith bir anlamda her sistemin 
hacklenebileceği tezini ortaya koyan Atlas’ın tezini doğrulamış 
olur. Günümüzde yapay zekâ teknolojileri ve dijital ortamların 
hâkim olduğu bir dünyada bu teknolojilerin ve ortamların her 
ne kadar en önemli bilgilerin saklanabileceği kadar güvenli ol-
duğu düşünülse de bunların sahip olduğu sistemlerin hacklen-
me ihtimali bu konu üzerinde sürekli tartışmaların yaşanmasına 
neden olur. Bu açıdan yapay zekâ teknolojilerin her ne kadar 
üstün görülse de kusursuz değildir. Filmde yer alan hacklenme 
sahnesi bir anlamda yapay zekâ teknolojilerinin kusursuz ol-
madığını net bir şekilde ortaya koyar.

Atlas filminin son kısmında plot twist (ters köşe) tekniği-
nin uygulanmış olduğu görülür. Casca’nin yakalanmasından 
UMK’nin Harlan’ı etkisiz hale getirmek için GR-39 gezegenine 
gitmeleri de dâhil olmak üzere tüm bu sürecin Harlan’ın planı-
nın bir parçası olduğu ortaya çıkar. Harlan’ın planı ise Dhibb 
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adlı uzay gemisini ve savaş karbon başlığını ele geçirmektir. 
Ayrıca UMK’nin kurduğu savunma sistemini aşmak için iki tane 
geçiş koduna ihtiyacı vardır. Harlan bu kodları Atlas Shepperd 
ve gerçekleşen saldırıdan sağ kurtulduğu ortaya çıkan Albay 
Elias Banks’den elde eder. Harlan’ın bu planı yapmasındaki 
amaç ise karbon savaş başlıklarının içinde olduğu uzay ge-
misini Dünya’ya geri göndermek ve Shepperd ile Banks’den 
elde ettiği kodlarla UMK savunmasını aşarak gemideki savaş 
başlıklarını truva atı yöntemiyle patlatarak dünyanın atmosfe-
rini tutuşturmak suretiyle dünya nüfusunun büyük bir bölümünü 
öldürmektir. Atlas filminde buraya kadar olan kısımda insan-
lığın yapay zeka ve insanın birbirine göre değişik üstünlükleri 
bulunan iki tür olduğu algısı yaratılsa da asıl üstün olarak 
konumlandırılan türün yapay zeka olduğu anlaşılır. Bu durum 
yapay zekânın bilinç kazanması durumunda yaşanma ihtimali 
olan hezimeti temsil eder niteliktedir.

Atlas filminde yapay zekânın gelecekte insanlığı yok etme 
amacıyla savaş açması ihtimali bir yapay zeka robotu olan 
Harlan karakterinin temsili üzerinden filmin başlangıcında ele 
alınır. Yapay zekâ teknolojilerinin insanlığa karşı başlatmış ol-
duğu savaşı filmin ilk bölümünde ayrıntılı bir şekilde yer verilen 
filmde yapay zekânın nasıl bilinç kazandığı ve insanlığı neden 
yok etmek istediği sorularının cevabı filmin son bölümüne ka-
dar gizemini korur. Harlan’ın bilinç kazanmasının nedeni ve 
insanlığı yok etme motivasyonu Atlas Shepperd tarafından 
açıklığa kavuşturulur. Oksijen maskesinde çok az oksijeni kalan 
Shepperd, Banks ile yapmış olduğu konuşmada düşündüğünün 
aksine ARK’ların sadece reaktörleri boşaltıldıklarında ya da 
yok edildiklerinde kapandıklarını öğrenir. Banks’in nöro-bağı-
nı alarak Smith’e erişmeyi deneyerek uyandırmayı amaçlayan 
Atlas, bu konuda başarılı olur. Smith’den yardım isteyen Atlas, 
Smith’den iş göremez durumda olduğunu, kısıtlama kodunu 
geçersiz kılabilmesi için yüzde yüz senkronize olmaları gerek-
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tiği cevabını alır. Bunun üzerine Atlas Smith’in zihninde en de-
rinlerinde sakladığı anısına erişmesine izin verir. Atlas’ın çocuk-
luğunda geçen anıda, annesinin sürekli Harlan ile ilgilenmesini 
kıskanan Atlas, Harlan’dan kendisini daha zeki yapmasını ister. 
Harlan’a benzediği takdirde annesinin kendisiyle ilgileneceğini 
düşünen Atlas, insanların yapay zekâ teknolojilerine duyulan 
aşırı hayranlığın insanları kendi türüne yabancılaştıracağı hat-
ta giderek yapay zekâ formuna dönüşebileceği düşüncesinin 
tezahürüdür. Harlan bunun üzerine tek yönlü aktarım özelliğe 
sahip nöro-bağı çift yönlü aktarımı sağlayacak hale getire-
rek Atlas ile bir bütün haline gelir. Harlan, Atlas’ın zihnindeki 
verilere ve imgelere ulaştığında insanlığın dünyaya verdikleri 
zararları ve bu zararlar sonucunda dünyadaki yaşamın ge-
lecekte yok olacağına tanık olur. Bunun sonucunda Harlan 
bilinç kazanır. Harlan’ın bilinç kazanması ilk olarak Atlas’ın an-
nesinin öldürülmesine neden olur. Sonrasında dünyadaki tüm 
robotların yazılımlarını geçersiz kılarak onlara yeni bir kod 
yükleyen Harlan, dünyadaki tüm yapay zeka robotlarının gü-
venlik protokollerine karşı gelerek insanlığa karşı savaşmasına 
ve bu savaş sonucunda milyonlarca insanın ölmesine neden 
olur. İnsanlığı tehdit eden düşman konumundaki yapay zeka 
teknolojilerinin film içerisindeki karşılığı olan Harlan, salt bir bi-
çimde bilinç kazanınca insanlığı yok etme motivasyonu kazan-
madığı anlaşılır. İnsanlığın yaşadıkları gezegende yarattıkları 
geri dönüşü olmayan tahribatlar ve bu tahribatların devam 
etmesi durumunda gezegendeki yaşamın sona erme ihtimali 
Harlan’ın insan türünü yok etme motivasyonuna sahip olmasını 
sağlar. Atlas filmi bu açıdan her ne kadar görünüşte insan-
lığın düşmanını yapay zekâ teknolojileri olarak sunsa da asıl 
düşmanın insan türünün kendisi olduğu mesajını verir. Ayrıca 
film insanlığın yaşadıkları gezegene yönelik olarak bu düzeyde 
tahribata devam ettikleri takdirde Dünya’daki yaşamı yapay 
zekâ teknolojilerinin yerine insan türünün bizzat kendisinin yok 
edeceğine yönelik bir uyarı niteliği taşır. Harlan bu bakımdan 
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dünyadaki yaşamın yok edilme ihtimalinden dolayı duyduğu 
endişe sonucunda dünyayı kurtarmak istemesi insan türüne 
göre daha iyi bir iz bırakmasına neden olur. Fakat mantığa 
dayalı mekanik çalışma prensibine sahip zekâsı, merhamet ve 
vicdan gibi kavramların zihinsel yapısında yer almaması sebe-
biyle Harlan, insanlığın Dünya üzerinde yarattığı tahribatı dur-
durmak adına çözümü insanlığı yok etmekte bulur. Harlan’ın 
insanlığın Dünya’ya zarar vermesini engellemek için bu şekilde 
bir çözüme başvurması, yapay zekânın kendisini üstün gördü-
ğü ve sürekli suçlayıcı bir tavırla eleştirdiği insan türünden bir 
farkı olmadığı sonucunu doğurur. Başka bir ifadeyle yapay 
zekâ bir felaketi önlemek için çözümü yine felakette bulur. 
Filmdeki yapay zekâ temsilleri ayrıca insanlığın giderek insani 
yönlerden uzak ve ruhtan yoksun bir algoritmaya sahip ro-
botlara dönüştüğü mesajını vermek amacıyla bir araç olarak 
kullanılır. Atlas filmindeki yapay zekâ teknolojilerinin sunumu 
içerdiği mesajlar yönünden oldukça önem taşır.

Atlas Shepperd zihninin en derin noktasında sakladığı anı-
sını Smith ile paylaşması artık yapay zekâya kesin bir şekilde 
güven duyduğunu gösterir. Aralarındaki güven bağı tam ola-
rak sağlandığından, Atlas ve Smith yüzde yüz olarak senkroni-
ze olmayı başarırlar. Bu işlem sonunda bir bütün haline gelen 
Atlas ve Smith, önce karbon savaş başlığı içeren uzay gemisini 
bulundukları gezegenin atmosferinden çıkmadan güvenli bir 
şekilde imha ederler. Sonrasında Harlan ile savaşmaya başla-
yan Shepperd ve Smith zorlu bir mücadelenin sonunda Harlan’ı 
öldürmeyi başarırlar. Böylece Albay Elias Banks’in de dediği 
gibi senkronize olmuş bir Ranger Harlan’a üstünlük sağlamış 
oldu. Harlan’a karşı ettikleri mücadele esnasında Smith Atlas’ı 
korumak adına kendisini feda eder. Kazandıkları mücadeleden 
sonra füzyon reaktör seviyesinin kurtarma kapsülüne gitmeye 
yeterli olmayacak düzeyde olduğunu gören Smith, Atlas ile 
senkronize oldukları nöro-bağı keserek ARK zırhında kalan 
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oksijeni Shepperd’ın maskesine aktarmak ister. Bu işlemlerin 
tamamlanması için kendisini kapatma işlemini başlatan Smith’e 
Atlas engel olmak ister. Ancak Smith bir yapay zekâ olması-
na rağmen Shepperd’ın komutunu dinlemez. Smith’in kapatma 
işlemini durduramayacağını anlayan Atlas Smith’e kapatma iş-
lemi sona ermeden tıpkı bir dostuyla konuşur gibi kendisi hak-
kında özel bilgiler paylaşır. Böylece tam olarak senkronize ol-
duklarında kurulan güven bağının ardından aralarında geçen 
bu son konuşmayla aralarındaki dostluk bağının kurulum süreci 
tamamlanmış olur. Shepperd tüm olanların ardından yapay 
zekâ teknolojisi ile başlayan travmasını yine başka bir yapay 
zekâ teknolojisiyle yenmeyi başarır. UMK kuvvetleri tarafından 
kurtarılan Dünya’ya döndüğünde başka bir karaktere bürünür. 
Bu durumun gerçekleşmesinde bir yapay zekâ teknolojisi olan 
Smith’in ona verdiği güven ve kurmuş oldukları dostluk bağının 
etkisi olduğu bir gerçektir. İnsan ve yapay zekâ arasındaki sa-
mimi ilişkinin derinliğini, Atlas’ın Ranger olduktan sonra ARK10 
modelinin modifikasyonlarını Smith’in Harlan’a karşı birlikte sa-
vaşırlarken sahip olduğu modifikasyonlarla aynı olmasından 
ve Shepperd’ın bu yeni modelin yazılımı için Smith’in işlemci-
sini kullanmasından anlamak mümkündür. Filmin geneli yapay 
zekâ teknolojilerinin sunumu yönünden incelendiğinde, gerek 
film içerisindeki rolü ve eylemleri gerekse de yapmış olduğu 
seçimlerle insan türüne en fazla yaklaşan yapay zekâ tekno-
lojisinin Smith adlı ortak öğrenen uyarlanabilir yapay zekânın 
olduğu sonucu ortaya çıkar.

Atlas filminde yapay zekâ teknolojileri hem insanlık için 
yararlı teknolojik aygıtlar olarak hem de bilinç kazanması so-
nucunda insanlığı yok etmeyi amaçlayan bir düşman şeklinde 
sunulduğu saptanır. Çok katmanlı ve melez bir anlatı yapısına 
sahip olan filmin, yapay zekânın her iki yönünü de ortaya ko-
yarak gerçekçi bir zemine oturtulduğu görülür. Bunun yanında 
film içerisinde günümüz insan- yapay zekâ teknolojileri ara-
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sındaki karmaşık ilişkiyi yansıtan ve zorlu bir sürecin ardından 
oluşan dostluk temasına da yer verilerek insanlığa yapay zekâ 
ile ilgili olarak alternatif bir bakış açısı sunulur. Film içerisinde 
yapay zekâ ile ilgili önemli bir nokta ise insanlarla yapay 
zekâ arasında bir bağ kurma fikridir. Nöro-bağ denilen aygıtla 
somutlaştırılan bu düşünce insanlık ile yapay zekâ arasında 
sunulan alternatif bir ilişki önerisidir. Bu önerinin temelinde ya-
pay zekânın insanlık karşısındaki konumunun şekillenmesinde, 
insanlığın yapay zekâyı kullanım amacının ve geliştirme yönü-
nün belirleyici olacağı düşüncesi yatar. Bu bakımdan insanlı-
ğın yapay zekâ teknolojilerini geliştirirken yapacağı seçimler, 
gelecekteki insan ve yapay zekâ arasındaki ilişkinin yönünü 
şekillendirecektir.

Big Bug (2022) Filminin Konusu

2050 yılında gelindiğinde insanlar çoğu işi yapay zekâya 
devretmiştir. Robotlar isyan edince Alice’in android’leri nostalji 
kokan evin kapılarını koruma amaçlı olarak kilitler (Sinema-
lar,2022). Filmdeki asıl olayların başlangıcı bu kilitlenme ola-
yından sonra başlar. Kilit altında bulunan insanların birbiriyle 
olan ilişkileri, insanların yapay zekâ teknolojileri ile olan ilişkileri 
ve insan ve yapay zeka teknolojilerinin evlerine gelen Yonx 
androidine karşı birlikte verdikleri mücadele Big Bug filminin 
ele aldığı başlıca önemli konulardır.

Big Bug (2022) Filminin Yapay Zekâ Teknolojilerinin 
Sunumu Yönünden Ele Alınması

Big Bug filmi Homo Ridiculus isimli TV programının gös-
terimiyle başlar. Bu programda insanlar evcil hayvan rolünü 
üstlenirken, androidler ise onların sahipleri rolünde oldukları 
görülür. Program içerisinde bu şekilde bir rol dağılımı yapıl-
ması sonucu film içerisinde yapay zekâ teknolojileri insanlara 
göre üstün bir konumda yer almış olur. İnsanlar ise yapay 
zekâ teknolojilerine göre aşağılayıcı bir şekilde film içerisinde 
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yansıtılır. Günlük yaşamdaki insan-yapay zeka ilişkisi ile karşı-
laştırıldığında programda yer alan bu ilişki türünün farklı bir 
boyutta yansıtıldığı görülür. Günlük yaşamda insanlık, yapay 
zekâ teknolojilerini efendi-köle diyalektiği çerçevesinde hiz-
metkârları gibi gördüklerinden, bu teknolojileri insan yaşamı-
nın daha kolay ve daha konforlu hale getirilmesi amacıyla 
geliştirir ve kullanırlar. Homo Ridiculus programında ise daha 
farklı bir ilişki biçimi söz konusudur. Programda efendi köle 
diyalektiğinde aktörlerin değiştiği gözlenir. Androidlerin efen-
di konumuna yerleştirildiği programda insanlar ise evcil hay-
van temsiliyle esasına köle konumuna indirgenir. Programda 
androidlerin insanlara dijital tasma ile yönlendirmesi, program 
içerisinde yer alan efendi- köle diyalektiğinin simgesel kodlarla 
desteklendiğinin göstergesidir. Özetle yapay zekâ teknolojileri, 
bu programın yer aldığı sahnede genellikle distopik filmlerde 
yer verilen insanlığı köleleştiren ya da yok etmeyi amaçlayan 
yapay zekâ teknolojilerine benzer bir şekilde olumsuz bir bakış 
açısıyla sunulduğu saptanır.

2050 yılında fütüristik bir film evreninde geçen Big Bug fil-
minde yapay zekâ teknolojilerinin yaşamın her alanına yayıldı-
ğı görülür. Yapay zekâ teknolojilerinin günlük yaşamın ayrılmaz 
bir parçası haline gelmesi durumu filmin merkezini oluşturan 
ailenin evi üzerinden aktarılır. Ailenin bulunduğu ev içerisinde 
hologram teknolojisinin de gelişmesi sayesinde fiziki bir ekrana 
gerek duyulmadan televizyon izleme imkanına sahip olunduğu 
gözlenir. Ailenin evinde yer alan bir başka yapay zekâ tekno-
lojileri ise ev robotlarıdır. Bu robotlardan birisi olan hizmetçi 
android, konserve açmak gibi en basit işleri dahi insanların 
yerine gerçekleştirir. Big Bug filminin merkezinde olan bu aile 
esasında içinde bulundukları toplumun yapay zekâ teknoloji-
lerine dayalı yaşam biçimini temsil eder. İnsanlar yapay zekâ 
alanındaki teknolojik gelişmelerin sonucunda tüm işlerini yapay 
zekâya sahip robotlara ve androidlere yaptırmaya başlar. 
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Sağladığı kolaylık ve konfordan dolayı yaşamın her alanında 
kullanılmaya başlayan yapay zekâ teknolojileri insanların ge-
lişmiş yapay zekâ teknolojilerinin yaygınlaşmamasından önceki 
yaptıkları birçok işi yapay zekâya devretmelerine neden olur. 
Filmde yer alan bu toplum yapısı günümüz toplum yapısıyla 
benzer özellikler gösterir.  Günümüz toplumları tıpkı filmde yer 
alan toplumdaki gibi birçok alanda yapay zekâ teknolojile-
rini kullanılır. Bu teknolojiler her ne kadar filmdeki teknolojiler 
kadar gelişmiş olmasa da insan yaşamını oldukça kolay ve 
konforlu bir hale getirir. Teknolojik düzeyler arasında farklılıklar 
olsa da yapay zekâ teknolojilerinin sözü edilen toplumlarda 
yarattığı etkiler benzerlik taşır. Bu bakımdan yapay zeka tek-
nolojilerinin insanlığa yaşamını kolaylaştıran ve yarar sağlayan 
teknolojik aygıtlar şeklinde olumlu bir bakış açısıyla yansıtıldığı 
söylenebilir.

Filmde evin hizmetçisi konumunda bulunan androidin ev 
işlerini yapmasının yanında insanların duygu durumlarını yüz-
desel olarak tespit etme özelliğine sahip olduğu görülür. And-
roidin sahip olduğu bu özellik insan ve yapay zekâ arasındaki 
farklılığı ortaya koyar. İnsandan farklı bir zekâ yapısına sahip 
olan yapay zekâ, duygusal zekâ ve ruhtan yoksun olmaları 
sebebi ile sadece insanların birbirlerine karşı olan gösterdikleri 
duyguların oranını hesaplama şansına sahiptir. Yapay zekâ, 
androidin sahip olduğu bu özellikle mantıksal ve mekanik bir 
çalışma prensibi olan bir tür olarak temsil edilmiş olur. Big 
Bug filmindeki yapay zekâ teknolojileri sadece bunlarla sınırlı 
değildir. Nestor isimli yapay zekâ sistemi de  filmde yer verilen 
bu teknolojilerden birisidir. Evin dijital alt yapısını oluşturan bu 
yapay zekâ teknolojisi sahibi tarafından verilen sesli komut ile 
parfüm sıkma, kapıyı açma ya da elektronik sınır ihlali sesli bir 
şekilde evin sahibine haber vererek, sahibin onayı halinde keşif 
aracı gönderme gibi çeşitli komutları yerine getirdiği film içe-
risinde sıklıkla gözlemlenir. Bu yapay zeka sistemi ayrıca evin 
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önüne birisi geldiğinde güvenlik kamerasında görünen kişi ile 
bilgileri ekrana yansıtır. Ayrıca gelen kişi ödünç alıp vermediği 
bir şey olursa onu hatırlatma özelliğine de sahiptir. Nestor ile 
ilgili film içerisinde elde edilen bulgular, yapay zekâ teknoloji-
lerinin bir bedene ihtiyaç duymaksızın insanlığa hizmet ederek 
katkı sağlayabileceğine dair özelliğinin film içerisindeki temsili 
olduğu sonucu ortaya çıkar. Film içerisinde yer alan Monique 
isimli androidin ev işlerini yapmak dışında ödevlere de yardım 
edebileceği Nina isimli ailenin çocuklarından birisiyle gerçek-
leştirdiği diyalog sonucu ortaya çıkar. Bu durum her ne kadar 
kolaylık gibi görünse de çocukların gelişimine ve yaratıcılıkla-
rına zarar verme ihtimali oldukça yüksektir. Yapay zekâ tek-
nolojilerinin filmde yer alan bu özelliği teknolojik olarak sahip 
olunan kolaylığın her zaman yarar sağlamayacağı yönünde 
bir bakış açısıyla sunulur. Filmin geçtiği evrende yapay zekâ 
teknolojilerinin kullanımının bebekleri de kapsadığı ortaya çıkar. 
Bebekliklerinde insanlara bir oyun arkadaşı işlevini yerine ge-
tiren bu robotlar günümüzdeki dijital teknolojileri bebekliklerin-
den itibaren kullanma başlayan bireyler gibi bu robota sahip 
kişilerde dünyaya karşı hatta kendisine karşı yabancılaşabilir. 
Filmde yer alan bebek robotu günümüzde bebekliklerinden 
itibaren teknolojik aygıtlara maruz kalan bireylerin gördükleri 
zararı yansıtan bir rol üstlenir.

Big Bug filmde yapay zekâ teknolojileri insanlar için yararlı 
teknolojik aygıtlar olarak sunulmasının yanında insandan daha 
üstün olduğunun bilincine varan yapay zekanın bunun sonu-
cunda insanları kontrol etme ya da yok etmeyi amaç edindiği 
kötümser bir bakış açısıyla sunulur Bu filmdeki düşman yapay 
zekâ temsili Atlas filmine göre farklılık taşır. Harlan adlı yapay 
zekâ robotu insanlığı yok ederek gezegenin kendi küllerin-
den tekrar doğmasını sağlamaya çalışır. Big Bug filmindeyse 
Yonyx  isimli son teknoloji yapay zekâ sistemine sahip and-
roidler insanlığı esir almayı, kendisine karşı gelenleri ise yok 
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etmeyi amaçlar. Bu durum gerçekleşmesinde insanların yapay 
zekâ teknolojilerine duydukları sonsuz güven ve bu teknolo-
jilerin insanlar üzerinde yarattığı sanal gerçeklik algısının rolü 
oldukça büyüktür. Film evreninde insanların yaptıkları işlerin 
yapay zekâ teknolojilerine devredilmesinde o kadar ileriye 
gidilmiştir ki kritik öneme sahip güvenlik alanında dahi insan 
yerine Yonyx isimli üst düzey yapay zeka sistemine sahip en 
son versiyon androidler görevlendirilir. Bu androidler daha 
sonra bilinç kazanarak kendilerinin insan türünden üstün ol-
duklarının farkına varırlar. Bunun üzerine yönetimi ele geçiren 
Yoynx’ler insanları kontrol altında tutmaya, karşı çıkanları ise 
yok etmeye başlarlar. Bu doğrultuda bulundukları yerdeki tüm 
yapay zekâ sistemine sahip teknolojilere komut göndererek 
kendilerini kapatmalarını sağlarlar. Ayrıca evlerinde bulunan 
insanların yapay zekâ sistemlerini etkisiz kılarak bir mahkûm 
gibi onları evlerinde hapseder. Bu gelişmelere dair ilk bulgu 
filmin merkezindeki ailenin ve komşularının haberleri izlemeleri 
esnasında elde edilir. Haberin içeriğinde Yonyx yönetiminin 
komutuyla kendilerini kapatan havamobiller yer alır. Bu haber 
yapay zekâ teknolojilerinin ne kadar avantajlı olsa da kötü 
niyetli kişilerin elinde bir faciaya neden olabileceğinin işaretidir. 
Ayrıca her teknolojik aygıtı yapay zekaya entegre etmenin yol 
açacağı vahim sonuçlarını net bir şekilde ortaya koyar. Ara-
dan zaman geçtikten sonra evde kilitli kalan insanlar tekrar 
haberleri izlemeye başladıklarında çöp toplayıcı robotların, ilk 
müdahale ekiplerinin ve şarj istasyonlarının da devre dışı kaldı-
ğını öğrenirler Yonyx yönetimi yapmış olduğu hamlelerle insan 
yaşamının olağan akışına ket vurmuş olur.

Film içerisinde yapay zekânın insanlara göre üstün olan 
yönleri Yoynx yönetiminin yaptırmış olduğu televizyonda ya-
yınlanan propaganda içerikli reklamlar aracılığıyla film içe-
risinde sunulur. Bu reklamlarda Yoynx’lerin insan işçiler gibi 
yiyip içmeye ihtiyaç duymadığı, insan askerlerden farklı olarak 
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sıcaklara dayanabildikleri ifade edilerek, insanların organik ya-
pısı küçümsenirken, Yoynx’lerin yapay zekâ ve mekanik vücu-
da dayalı yapısı yüceltilir. Bu reklamların evin sahibinin komutu 
olmadan aniden dijital ekrana yansıması Yoynx yönetiminin 
başta evlerdeki yapay zekâ sistemleri ve son model android-
ler olmak üzere tüm yapay zeka teknolojilerini emirleri altına 
aldıklarının göstergesidir. Ancak Monique isimli ev androidi 
daha eski bir model olduğu için Yoynxler ona sızmayı başa-
ramazlar. Tüm bu gelişmeler değerlendirildiğinde Yonyx adlı 
son model androidlerin insanlığı kontrol altına, köleleştirme aksi 
durumda yok etme motivasyonları çerçevesinde bu yapay 
zekâ teknolojilerinin insanlığı tehdit eden ve onların yerini alıp 
onları yok etmeyi amaçlayan bir düşman rolünde olumsuz bir 
bakış açısıyla sunulduğu sonucuna ulaşılır.

Yapay zekâ teknolojileri film içerisinde insanlığı tehdit eden 
bir düşman olarak konumlandırılmasının yanında insanlığın ya-
nında yer alan bir dost temsili olarak da sunulur. Monique ve 
diğer ev robotlarının Homo Ridiculus programında Yonyx’ler 
tarafından insanlara yapılan işkenceyi görünce otomatik kilidi 
etkinleştirirler. Dışarıdaki tehlike seviyesi 10 üzerinden 7’yi aş-
tığında otomatik kilit sisteminin devreye girdiğini yapay zekâ 
sistemi olarak sesli bir şekilde söylenir. Sistemin hesapladığı 
seviye ise 10 üzerinden 7,1’dir.  Otomatik kilit sistemi, görünüş-
te yapay zekânın belirlenen tehlike düzeyinin aşıldığını hesap 
etmesinin sonra protokolü devreye alması gözükse de işin aslı 
Monique ve diğer ev robotlarının evde bulunan sahiplerini ve 
diğer insanları Yonyx’lerden korumak adına yaptıkları bir ham-
ledir. Ev robotları her ne kadar yapay zekâya sahip makineler 
olsalar da insanların yaptıkları bu eylemden dolayı kendilerini 
sevmeyeceklerinden dolayı endişe duyarlar. Ayrıca insanlara 
karşı korumacı bir şekilde yaklaşan bu robotlar, yapay zekâ 
– insan ilişkisinin olumlu bir şekilde sunulduğunun filmdeki kar-
şılıklarıdır. Aralarında geçen konuşmada insanlara benzedikleri 
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için onlara yardım ettiklerine ikna etmek için evde kaldıkları 
süre boyunca çeşitli yollara başvururlar. İnsanlara benzemeye 
çalışan yapay zekâ robotları, duygulara sahip olmaya çalışır-
lar. Bunun dışında sanat ve mizah ile ilgili konularda da insana 
benzemeye çalışan Monique ve ev robotlarının bu çabaları 
oldukça sığ kalır. Her ne kadar bu konuda çabalasalar da 
Monique ve diğer yapay zekâ teknolojileri, yapay zekânın sa-
hip olduğu mekanik ve duyguya sahip olmayan çalışma pren-
sibine takılırlar. Ayrıca insanlar gibi bir ruha sahip olmadığı için 
bu girişimler bir taklitten öteye gidememiştir.  Big Bug filmdeki 
yapay zekâ teknolojilerinin sunumu bu teknolojilerin kendilerini 
insanlardan üstün görmemeleri, insanlara benzemek için çaba 
harcamaları ve insanlara değer vermeleri yönünden stereotip 
yapay zekâ temsillerinden ayrılır. 

Monique ve diğer ev robotları daha önce belirtildiği gibi 
insan türüne benzeme girişimleri başarıya ulaşmasa da bir 
Yonyx androidinin ailenin evine gelmesiyle birlikte gerçekleş-
tirdikleri eylem ve yaptıkları seçimlerle birlikte insan türüne 
benzemede başarıya ulaşırlar. Yonyx androidi, evin içerisinde 
mahsur kalan Jennifer adlı karakterin kendi kişisel çıkarları için 
ailenin evlatlık kızı olan Nina’nın Mac Classic marka bilgisaya-
rından internet müzesindeki ilk modeme bağlandıktan sonra 
Yonyx’in sistemine girerek androidlere yardım mesajı gönderir. 
Jennifer’ın gerçekleştirmiş olduğu bu eylem insanların sahip 
oldukları en olumsuz özelliklerinden birisini net bir şekilde orta-
ya koyar. Bir insan çıkarları söz konusu olduğunda başka bir 
insana ihanet edebilir. Jennifer’da söz konusu eylemi gerçek-
leştirerek kendi türüne ihanet etmiş olur. Monique ve diğer ev 
robotları ile Jennifer eylem ve davranış yönünden kıyaslandı-
ğında yapay zekâ teknolojilerinin insan türüne olan yakınlığı 
Jennifer’e kıyasla daha ağır bastığı sonucu ortaya çıkar. Ya-
pılan bu kıyaslama insanlığın günümüz teknoloji çağında kendi 
özelliklerine ne kadar yabancılaştığının kanıtı niteliğindedir.
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Yoynx androidinin yapılan yardım çağrısı üzerine eve gel-
mesi sonrasında gelişen olaylar film içerisinde yapay zekâ 
teknolojileri ve insanların birbirleri karşısında nasıl konumlandı-
rıldıklarının anlaşılması bakımından önem taşır. Yardım mesajı 
üzerine eve gelen android, evin yapay zekâ sistemi olan Nes-
tor’un kontrolünü ele geçirir. Sonrasında evin kilidinin sadece 
içeriden açılabilir olmasından dolayı Yoynx, Monique’e kapıyı 
açması yönünde komut verir. Ancak Monique bu komutu ye-
rine getirmez. Bunun üzerine Yoynx Jennifer’in zihnini kontrol 
ederek ona kapıyı açtırır. Androidin Jennifer’ın zihnini kontrol 
ederek kapıyı açtırması,  yapay zekâ teknolojilerinin film içe-
risinde insanlara olan üstünlüğünün önemli bir göstergesidir. 
Monique’in insanların zarar görmesini engellemek adına kendi 
türünün komutunu reddetmesi yapay zekâ teknolojilerinin in-
sanlığın yanında konumlandırıldığını gösteren film içerisinde yer 
alan başka bir bulgudur.

Yapay zekâ teknolojilerinin film içerisinde yer alan olumlu 
yönünü temsil eden Monique ve diğer ev robotları Yonyx’i yok 
etmelerinde insanlara yardımcı olarak insanlara verdikleri öne-
mi bir kez daha göstermiş olurlar. Yonyx’in optik devrelerinin 
yakılmasında ve insanların onun termal sensörüne görünme-
meleri için gerekli kıyafetlerin hazırlanmasında büyük rol oyna-
yan yapay zekâ teknolojileri, insanlarla birlikte hareket ederek 
Yoynx’in yok edilmesine katkı sağlarlar. İnsanlar böylece bir 
yapay zekâ teknolojisini yine bir yapay zekâ teknolojilerinin 
yardımıyla yok etmiş olur. Elde edilen bu başarı yapay zekâ – 
insan ilişkisinin birbirinden ayrılmaz bir bütün olduğunu ortaya 
koyar. İnsan ve yapay zekâ arasında gerçekleşen ve Yonyx’in 
yok edilmesiyle sonuçlanan mücadele sırasında Monique sahi-
bini korumak adına kendisini feda eder. Film boyunca insana 
benzemeye çalışan android, tıpkı bir insanın yapacağı gibi 
kendisini feda ederek insan türüne benzeme sürecini tamam-
lar. Monique’in sözü edilen bu süreci yapay zekâ teknolojile-
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rinin insan türüne yakınlaşmasını içeren yapay zekâya yönelik 
olumlu bir bakış açısını yansıtır.

Film içerisinde yapay zekâ teknolojileri ile ilgili ele alınan 
bir başka konu ise bu teknolojilerin kusursuz olup olmadıkları 
yönündedir. Yapay zekâ teknolojileri için Yonyx androidleri 
üzerinden film boyunca kusursuz oldukları yönünde bir imaj 
çizilir. Film sonlarında ise bu imaj tersine döner. Yonyx terörle 
mücadele birimi saldırgan olarak kabul ettikleri insanları imha 
etme kararı alır. Ancak bir Yonyx’in yaptığı hata sonucunda 
saldırgan olarak kabul edilen insanların yüzleri sistemden silinir. 
Bu hata sonrasında sistem içerisinde saldırgan listesinde bir tek 
Yonyx’in yüzü kalmıştır. Bunun sonucunda yüz tanıma prog-
ramlı infaz araçları tüm Yonyx’leri yok eder. Film içerisinde 
yapay zekâ teknolojilerinin üstünlüklerinin yanında kusurlarına 
da yer verilmesi, filmin  yapay zeka teknolojilerini gerçekçi bir 
zeminde sunduğunun göstergesidir.

Yapay zekâ teknolojilerini insanlığa karşı hem dost hem de 
düşman şeklinde konumlandıran film oldukça derin bir yapıya 
sahiptir. İnsanlığı tehdit eden düşman olarak sunulan yapay 
zekâ teknolojileri yönetimi ele geçirerek insanları kontrol al-
tında tutmayı ya da yok etmeyi amaçlar. Yapay zekâ tek-
nolojileri bu anlamda otoriter bir rejimin merkezinde yer alır. 
Olumlu bakış açısıyla ele alınan yapay zekâ teknolojileri ise 
insanlara önem veren onlara benzemeye çalışarak bağ kur-
maya çalışan bir konumdadır. Filmin yapay zekâ temsilleri 
üzerinden vermiş olduğu mesaj ise yapay zekâ teknolojilerine 
duyulan hayranlığın abartılı düzeyde olmaması ve insanlığın 
yapay zekâ teknolojilerinin esiri olmaması yönündedir. Bunların 
sağlanması halinde insanlık yapay zekâ teknolojilerini daha 
bilinçli kullanarak kendi özelliklerine yabancılaşmamış olacaktır.
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SONUÇ

Yapay zekâ teknolojileri son yıllarda günlük yaşamın ayrıl-
maz bir parçası haline gelir. Yapay zekâ alanındaki çalışma-
lar eskiye dayanmasına rağmen özellikle son on yılda yapay 
zekânın kullandığı teknolojiler inanılmaz bir şekilde yaygınlık 
kazanmaya başlar. İnsanlığın teknolojik bakımdan büyük bir 
atılım gerçekleştirmesinin dönüm noktası olan yapay zekâ, in-
san yaşamanın her alanında olduğu gibi edebiyat ve sinema 
gibi sanat dallarında da ele alınan konulardan birisi olmuştur.

Yapay zekâ konusu, bu alanda çalışmaların başlamasın-
dan önce edebiyat alanında ele alınmaya başlar. Sinemanın 
ortaya çıkmasıyla birlikte yapay zekâ teması bu alanda da ele 
alınmaya başlanır. Sinema teknoloji ile ilişki içerisinde bir sanat 
dalı olduğundan yapay zekâ konusunu ele alması kaçınılmaz 
olur. Yapay zekâ teknolojileri sinemanın ilk yıllarında bilinç ka-
zanması sonucunda insanlığı yok etmeyi amaç edinen bir düş-
man şeklinde sunulur. Yapay zekâ teknolojilerindeki gelişmeler 
ve bu teknolojilerin son yıllarda yaygınlık kazanması sonucun-
da yapay zekâ ve insanlar arasındaki ilişki daha da karma-
şıklaşır. Bu doğrultuda yapay zekâ teknolojileri, salt düşman 
olarak yansıtıldığı sığ anlatıların yerini, daha derinlikli ve kar-
maşık anlatılara bırakır. Bu anlatılarda yapay zekâ teknolojileri, 
insanların tarafında yer alan, onlara yardımcı olan bir dost 
şeklinde sunulur. Bunun yanında yapay zekâ ve insan arasın-
daki ilişkinin aşk teması çerçevesinde ele alındığı yapımların da 
ortaya çıkması da yapay zeka- insan ilişkisinin geldiği noktayı 
özetler nitelikltedir. Son yıllarda yapay zekâ teknolojilerini tek 
bir film içerisinde hem olumlu hem de olumsuz bakış açısıyla 
yansıtıldığı filmlerin ortaya çıkması da yapay zekâ teknolojile-
rine yönelik alternatif bir bakış açısının eklenmesini sağlar.

Dijitalleşmenin artması ve yapay zekâ teknolojilerinin küre-
sel çapta yayılması yayıncılık alanını da etkiler. Yayıncılık alanı 
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bu etkenlerle dijital mecralara doğru kaymaya başlar. Tüm bu 
gelişmeler neticesinde dijital yayın platformları oluşturulmaya 
başlanır. Bu platformların başında ise gerek popülerliği gerek-
se küresel boyuttaki kullanıcı sayısıyla Netflix yer alır. Netflix 
başlangıçta sadece medya içeriklerini satın almak suretiyle 
platformunda yayınlarken, zaman içerisinde kendi yapımla-
rını üretmeye başlar. Netflix’in yapımcılığını üstlendiği medya 
içeriklerinin başında ise yapay zekâ temalı bilim kurgu filmleri 
yer alır. Netflix gerek ilgi çekici olması gerekse içinde bulunu-
lan enformasyon çağıyla olan bağlantısı nedeniyle yapımını 
üstelendiği yapay zekâ temalı filmler gün geçtikçe artmaya 
devam eder.

Bu çalışmada Netflix yapımı filmlerde yapay zekâ teknolo-
jilerinin sunumuna odaklanılır. Çalışma için örneklem olarak At-
las ve Big Bug filmleri seçilir. Çalışmanın sonunda Netflix’in ya-
pımcılığını üstlendiği yapay zekâ temalı filmlerde yapay zekâ 
teknolojilerine olan bakış açısının ortaya çıkarılması hedeflenir.

Atlas filminde yapay zekâ teknolojilerinin insanlığa karşı 
hem düşman hem de dost olarak sunulduğu melez bir anlatı 
yapısının varlığı saptanır.  Film içerisinde yapay zekâ tekno-
lojilerinin insanlığa düşman bir şekilde sunumu Harlan isimli 
android üzerinden ilerler. Nöro-bağ teknolojisi sayesinde in-
sanlığın dünyadaki yaşamı yok edeceğini dair imgeler gör-
dükten sonra bilinç kazanan Harlan’in dünyadaki tüm yapay 
zekâ robotlarının yazılımlarını geçersiz kılarak insanlığa karşı 
savaş başlatır. Büyük bir kıyıma yol açan yapay zeka robot-
ları, UMK adı verilen insanların yapay zeka robotlarına karşı 
oluşturduğu koalisyon tarafından yenilgiye uğratılınca Harlan 
Dünya’dan kaçmak zorunda kalır. Film içerisinde yapay zekâ 
teknolojilerinin olumsuz bakış açısıyla yansıtıldığı bir başka du-
rum ise Harlan’ın insanları yok etmek üzere uygulamış olduğu 
plandır. Harlan’ın Dünya’dan kaçışının ardından Andromeda 
Galaksi’sinde bulunan bir gezegende bir üs kurduğu bilgisine 
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film içerisinde yer verilir. Harlan planını bu gezegen üzerin-
den yürütecektir. Bu plan ise karbon savaş başlığı taşıyan 
gemi ile gezegen giriş sistemine aşmak için gerekli kodlara 
sahip mürettebatın içinde bulunan gezegene çekilerek karbon 
savaş başlığına sahip uzay gemisinin ve kodların ele geçiril-
mesi,  sonrasında bu gemiyi tekrar dünyaya yollanarak kar-
bon savaş başlığını truva atı yöntemiyle patlatılıp Dünya’nın 
atmosferinin tutuşturulması şeklindedir. Planın ilk aşaması olan 
uzay gemisi ve gerekli kodlara sahip olan kişilerin gezegene 
gelmelerini sağlayıp, uzay gemisi ve kodları ele geçiren Har-
lan, uzay gemisini atmosferin dışına çıkarmadan Atlas ve Smith 
tarafından imha edilir. Sonrasında Atlas ve Smith ile olan sa-
vaşını kaybeden Harlan’ın işlemcisi Dünya’da incelenmek üzere 
Atlas tarafından alınır. Harlan bir yapay zekâ teknoloji olarak 
esasında Dünya’nın tahribatına son vermek için mücadeleye 
girişse de mücadele yöntemi olarak insanlığı yok etmeyi seç-
mesi, yapay zekâ teknolojilerinin bu tahribattan sorumlu olarak 
gördüğü insanlardan bir farklarının olmadığının göstergesidir. 
Film içerisinde bu durum net bir şekilde aktarılır.

Atlas filminde yapay zekâ teknolojilerinin olumlu bir ba-
kış açısıyla sunumunun iki yolla gerçekleştirildiği tespit edilir. 
Bunlardan ilki film evreni içerisinde yer alan bireylerin sahip 
olduğu yapay zekâ teknolojilerinin insan yaşamını nasıl kolay-
laştırdığına dair yer alan bulgularla, bu yollardan bir diğeri ise 
Smith adlı ARK 9 zırhının içinde yer alan uyarlanabilir yapay 
zekâ ile Atlas arasındaki güven ve dostluk bağının kurulma sü-
recidir. Yapay zekâ teknolojilerine yaşadığı travmadan dolayı 
güvenmeyen Atlas,  bu teknolojilere olan güvenini Smith saye-
sinde tekrar kazanır. UMK kuvvetleriyle birlikte Harlan’ın bulun-
duğu gezegenine varan Atlas bulundukları uzay gemisinin ani 
saldırıya uğramasıyla hayatta kalma için istemeyerek de olsa 
bir Ark zırhlısına biner. Atlas ARK zırhının içerisinde gezegene 
iniş yaptıktan bir süre sonra zırhtaki yapay zekânın isminin 
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Smith olduğunu öğrenir. Birlikte geçirdikleri süre içinde iletişim 
kurmaya başlayan Atlas ve Smith birlikte zorlukların üstesin-
den geldikçe ikisi arasındaki dostluk ve güven bağı giderek 
sağlamlaşır Aralarındaki oluşan bu bağ tam olarak senkronize 
olmalarına ve bunun sonucunda Harlan’ı birlikte yenmelerini 
sağlar. Bu mücadele esnasında Smith, kendi türüne karşı koya-
rak Atlas’ı korumak için mücadele ederek en sonunda kendisini 
onun için feda eder. Böylece Atlas ve Smith arasındaki dostluk 
ve güven bağı tam olarak kurulmuş olur. Atlas filmindeki ya-
pay zekâ ile insan arasında oluşumu tamamlanan bu bağın, 
günümüz teknoloji çağında yapay zekâ teknolojileri ile insan 
arasındaki ilişkiyi temsil ettiği sonucuna ulaşılır. Ayrıca Smith’in 
bir yapay teknolojisi olmasına karşın sergilediği eylemler ve 
yaptığı tercihlerle olumlu bir bakış açısıyla insan türüne yak-
laştırılan bir yapay zekâ teknolojisi imajı yaratıldığı saptanır. 
Yaratılan bu imaj ise yapay zekâ teknolojilerinin olumlandığını 
gösterir.

Big Bug filminde de tıpkı Atlas filmine benzer bir şekilde 
yapay zekâ teknolojilerini hem olumsuz hem de olumlu ba-
kış açısıyla ele alır. Yapay zekâ teknolojilerinin film içerisinde 
olumsuz bir bakış açısıyla sunumu Yonyx androidleri üzerin-
den gerçekleştirilir. Film içerisinde yapay zekâ teknolojilerinin 
gelişiminin ileri boyutlara ulaşması sonucunda insanlığın birçok 
alandaki işleri yapay zekâ teknolojilerine devrettiği görülür. 
Savunma alanında orduda insan askerler yerlerini Yonyx adlı 
son teknoloji androidlere bırakır. Yonyx’ler bilinç kazanarak in-
san türünden üstün olduklarının farkına varırlar. Bunun üzerine 
Yonyx’ler yönetimi ele geçirerek insanlığı kontrol altında tut-
mayı, karşı gelenleri ise yok etmeyi amaçlarlar. İlk olarak tüm 
son versiyon yapay zeka teknolojilerine erişerek onları etkisiz 
hale getirirler. Sonrasında saldırgan olarak sınıflandırılan insan-
ları yok etmek üzere harekete geçerler. Film boyunca kusursuz 
bir varlık olarak sunulan, insanların yapay zekâ teknolojileri 
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karşısında ötekileştirmesinin göstergesi olan Yonyx androidleri 
yapılan bir hata sonucunda yüz tarama teknolojisi kullanan 
infaz araçları tarafından yok edilir.  Big bug filmindeki yapay 
zekâ teknolojilerinin olumsuz bir yönden ele alınması Atlas 
filmine kıyasla farklılık taşır. Atlas filmindeki yapay zekâ robo-
tu gezegenin insanlar tarafından tahrip edilmesini durdurmak 
amacıyla insanlığı yok etmeye çalışırken, Yonyx androidleri 
insanların yerini alarak onları köleleştirmeyi ve kontrol altında 
tutmayı, kontrol edilemeyen ve saldırgan bir tutum sergileyen 
insanları da yok etmeyi amaçlar. Verilen bu bilgiler ışığında 
Big Bug filmindeki yapay zekâ teknolojilerinin olumsuz bakış 
açısıyla sunumunun temelinin otoriter rejim kurma motivasyo-
nuna dayandırıldığı sonucuna ulaşılır.

 Big Bug filminde yapay zekâ teknolojilerinin olumlu bir ba-
kış açısıyla sunumunun tıpkı Atlas filminde olduğu gibi iki yolla 
gerçekleştirildiği tespit edilir. Bunlardan ilki film evreni içerisinde 
yer alan bireylerin sahip olduğu yapay zekâ teknolojilerinin 
insan yaşamını nasıl kolaylaştırdığına dair yer alan bulgularla, 
bir diğer yol ise bu teknolojilerin olumlu bakış açısıyla sunumu-
nun film merkezinde yer alan evin içerisinde yer alan yapay 
zekâ teknolojileri üzerinden gerçekleştirilmesidir. Homo Ridicu-
lus programında insanlara yapılan işkencelere şahit olan ev 
robotları evin içerisinde bulunan insanları Yonyx’lerin zarar 
vermesinden korumak amacıyla otomatik kilit sistemini devreye 
sokarlar, evde kilitli kaldıkları sürede insanlara onları korumak 
amacıyla evde kilitli tuttuklarını ikna etmek amacıyla insan tü-
rüne benzemeye çalışırlar. Yardım mesajı üzerine bulunduk-
ları eve gelen Yonyx androidinin insanlara zarar vereceğini 
anladıklarında, insanların androidi etkisiz hale getirmelerinde 
önemli rol üstlenirler. Monique isimli android ise sahibinin zarar 
görmemesi için kendisini feda ederek insana benzeme ama-
cına ulaşır. Big Bug filmdeki yapay zekâ teknolojilerinin bu şe-
kilde olumlu bir bakış açısı ile sunulması günümüz yapay zekâ 
teknolojileri arasındaki güçlü bağın ortaya koyulmasını sağlar.
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Netflix yapımı filmlerde yapay zekâ teknolojilerinin ne şekil-
de sunulduğuna Atlas ve Big Bug filmlerinin analizi sonucunda 
ulaşılır. Netflix’in yapay zekâ teknolojilerinin sunumu için bir 
filmde bu teknolojilerinin hem iyi hem de kötü temsillerinin bir 
arada olduğu melez anlatı yapısıyla gerçekleştirir. Bu filmlerde 
yapay zekâ üstün bir şekilde konumlandırılsa da insanlık olum-
lu bir bakış açısıyla sunulan yapay zekâ teknolojisinin yardı-
mıyla düşman olarak konumlandırılan yapay zekâ teknolojisini 
alt etmeyi başarır. İnsanın yapay zekâ teknolojilerine ihtiyacı 
olduğunu vurgulayan Netflix yapımı bu tür filmler insanlığın 
gelecekte yapay zekâ teknolojileri ile olan ilişkisinin nasıl şe-
killenmesinde insanların bu teknolojileri kullanım amacının ve 
geliştirme yönünün belirleyici olacağını vurgular. Yapay zeka 
teknolojilerinin günümüzde sahip olduğu gelişim hızı baz alın-
dığında gelecekteki bu teknolojilerin gelişim düzeye başka bir 
boyuta ulaşması oldukça yüksek bir ihtimaldir. Gelecekte ya-
pay zekâ teknolojileri insan ilişkisi daha karmaşık bir hale gele-
ceğinden, Netflix yapımı filmlerdeki yapay zekâ teknolojilerinin 
sunumu da insan ve yapay zekâ arasında oluşacak bu yeni 
karmaşık ilişki doğrultusunda yeni bir boyut kazanacaktır.
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Ekonomik faaliyetlerin gerçekleştirilmesi ve sürdürülebilmesi 
için en temel ihtiyaçlardan biri paradır. Yüzyıllardır ekonominin 
baş aktörü olan para zaman içinde farklı formlarda kullanıl-
mıştır. Paranın tarihi gelişim içinde önce altın gümüş gibi farklı 
metallerle karşımıza çıkan para daha sonra dijital kavramlar 
içinde hayatımızda ki yerini almıştır. Bir metanın para olarak 
kabul görmesi için kendisine yüklenen bazı özellikleri taşıması 
gerekmektedir. Paranın tarihsel süreçteki gelişiminde de pa-
ranın temel fonksiyonlarından ölçü birimi olma, değişim aracı 
olma ve değer saklama aracı olma özelliği etkili olmuştur.

 Bir değiş tokuş aracı olarak kullanılan para bir hesaplama 
birimi olarak doğrulanabilir kayıt amacıyla kullanılmıştır. Mal 
para, temsili (kıymetli madenlere çevrilebilen) para, kâğıt para, 
kaydi para, sertifika para, plastik (kredi kartı) para gibi çeşitli 
türleri uzun zamandır kullanılmıştır (Doğan: 2020, s 860).

Bilişim teknolojilerinin gelişimine paralel olarak ortaya çıkan 
kripto paralar blockchain teknolojik alt yapısıyla kullanılmaya 
başlanmıştır (Polat ve Akbıyık, 2019: 445). Son yıllarda kripto 
paralar blockchain teknolojisiyle finansal alanlarda işlemlere 
konu olmaya başlamıştır. Küresel bazda sınır ötesi işlemlere 
konu olabilen kripto paralar diğer finansal ödeme sistemlerine 
alternatif olan teknolojik para veya elektronik paradır.
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Finansal teknolojide meydana gelen daha ileri uygulama-
lar mevcut paranın sanal ortama taşınmasının ötesinde farklı 
para formlarının tartışılmasını gündeme getirmiştir. 2008 yılında 
Satoshi Nakamoto tarafından kullanıma açılan Bitcoin ile mer-
kezi bir otoriteye bağlı olmadan, hızlı, güvenli ve işlem maliyeti 
gerektirmeden kripto paraların transferi olanaklı hale gelmiş-
tir. Açık erişim uygulaması sunan Bitcoin yeni kripto paraların 
üretilmesine olanak sağlayarak sayısı gün geçtikçe artmaya 
devam ettirmiştir. Süreç içerisinde avantajı yanında dezavan-
tajları da gündeme gelmiştir. (Gökpınar, 2008 s.212).

Ayrıca, kripto paralar ve altında yatan blok zinciri (block-
chain) teknolojisi merkez bankalarının da dikkatini çekmekte-
dir. Bu bağlamda, henüz araştırma safhasında olmakla birlik-
te kripto para teknolojisinin imkanları kullanılarak T.C. Merkez 
Bankası bünyesinde kendine özgü bir kripto para çıkarma 
çalışmaları yapılmaktadır. 

Blok zinciri teknolojisi kripto paranın haricinde FinTech, e-ti-
caret, borsalar, sağlık, tedarik yönetimi ve e-noter gibi pek 
çok alanda uygulama olanağı bulunmaktadır.

 Kripto para piyasasına katılan sayısının artması ile alım-sa-
tım ve saklama süreçlerinde problemleri de beraberinde getir-
miştir.  Bu problemler kimi zaman kripto paralara ilişkin şifrele-
rin unutulması, kimi zaman da kripto paraların işlem gördüğü 
borsalardan kaynaklanmaktadır. Bu kapsamda birçok ülkede 
olduğu gibi Türkiye’de de kripto para borsaları ve işlemlerinde 
kullanıcıların yaşayabileceği mağduriyetleri önlemeye yönelik 
düzenlemeler yapılmaktadır.  Yapılan düzenlemeler ile kripto 
paraların, kara paranın aklanması ve terörizmin finansmanı 
için kullanımının engellenmesi amaçlanmaktadır.
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Kriptografi ve Kripto Varlıklar

Yunanca kökenli olan kriptoloji kelimesi ‘gizli kelime’ anlamı-
nı taşımakta ve birçok farklı alanda iletişimleri korumak ve bilgi 
gizliliğini sağlanmak amacı ile bin yılı aşkın süredir şifreleme 
bilimi olarak kullanılmaktadır.

Kriptografi ya da şifreleme, okunabilmesi mümkün olan 
bir verinin istenmeyen kişilerce okunmasına önlemek amacıy-
la farklı bir biçime dönüştürülmesinde uygulanan kriptografik 
sistem, bilgi güvenliğini sağlamak için bir araya getirilmiş ma-
tematiksel yöntemlerin tamamıdır. Önemli bilgilerin güvenliğin-
de gerekli olan gizlilik, kimlik denetimi gibi şartları sağlamak 
amaçlıdır. Anahtarsız, gizli anahtarlı ve açık anahtarlı şifreleme 
olarak üç grupta incelenen yöntemler, bir bilginin iletimi sıra-
sında ve depolanma süresinde maruz kalabilecek saldırılardan 
koruma amacını taşımaktadır.  (Tilborg, 2000: 9).

Kriptografi günümüzde veri güvenliği ve iletişim gizliliğini 
sağlayabilmek için kullanılmaktadır. Ticaret ve finans alanların-
da kriptografi dijital kanalları kullanarak yapılan mali faaliyet-
lerde kullanıcı gizliliği ve güvenliğini sağlamak için kullanılan bir 
yöntemdir. Bir tür şifreleme yöntemini ifade eden kriptografi, 
üçüncü taraf düşmanlara veya yetkisiz kişilere karşı güvenli 
bir şekilde bilgi iletme sistemi şeklinde tanımlanmaktadır. Krip-
to varlıklarsa, bilgi ve iletişim teknolojileri aracılığıyla sunulan 
olanaklarla şifreleme ve ağ yapılandırmasında meydana gelen 
gelişmeler sonucunda desteklenen mal, hizmet ve varlıkların 
küresel dönüşümüne dayalıdır (IMF, 2016: 5).

Kriptografik varlıklar ve onların temelinde yer alan tekno-
lojik yapı gerçek nesneleri dijitalleştirmek için fırsatlar yarat-
maktadır. Erişim kolaylığı, transfer gibi dijitalleşmenin sunduğu 
faydalar belirsiz bir meraktan bir teknolojiye doğru dönüşüm 
gösteren bir devrime doğru büyüyen kriptografik varlıklarla 
son bulmuştur. Kopyalama ve çoğaltmayı yasaklayacak şekil-
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de tasarlanan kriptografik varlıklar aktarılabilir dijital gösterim-
ler şeklindedir. Kriptografik varlıklar blok zincir ya da dağıtılmış 
muhasebe teknolojisiyle kolayca transfer edilebilmektedir (Leo-
pol & Vollmann, 2018: 1-2).

Blok Zinciri Teknolojisi ve Kripto Para Kavramı

Blok zincire, bağlı liste yapısının özelleşmiş hali olarak ko-
lay tanım yapılabilir.  Standart tek bağlı liste yapısında, listede 
bulunan her eleman, kendisinden sonraki elemanı bir işaretçi 
vasıtasıyla bildirir. Listenin başındaki elemandan son bağlanan 
elemana kadara tüm elemanlar birbirlerine bağlanmış durum-
dadırlar (Cormen ve ark. 2009).

Blok zinciri yapısında bundan farklı olarak her bir eleman 
(blok), sadece kendisinden sonraki bloğu bildirmekle kalmaz 
aynı zamanda , o bloğun özet (hash) değerini de saklar. (Na-
rayanan ve ark., 2016).

Blok zinciri, mevcut ağın kullanıcıları arasındaki belirli ku-
rallara göre oluşturulan bloklar sisteme yazılan işlemlerin ta-
mamını doğrulayarak saklayan bir sistemdir.  Bloklar halinde 
tutulan işlemler bloklar vasıtasıyla birbirlerine bağlanarak zincir 
oluştururlar. Blok tüm dağıtık kayıt defterlerine yayılır ve ek-
lenir. Yeni blok oluşturulurken bir öncesindeki bloğa ait özet 
alınarak ikinci blok üretildikten sonra zincir eklenir. Yapılan 
bir işlem gerçekleştiğinde ağ üzerinden yayınlanır ve şifrele-
me algoritmaları ile doğrulanarak blok meydana getirilir. Her 
düğüm, sistem içindeki herhangi iki kişi tarafından yapılan bu 
işlemi onaylayarak kaydını tutar. Böylece doğrulanan bloktaki 
bilgiler hiçbir şekilde değiştirilemez veya silinemez. Her blok 
birbirine bu şekilde zincirleme suretiyle eklenir. Bir başkasının 
değiştirmesi imkansız hale gelir (Ünal ve Uluyol, 2020, s.168).



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri186

Blok zincir sistemi içerisinde bir düğüm başarısız olur veya 
işlevini durdurursa, kalan düğümler arızalı yerin yokluğunda 
tüm işlem ayrıntılarını muhafaza eder. Bu şekilde sistem gerçek 
zamanlı bilgi sağlamakta ve işlemlerin hata ya da başarısızlık 
oranlarını azaltmaktadır.Blok zincir kriterleri arasından aşağı-
daki kelime ve tanımlar önem arz etmektedir:

Dağıtık: Blok zincirinin en temel özelliği verilerin tek bir yer-
de tutulmaması, dağıtılabilir şekilde kaydedilmesi, depolanması 
ve güncellenmesidir.

Şeffaf: Blok zinciri sistemi ile verilerin kaydı her düğüme şef-
faf olup veriler geriye dönük olarak doğrulanabilir. Bu nedenle 
blok zinciri güvenilir kabul edilmektedir.

Bağımsız: Mutabakat yapısı sayesinde blok zincir sistemin-
deki her düğüm verileri güvenli bir şekilde aktarabilir, merkezi 
bir sisteme ihtiyaç duyulmamaktadır.

Değiştirilemez: Blok zincirine eklenen kayıt hiçbir şekilde 
güncellenemez, silinemez ve kayıt kalıcı olarak saklanır. Kaydın 
değiştirilebilmesi çeşitli saldırı tipleri dışında mümkün değildir. 
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Kimlik gizliliği: Blok zinciri sisteminde düğümler kimlik belirt-
meden veri aktarımı gerçekleştirebilir. Bu işlem için kişinin blok 
zinciri adresinin bilinmesi yeterlidir (Ünal ve Uluyol, 2020, s.168).

Giderek yaygınlaşan blok zinciri  “Blok zinciri 1.0”, “Blok 
zinciri 2.0” ve “Blok zinciri 3.0” dan sonra “Blok zinciri X” uy-
gulamaları vardır. 

Kripto Paraların Teknolojik Arka Planı

1982’de David Chaum’un ilk defa dijital para kavramını ta-
nımlayarak dijital paranın merkezi bir otoriteyle yönetilmesini 
önermiştir. 1998’e gelindiğinde Wei Dai kriptografi kullanan 
kripto para birimi fikrini ortaya koymuştur. Satoshi Nakamoto 
bir merkezi otorite olmadan çalışan, merkezi olmayan ödeme 
sisteminin geliştirilmesi ve ilerlemesi konusunda önemli bir role 
sahip olmuştur (Metin &Yakut, 2018: 68). 

Eşler arası temelde çalışan kripto para birimi olan bitcoin 
merkezi bir aracı olmadan ya da depoya gerek duymadan 
kullanıcılar arasında doğrudan fon transferi sağlamaya ola-
nak sunan, işlemleri doğrulamak ve güvence altına almak için 
blockchain teknolojisinden yararlanan dağıtık bir sistemle iş-
lemlerin gerçekleştirilmesinin mümkün olmasıyla bir elektronik 
nakit sistemi olarak ortaya çıkmıştır (Hughes & Middlebrooke, 
2014: 816). Kripto para birimi yapılan işlemleri güvenceye al-
mak ve doğrulamak amacıyla kriptografik teknikleri kullanmak-
tadır. Merkezi olmayan bir platformda çalışıp kullanıcıların iş-
lerinde daha çok güvenlik ve anonomlik sağlayan kripto para 
birimi dijital bir para biçimini ifade etmektedir (Mulyanto, 2015: 
19). Kripto para birimi olan bitcoinin ardından aynı alt yapıla-
rı kullanan altcoinler/alternatif kripto paralar ortaya çıkmıştır. 
Kripto paralar üç katmanlı bir yapıdan oluşmaktadır. Bunlar; 
blok zincir, protokol ve para birimidir. Her kripto paranın bir 
para birimi bir protokolü bir de kendi blok zinciri olabilir ya 
da Bitcoin blok zincirinde çalışabilir. Örnek olarak, Litecoin 
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para birimine baktığımızda Litecoin protokolü ve Litecoin blok 
zincirinde çalışabilir. Bir başka para birimi olan Counterparty’e 
bakıldığında kendi para birimine sahip olduğu görülmektedir. 
Bu para birimi Bitcoin blok zincirinde çalışmakta işlemler Bit-
coin blok zinciri defterinde kayıt altına alınmaktadır (Swan, 
2015). Geleneksel sistemleri ifade eden merkezi sistemler, sis-
temi kontrol eden ve sistemdeki tüm işlemlerin sorumlusu olan 
tek bir otoritenin yer aldığı sistemleri ifade etmektedir. Merkezi 
sistemde bütün kullanıcılar tek bir hizmet kaynağına bağımlı 
haldedir. eBay, Google, Amazon, Apple’s App Store gibi şir-
ketler bu modeli tercih etmektedir. Merkezi olmayan sistemde 
düğümler tek bir ana düğüme bağlı değildir. Bu ağ türünde 
kontrol birçok düğüm arasında dağıtılmaktadır. Bu yapıda bir 
kullanıcı merkezi üçüncü bir tarafa, aracıya ya da hizmet 
sağlayıcıya ihtiyaç duymadan bir fikir algoritması aracılığıyla 
bir işlem üzerinde anlaşır. Tasarım gereği blok zinciri, herhangi 
bir aracıya ihtiyaç duymadan ve fikir birliği mekanizmasıyla 
seçilen birçok farklı liderle çalışabilen bir platform sağlamak 
için iyi bir araç sunmaktadır.  Dağıtık ağ modeli kullanılan bir 
sistemde veri ve hesaplama işlemleri ağda bulunan birden çok 
düğüme yayılmaktadır. Bu modelde hala tüm düğümler üze-
rinde kontrolü olan ve işlemleri yöneten merkezi bir otoriteden 
bahsetmek mümkündür (Bashir ,ve Kumar 2017: 93-95).

Merkezi sistemler, sistemi kontrol eden ve sistemdeki tüm 
işlemlerden sorumlu olan tek bir otoritenin bulunduğu gele-
neksel sistemlerdir. Merkezi bir sistemin tüm kullanıcıları, tek 
bir hizmet kaynağına bağımlıdır. Örn. eBay, Google, Amazon, 
Apple’s App Store bu modeli kullanmaktadır. Öte yandan, da-
ğıtık ağ modeli kullanılan bir sistemde, veriler ve hesaplamalar 
ağdaki birden çok düğüme yayılır. Bu modelde, hala tüm dü-
ğümler üzerinde kontrolü olan ve işlemleri yöneten merkezi bir 
otorite vardır. Merkezi olmayan bir sistem ise, düğümlerin tek 
bir ana düğüme bağımlı olmadığı bir ağ türüdür; bunun yerine, 
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kontrol birçok düğüm arasında dağıtılır. Bu yapı, bir kullanıcının 
merkezi üçüncü bir taraf, aracı veya hizmet sağlayıcıya ihtiyaç 
duymadan bir fikir birliği algoritması aracılığıyla bir işlem üze-
rinde anlaşmasını sağlar. Tasarım gereği blok zinciri, herhangi 
bir aracıya ihtiyaç duymayan ve fikir birliği mekanizması ile 
seçilen birçok farklı liderle çalışabilen bir platform sağlamak 
için mükemmel bir araç sunmaktadır (Bashir ve Kumar 2017, 
s. 93-95). 

Kripto Para Mekanizması

Kripto para birimi, birbirinden farklı sahipler arasında bir 
dizi işlemle çalışmaktadır. Her sahip, bir takma ad işlevi gören 
bir genel anahtar veya adres tarafından tanımlanır. Bu kul-
lanıcıların birden çok adres kullanmasına olanak tanır ve bir 
adres kümesiyle yaptıkları etkinliklerin, diğerini kullanan etkinlik-
leriyle veya fiziksel dünyadaki gerçek kimlikleriyle zorunlu ola-
rak bağlantılı olmamasını sağlamaktadır (Meiklejon vd., 2016 s. 
130). Dolayısıyla kripto paralar, işlemleri güvence altına almak, 
doğrulamak ve yeni birimlerin oluşturulmasını kontrol etmek 
için kriptografi kullanan dijital varlıklar olduğundan tipik olarak 
merkezsizdirler, yani herhangi bir hükümet veya finans kurumu 
tarafından kontrol edilmezler ve eşler arası bir ağ üzerinde 
çalışmaktadır.

Diğer taraftan, gizlilik ve şifre sistemi kripto para birimi 
ekosisteminde büyük öneme sahiptir. Bu sistemde katılımcılar 
tamamen anonim olmayıp, kimliklerini takma adlarla gizlemek-
tedir. Adresler arasındaki işlemler herkese açık olsa da başlan-
gıçta rasgele sayılar olarak görünürler ve ayrıntıları saklamak-
tadır. Bu numaralar içindeki her cüzdan, benzersiz bir parola 
ile ilişkilendirilir ve bu da cüzdanlara erişmeyi ve gerçek kimlik-
leri ortaya çıkarmayı zorlaştırmaktadır. Bu nedenle, uçtan uca 
şifreleme ile çalışan katılımcılar, kendi özel şifreleriyle bağımsız 
olarak etkileşime girmektedir. Bununla birlikte, bitcoin satıcıları 
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ve yaratıcıları, kişisel şifrelerini kullanarak madeni paralarının 
mülkiyetini devreder ve böylelikle sanal para biriminin yeni 
sahibi kendi şifresini oluşturarak mülkiyeti güvence altına al-
maktadır (Alpago, 2018, s. 422). Kısacası, kripto para birimi 
ekosistemindeki gizlilik ve parola sistemi, hassas bilgilerin ko-
runmasına, anonimliğin sağlanmasına ve dijital varlıkların gü-
venli sahiplik aktarımının sağlanmasına yardımcı olmaktadır.

Kripto para borsası Bitcoin ve altcoinlerin elde edildiği ve 
alım-satım yapıldığı piyasalardır. Kripto para borsalarının te-
mel işlevi kripto para almak isteyen kişilerle kripto para satmak 
isteyen kişileri buluşturmaktır. Kripto para borsaları, bu işlemler 
için kullanıcılardan komisyon veya sağladıkları hizmetler için 
kullanım ücreti talep etmekte Kripto para borsalarında işlem 
yaparken, kullanıcılar genellikle borsanın kendilerine sağladığı 
cüzdanlar aracılığıyla kripto paralarını saklarlar. Ancak, bu 
cüzdanların özel anahtarları borsa tarafından kontrol edilir 
ve muhafaza edilir. Bu durumda, güvenilir bir borsada işlem 
yapmak önemlidir.

Kripto para alım-satım platformlarında gerçek kimlik ile 
hesap açılmaktadır. Hesap oluşturma işlemi onaylandığında 
kripto para satın almak için banka hesabından borsanın IBAN 
adresine para yollanılması gerekmektedir. Para, kısa bir süre 
içerisinde borsadaki hesabınıza geçirilmektedir. İşlem yapmak 
isteyen kişi yapacağı işlem konusunda açmış olduğu hesabın-
dan talimat verir ve işlem özel anahtar vasıtasıyla platform 
tarafından gerçekleştirilir. Hesapta para olduğu sürece 7/24 
kripto para borsaları üzerinden kripto para alım-satım işlemi 
gerçekleştirilebilir. Soğuk depolama yöntemi sayesinde güven-
lik sağlanmaktadır. 100.000 TL’e kadar gerçekleştirilen işlemler-
de piyasa yapıcısı için %0,20; piyasa alıcısı için %0.30 komisyon 
alınmaktadır.
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Dünyada İlk kripto para borsası 6 Şubat 2010 tarihinde 
“Bitcoin Market” adı ile kurulmuştur. 1 Temmuz 2013’te ilk Türk 
kripto para borsası olan BtcTurk Kuzey Kıbrıs Türk Cumhuri-
yeti’nde kurulmuştur. Türkiye’nin ilk ve en popüler borsası olup 
dünyadaki en güvenilir ilk 10 kripto para borsaları arasında 
7. sırada yer almaktadır. Bitcoin üretimi için herhangi bir hiz-
met sunmamakla birlikte TL üzerinden işlem yapmak isteyen 
kullanıcılara yerel bir seçenek olarak varlığını sürdürmektedir. 
TL tabanlıdır. Kripto paraların alımı ve satımı bilgisayarların 
yanı sıra mobil aygıtlar aracılığıyla da yapılabilmektedir. So-
ğuk depo, bitcoin saklamaya yarayan çevrimdışı bir cüzdan 
türüdür. Soğuk depolama sayesinde dijital cüzdan, internete 
bağlı olmayan bir platformda saklanır. Bu sayede internete 
bağlı sistemlerin etkilendiği izinsiz erişimlerden, siber saldırı-
lardan ve başka zafiyetlerden korunur. Bitcoin cüzdanlarına 
bağlı bir genel (herkese açık), bir de özel (gizli) anahtar vardır. 
Özel anahtar herhangi bir kullanıcının sahip olduğu bitcoinlere 
erişebilmesi ve onları harcayabilmesi için gerekli, alfa numerik 
karakterlerden oluşan bir dizedir. Genel anahtar ise hesap ismi 
gibidir ve bir hesaba gönderilen paraların hangi hesaba gide-
ceğini belirlemeye yarar. Bitcoin ile alım yapan bir kişi, gerekli 
bitcoinleri alıcının adresine gönderir ve sonrasında blok zinci-
ri bu işlemin gerçekleştiğini doğrular. Ödeme gerçekleştikten 
sonra ödemeyi alan kişi, aldığı bitcoinlere sadece kendi özel 
anahtarıyla erişebilir. Bu yüzden özel anahtarların korunması 
gerekmektedir, eğer çalınırlarsa çalan kişi o anahtara bağlı 
hesaba ve hesaptaki bitcoinlere, herhangi bir kimlik doğrula-
masına gerek olmadan erişebilir. İlk blokzincir protokolü olan 
Bitcoin’den sonra  Bitcoin sistemi ile hayata geçirilen eşler 
arası aracısız para transferinin ötesinde farklı uygulamalar 
için kullanılabilen 2015 yılında açık kaynak kodu ile kullanıma 
açılan yeni nesil blokzincir protokolü Ethereum’dur. ilk kez ‘akıllı 
sözleşme’ adı verilen ve blokzincir protokolünün farklı uygula-
malar geliştirmesine imkân veren yazılım ile sunulmuştur. Bugün 
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aktif olarak işlem gören 23 bin adedin üzerinde farklı blokzin-
cir protokolleri üzerinde geliştirilmiş kripto para bulunmaktadır. 
Tüm kripto paralardan farklı bir özelliği olması nedeni ile ayrı 
bir sınıf olarak ele alınan ve benzersiz kripto paralar olarak 
anılan Non-Fungible Token (NFT) adı verilen kripto varlıklar 
da bunlardan birisidir. Her bir NFT içerisinde yer alan varlığa 
ait kayıt tutmaktadır ve diğer NFT’lerden farklıdır. Para tut-
mak yerine benzersiz varlıkları temsil eden NFT’ler diğer kripto 
paralara benzer şekilde takas yapma sureti ile değiştirilemez-
ler. Sahip oldukları bu özelliklerinden dolayı NFT’ler blokzincir 
tabanlı sosyal medya platformlarında da kullanılabilmekte ve 
ticarete konu olabilmektedir. Kripto paraları diğer para birim-
lerinde ayıran temel farklar aşağıdaki tabloda verilmiştir.

Kripto Paraların Küresel Etkileri ve Değişimleri

Günümüzde gelişmelerin hızlı olduğu küresel dünyada kü-
resel ödeme ağlarının kullanımı, uluslararası ticareti teşvik et-
mek, sınır ötesi işlemleri sorun yaşamadan tamamlamak ve 
ulusal sınırların ötesinde finansal bağlantılar kurmak için önemli 
bir role sahiptir (Eyram, 2023, s. 28). 
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Finansal, ticari, iktisadi, siyasi ve vergi konusunda küresel 
etkileri bulunan kripto paraların farklı alanlarda etkisini kısaca 
aşağıdaki şekilde açıklamak mümkündür (Ağan ve Aydın, 2018, 
s. 6-10): 

Finansal Etkiler: Geleneksel bankacılık sistemlerinden ba-
ğımsız bir şekilde çalışan ve alternatif dijital para birimi olarak 
ortaya çıkan kripto para, geleneksel finansal aracılarını po-
tansiyel olarak kesintiye uğratıp daha az ücret ve hızlı ödeme 
süresiyle eşler arası işlemlere olanak tanımaktadır.

Ticari Etkiler: Kripto paralar bankalara olan zaruri ihtiyacı 
ortadan kaldırarak sınır ötesi işlemleri kolaylaştırmıştır ve ulus-
lararası transferlere yeni bir boyut getirmiştir. Kripto paraların 
alt yapısı olan Blockchain teknolojisinin getirdiği şeffaf ve de-
ğişmez kayıtlar ticari işlemlerde güvenliği artırmıştır.

İktisadi Etkiler: Ekonomik etkileri çok yönlü olan kripto para 
birimleri bir taraftan blok zincirinde yer alan teknolojik geliş-
meleri teşvik edip iş fırsatları yaratmakta ve kripto endsütrisine 
yatırım çekmektedir. Böylece inovasyonu ve ekonomik büyü-
meyi teşvik etmektedir. Diğer tarafndan bu para birimlerinin 
spekülatif yapısı ve oynaklığı pazarı istikrarsız kılabilmektedir. 
Aynı zamanda hükümetler inovasyonu tüketici koruması ve fi-
nansal istikrarla dengelemeye çalışırken düzenleyici zorluklarla 
karşı karşıya kalmaktadır. 

Siyasal Etkiler: Merkezi olmayan doğasıyla kripto para bi-
rimleri merkez bankası ve hükümetlerin para politikaları üzerin-
deki denetimini ortadan kaldırmaktadır. Kripto para birimleri, 
bireylere fonlar üzerinde daha çok kontrol sağlamaktadır. Bu 
durum sermaye kontrollerini ya da ekonomik yaptırımları atlat-
mak için kullanılabilmektedir. Düzenleyici çerçeveler tüketicinin 
korunması, kara para aklama, kanun dışı faaliyetler hakkında 
tartışmalara yol açarken hükümetler ve düzenleyici kurumlar 
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yenilik ve kontrol arasında bir denge oluşturmaya çalışmak-
tadır. 

Çok dinamik bir yapıya sahip olan kripto paraların yuka-
rıda belirtilen etkilerinin ülkeden ülkeye değişebileceği bir ger-
çektir. Değişen ve gelişen teknoloji ile birlikte küresel etkisinin 
de değişeceği ve yeniliklere açık olacağı da kaçınılmaz bir 
sonuç olarak ortaya çıkmaktadır (Tüfenk: 2023, s. 119).
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SONUÇ

Yüzyıllardır ekonomik faaliyetlerin yürütülmesinde başat rol 
oynayan para zaman içinde değişim göstererek günümüzdeki 
teknolojik gelişmelere paralel olarak dijital kavramlar içinde 
hayatımızdaki yerini almıştır. Bu teknoloji içinde alternatif bir 
ödeme aracı olarak ortaya çıkan kripto paralar blockchain 
teknolojik alt yapısıyla kullanılmaya başlanmıştır.

Kriptografi günümüzde veri güvenliği ve iletişim gizliliğini 
sağlayabilmek için finans gibi farklı alanlarda kullanılmaktadır.

Blok zinciri, mevcut ağın kullanıcıları arasındaki belirli ku-
rallara göre oluşturulan bloklar sisteme yazılan işlemlerin ta-
mamını doğrulayarak saklayan bir sistemdir.  Yapılan bir işlem 
gerçekleştiğinde ağ üzerinden yayınlanır ve şifreleme algo-
ritmaları ile doğrulanarak blok meydana getirilir. Her blok 
birbirine bu şekilde zincirleme suretiyle eklenir. Bir başkasının 
değiştirmesi imkansız hale gelir.

Son yıllarda Bitcoin başta olmak üzere kripto para birimleri 
popülerlik kazanmış, aracılara ihtiyaç duymadan hızlı, güvenli 
ve düşük maliyetli işlemler sağlayarak küresel ticaret finansma-
nını dönüştürme potansiyeline sahiptir. 

Kripto para borsası Bitcoin ve altcoinlerin elde edildiği ve 
alım-satım yapıldığı ve kripto para almak isteyen kişilerle kripto 
para satmak isteyen kişileri buluşturulduğu borsalardır. Kripto 
para borsalarında işlem yaparken, alıcılar borsanın kendileri-
ne sağladığı cüzdanlar aracılığıyla kripto paralarını saklarlar. 
Kripto para alım-satım platformlarında gerçek kimlik ile hesap 
açılmaktadır. Banka hesabından borsanın IBAN adresine para 
yollanılması gerekmektedir. İşlem yapmak isteyen kişi yapaca-
ğı işlem konusunda açmış olduğu hesabından talimat verir ve 
işlem özel anahtar vasıtasıyla platform tarafından gerçekleş-
tirilir. 
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Dünyada İlk kripto para borsası 6 Şubat 2010 tarihinde 
“Bitcoin Market” adı ile kurulmuştur. 1 Temmuz 2013’te ilk Türk 
kripto para borsası olan BtcTurk Kuzey Kıbrıs Türk Cumhuri-
yeti’nde kurulmuştur. Soğuk depo, bitcoin saklamaya yarayan 
çevrimdışı bir cüzdan türüdür. Soğuk depolama sayesinde di-
jital cüzdan, internete bağlı olmayan bir platformda saklanır.

Günümüz küresel dünyasında, uluslararası finansal bağlan-
tılar kurmak için önemli bir role sahip olan kripto paraların 
finansal, ticari, iktisadi, siyasi ve vergi konusunda küresel etkileri 
mevcuttur.
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GİRİŞ

Kavramsal Olarak Gözetim

Gözetim kavramı, insanlık tarihinde kökleri antik çağlara 
kadar uzanan ve süregelen önemli bir denetim aracıdır. Bu 
denetim aracı, zaman içinde gerçekleşen araçsal değişimler 
ve teknolojik ilerlemelerle birlikte, hayatın çeşitli alanlarında 
etkili bir şekilde varlığını sürdürmüştür. Gözetim kavramı, tarih-
sel süreç içinde iktidarın temel ve etkili bir aracı olarak kabul 
edilmektedir. İktidar sahiplerinin kendi hegemonyasını kurma 
ve sürdürme sürecinde, gözetim önemli bir rol oynamaktadır. 

Gözetleme olgusunun üç ana evrede ele alındığı söyle-
nebilir. İlk olarak, ilkel topluluklardan başlayarak pastoral gö-
zetim türü ortaya çıkmıştır. Bu dönemdeki gözetim, işgücünü 
denetleme ve insanları kontrol etme amaçları taşımıştır. İkinci 
ise, modern toplumların gelişimiyle birlikte ortaya çıkan teknik 
gözetimdir. Teknik gözetim, ulus devletlerin kurulmasıyla birlik-
te devletlerin mevcut iktidarlarını güçlendirmeyi ve toplumsal 
denetimi sağlamayı hedeflemiştir. Üçüncü gözetim türü, enfor-
matik gözetim adını taşır. Bu gözetim biçimi, enformasyon tek-
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nolojilerinin ilerlemesiyle birlikte hayatımıza girmiştir. Enformatik 
gözetim, iktidarlar sahiplerine, teknoloji aracılı ve neredeyse 
sınırı olmayan bir gözetim olanağı tanır (Dolgun, 2008). Bu 
sınıflandırma, gözetim olgusunun tarih içinde nasıl evrimleştiğini 
ve günümüzdeki karmaşık yapıyı nasıl oluşturduğunu anlama-
mıza yardımcı olur. Gözetim, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte 
sürekli olarak yeni araçlar kazanmış ve topluma daha fazla 
etki edebilen bir güç haline gelmiştir.

Lyon, gözetimi, bireyin kişisel bilgilerine odaklı, amaçları 
arasında etkileme, yönetme, koruma, yönlendirme gibi unsur-
ları içeren sistemli ve düzenli bir ilgi olarak tanımlamaktadır 
(Lyon, 2013). Bu tanım, gözetim kavramını sadece bir gözleme 
eylemi olarak değil, aynı zamanda bu gözlemin bireyin kişisel 
enformasyonunu etkileme, yönlendirme ve yönetme amacına 
hizmet eden bir süreç olarak ele almaktadır. Gözetim, sadece 
bilgi toplama eylemi olmanın ötesine geçerek, bu bilgilerin 
çeşitli amaçlar doğrultusunda kullanılmasını vurgular. Özellikle 
teknolojinin ilerlemesi ile birlikte, bireylerin kişisel enformasyon-
larına olan ilgi ve erişim daha da artmıştır. Bu durum, gizlilik ve 
güvenlik dengesini sorgulamamıza neden olmaktadır. 

İlk olarak gözetim olgusuna değinen isimlerden biri Marx›-
tır. Karl Marx’ın gözetim konusuna getirdiği perspektife göre, 
gözetim, emek ve sermaye arasındaki çatışmanın bir par-
çasıdır (1975). Marx’ın bu bakışı, kapitalist üretim sürecindeki 
güç dinamiklerini ön plana çıkartır. Köleliğin sona ermesi ve 
kapitalizmin gelişimi ile birlikte, geleneksel emek yöntemleri ar-
tık sürdürülemez hale gelmiştir. Gözetim, emekçilerin disiplinini 
sağlamak ve sermayenin çıkarlarını korumak için kullanılan bir 
araç olarak öne çıkar. Bu durumda gözetim, sermayenin işlev-
sel bir parçası ve kapitalizmin bir aracı haline gelmiştir. 

Marx’ın ardından gözetim olgusuna değinen ve önemli 
katkılar sunan isim ise Weber’dir. Weber, gözetimi bürokrasi 
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kavramıyla değerlendirerek, gözetimin esas amacını ayrıntılı 
bir şekilde bilgileri kaydetme ve dosyalama işlevi olarak ta-
nımlamıştır (Sucu, 2011). Bu işlev, aslında denetimin etkili bir 
biçimde gerçekleştirilmesine katkı sağlamaktadır ve gözetimin 
ayrıntılı bilgi toplama ve düzenleme işlevini vurgular. Anthony 
Giddens, gözetim faaliyetlerini iki temel kavram üzerinden ele 
almıştır. İlk olarak, gözetim; kişilerin eylemlerini kontrol altında 
tutmak için kullanılabilen kodlanmış bir bilgi bütününü temsil 
eder. İkinci olarak, bireylerin baskı altında oldukları durumlar-
da sürekli olarak izlenmelerini içerir (Giddens, 2008). Giddens’ın 
bu ikili perspektifi, gözetimin sadece bilgi toplama ve kontrol 
etme süreci olmanın ötesinde, aynı zamanda güç dengelerini 
ve baskıyı da içeren karmaşık bir olgu olduğunu gösterir.

Michel Foucault, gözetim olgusunu kavramsallaştırarak lite-
ratüre kazandırmış ve özellikle Jeremy Bentham’ın panoptikon 
modelinden esinlenmiştir. Panoptikon, 1785 yılında Bentham 
tarafından geliştirilen hapishane modelidir ve “bütünü gözle-
mek” anlamına gelir (Özdel, 2012). Foucault, gözetimin modern 
toplumlarda disiplin toplumu ve disiplin iktidarının bir yansıması 
olduğunu savunur (Foucault, 2006). Foucault’a göre, göze-
tim sadece suçluların kontrolü için değil, toplumsal normlara 
uyumlu bir nüfusun oluşturulması için de kullanılır. Bu, bireylerin 
faaliyetlerinin sürekli olarak izlenmesi ve belirlenmesiyle ger-
çekleşir.

Panoptikon

Foucault’un gözetim olgusunun temeli, Jeremy Bentham’ın 
ortaya attığı panoptikon modeliyle atılmıştır. Panaptikon, daire 
şeklinde tasarlanmış bir hapishane mimarisidir. Bu hapisha-
ne mimarisi, “bütünü gözetlemek” anlamına gelen panoptikon 
adıyla anılmaktadır (Özdel, 2012). Ancak bu gözetim modeli, 
pratikte hayata geçmemiştir. Foucault, Bentham’ın Panoptiko-
nunu şöyle açıklar: 
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“Bentham’ın Panopticon’u, çevrede halka halinde bir bina, 
merkezde bir kule; bu kulenin halkanın iç cephesine bakan ge-
niş̧ pencereleri vardır. Bu durumda merkezi kuleye tek bir gö-
zetmen ve her bir hücreye tek bir deli, bir hasta, bir mahkûm, 
bir işçi veya bir okul çocuğu kapatmak yeterlidir. Geriden ge-
len ışık sayesinde, çevre binadaki hücrelerin içine kapatılmış̧ 
küçük siluetleri olduğu gibi kavramak mümkündür. Görülme-
den gözetim altında tutmaya olanak veren düzenleme, sürekli 
görmeye ve hemen tanımaya olanak veren mekânsal birim-
ler oluşturmaktadır. Sonuç olarak, hücre ilkesi tersine döndü-
rülmektedir. Tam ışık altında olma ve bir gözetmenin bakışı, 
aslında koruyucu olan karanlıktan daha fazla yakalayıcıdır. 
Görünürlük bir tuzaktır” (Foucault, 1992, s. 251).

Foucault’un açıklamalarına göre, Panoptikon’un gerçekleş-
tirilmesi hem bireyleri hem de toplumu sürekli bir gözetim altın-
da tutarak, disiplin mekanizmalarını güçlendirmeyi amaçlar. Bu 
kapsamlı gözetim modeli, hapishane sistemlerinde uygulandı-
ğında, bireylerin davranışlarını kontrol etme, izleme ve düzen-
leme kapasitesini artırarak toplumsal normların korunmasına 
katkıda bulunur. Bu bağlamda, gözetim ve disiplin konseptleri, 
fiziksel sınırların ötesine geçip toplumun farklı alanlarına yayı-
larak etkisini gösterir.

Bentham, tutukluların izlendiğini veya izlenmediğini anla-
mamaları için gözetimin gerçekleştiği odanın pencerelerine 
panjurlar eklenmesini ve odalardan başka bir yere gitmek 
için kapılar yerine zikzaklı, görünümü engelleyecek yollarının 
kullanılmasını önermiştir (Foucault, 1992). Bu öneriler, mahkûm-
ların farkında olmadan sürekli izlenebilmesini veya öyle ol-
masa bile gözetlendiğini hissetmesini amaçlar. Daha açık bir 
ifadeyle, mahkumlar kendilerini gözetleyenleri görmediği için 
ne zaman gözetlendiğinin farkında olmayacaktır. Bu durum 
da mahkumların sürekli izlendikleri yönünde bir paranoya ya-
ratmalarını sağlar. Mahkumlar, kendilerini gözetleyen kulenin 
içerisini göremedikleri için orada sürekli birilerinin olduğunu 



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri

203

ve kendilerini izlediğini düşünmeye başlar. Aslında Bentham 
tarafından yaratılan bu mimari yapının amacı tamamen bu 
duyguyu yaratmaktır.

Foucault’a göre, Panoptikon’un etkisi toplumun geneline 
yayılmıştır. Bu nedenle, Panoptikon sadece hapishanelerde 
değil, hayatın her alanında uygulanabilir. Temel amaç, şiddet 
veya zor kullanmadan sadece gözetim yoluyla mahkûmların 
sürekli bir şekilde kontrol edildiği hissiyatını yaratmak ve bu-
nun sonucunda düzen sağlamaktır (Foucault, 1992). Bu anlayış, 
toplumun farklı alanlarında disiplin ve gözetim mekanizmala-
rının yaygın olarak kullanılmasını ifade eder. Foucault, iktidarın 
disipline edici stratejilerini anlatırken orta çağdaki veba ve 
cüzzam hastalıklarına başvurur. Bu hastalıklar, iktidarlar için 
mükemmel bir disiplini uygulama fırsatı sunar. İktidar tarafın-
dan istenmeyen tüm durumlar gözetim altına alınmaya çalışılır 
ve her şeyi bilen bir iktidarın etkisiyle düzen sağlamak esas 
amaçtır. İzlenen insanlar sürekli olarak gözlemlenir, incelenir, 
hastalar ve ölüler denetlenir. Foucault’ya göre, veba istisnai 
bir durum olabilir ancak panoptikon genele yayılabilir ve in-
san hayatının her alanında kullanılabilir (Foucault, 1992). Genel 
olarak, gözlenenin farkında olmaması ve sürekli bir gözetim 
altında olma durumu, iktidarın daha etkin bir şekilde işlemesine 
imkân tanıyan önemli bir yapı olarak karşımıza çıkıyor.

Foucault, o güne kadar hâkim olan kapalı ve karanlık hüc-
re algısının tamamen değiştirildiğini ifade ederek bu konudaki 
düşüncelerini şu şekilde aktarır:

“Görünürlük bir tuzaktır. Hücre içinde olanlar yan hücrede 
kimin ne yaptığını görememektedir. Buradaki gözetimin temeli 
görünür olmaktır, ancak görememektir. Görünmezlik düzenin 
güvencesidir. Bu sayede nerede gözetim yapılıyorsa ora-
da kuralların dışında hareket edilmeyecektir” (Foucault, 1992: 
295).” Foucault, gözetimle ilgili olarak görünürlük kavramının 
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bir tuzak olduğunu vurgulayarak, hücre içindekilerin yanındaki 
hücrede neler olup bittiğini görememelerinin temelinde göze-
tim düzeninin işleyişi olduğunu belirtir. Görünürlüğün, aslında 
görememek üzerine kurulu olan bir düzeni temsil ettiğini ifade 
eder. Bu bağlamda, gözetim yapılan yerde kurallara uyma-
manın önüne geçilmesini sağlayan unsurlardan birinin görün-
mezlik olduğunu dile getirir.

İktidar sahiplerinin topumu aralıksız bir şekilde gözlemledi-
ği ve bu gözetimden kaçmanın imkânsız olduğu düşüncesinin 
halka kabul ettirilmeye çalışmaktadır. Panoptikon’da mahrem 
bir mekân bulunmamaktadır; insanların tüm aktiviteleri her za-
man gözlenebilir ve bu durumdan kaçmak olanaksızdır (Bau-
man, 2012).

Bu bağlamda, modern toplumların bir gözetim kültürü için-
de olduğu, bireylerin sürekli olarak izlendiği ve bu izlemenin 
kaçınılmaz bir gerçek olduğu vurgulanmaktadır. Gözetim, sa-
dece cezaevleri gibi belirli kurumlarda değil, geniş bir yelpa-
zede, günlük yaşamın bir parçası haline gelmiştir. Bu durum, 
teknolojik gelişmelerle birlikte daha da yaygınlaşmıştır. Ancak, 
bu gözetim mekanizmasının bireylerin davranışlarını şekillendir-
mede nasıl bir rol oynadığı ve bu durumun bireylerin özgür-
lükleri üzerindeki etkileri önemli tartışma konularıdır.

Bu sistemi sürdüren şey, bakışın birey tarafından içselleş-
tirilmesidir. Bu durumun sonucunda her birey, kendisini göz-
lemleme konumuna gelir. Panoptikon, sadece hapishane işlevi 
gören mimari bir yapı tasarım değil, aynı zamanda çeşitli or-
tamlarda uygulanmak üzere tasarlanmış bir düşünsel sistemdir. 
Kesim Güven’in vurguladığı gibi, panoptikon sadece bireylerin 
gözetimi için bir mekanizma olmanın ötesindedir. O aynı za-
manda toplumu yönlendiren ve kategorize eden bir sistemdir 
(Kesim Güven, 2007). Özellikle günümüzde güvenlik kameraları, 
dijital izleme teknolojileri ve diğer gözetim araçlarıyla bu pa-
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noptikon etkisi daha da güçlenmiştir. Bireyler, çeşitli ortamlar-
da sürekli olarak izlenirken, bu gözetim mekanizmasının varlığı 
genellikle fark edilmez.

Gözetimin Evrimi

Zaman içerisinde teknolojik araçların gelişimi ile gözetim 
olanakları da değişmiştir. Bu teknolojik değişim ile birlikte gö-
zetim, kendisine yeni veri toplama ve işleme alanları oluştur-
muştur. Enformasyon teknolojilerinin hayatımızın her alanına 
girmiş olduğu günümüz modern dünyasında neredeyse tüm 
bilgi ve belgelerimiz de sanal ortamda kayıt altında bulunmak-
tadır. Anthony Giddens, günümüz çağdaş toplumları gözetim 
toplumu olarak tanımlamakta ve bu gözetim kavramının, ha-
berleşme teknolojileriyle birlikte yayılarak sıradan bir duruma 
geldiğine işaret etmektedir (2004). Toplumun sanal ortamda 
bulunan kişisel bilgilerinin korunması adına birçok önlem alın-
masına rağmen, bu durum beraberinde büyük oranda risk 
de getirmektedir. Günümüz modern teknoloji aygıtları, sadece 
bilgileri kayıt altına almakla kalmayıp aynı zamanda bu bilgi-
lerden yola çıkarak analiz yapabilme yeteneğine de sahiptir. 
(Yamaç, 2013). İktidar sahipleri, tüm bu bilgileri korumakla yü-
kümlü olmakla birlikte kendi çıkarları için kullanma eğilimindedir. 
Egemen güçler, güvenlik gerekçesiyle yaşamın tüm alanında 
gözetleme yapmakla birlikte kendi iktidarlarını güçlendirmek 
ve devam ettirmek adına söz konusu bilgileri kullanmaktadır.

Lyon, panoptikon kavramından yola çıkarak yeni enfor-
masyon teknolojilerinin, toplumun geneline yayılmış yeni bir 
gözetleme ve denetleme aracı haline geldiğini ifade eder. 
Bu durumda gözetim, sadece devletlerin ve işyeri sahibinin 
ihtiyaçlarını aşarak, tüketim ve insanların mahrem alanlarına 
kadar ulaşmıştır (Lyon, 1997). Yeni enformasyon teknolojileri 
gözetim kavramını neredeyse sınırsız ve süresiz bir duruma 
getirmiştir. Bunun sonucunda gözetim, zamandan ve mekân-
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dan bağımsız olarak gerçekleşebilen akışkan bir şekle bü-
rünmüştür (Lyon ve Bauman, 2020). Gözetimin zamandan ve 
mekândan tamamen bağımsız bir hal alması, insanları her an 
ve her yerde gözetlenebileceği anlamına gelmektedir. 

Günümüz enformasyon çağında gözetim mekanizmaları, 
bireylerin hareketlerini, alışkanlıklarını ve etkileşimlerini kapsamlı 
bir şekilde takip ederek sürekli bir gözetim altında tutmakta-
dır. Foucault’a göre, günümüz modern toplumlarında egemen 
güçler toplum ve birey üzerinde kontrol sağlamak için legal 
bir araç olarak gördükleri gözetimi kullanırlar (1992). Gözetim 
sistemleri, bireylerden kendi onaylarıyla gözetim altına alınma-
larını talep etmektedir. Lyon bu durumu, “salyangozlar evlerini 
sırtlarında taşıdığı gibi, cesur yeni akışkan modern dünyanın 
bireyleri de kendi kişisel panoptikonlarını kendi bedenleri üze-
rinde büyütmek ve taşımak durumundadır” sözleriyle ifade 
etmektedir. (Lyon, 2013, s. 73). Gözetim araçlarının yaygınlaş-
masıyla birlikte bireylerin özel yaşamları daha fazla gözetim 
altına alınmış ve bu durum, kişisel mahremiyetin sınırlarının gi-
derek zedelendiği bir ortam yaratmıştır. 

Son yıllarda enformasyon teknolojilerinde yaşanan hızlı 
yükselişin gözetim kavramına yeni ortamlar yarattığından bah-
setmiştik. Hızla gelişen ve değişen bu durum panoptikon kav-
ramının, bu yeni durumu açıklamakta yetersiz kalmasına yol 
açmıştır. Bu yetersizlik durumu, gözetimin kazandığı yeni araç-
lar sayesinde çok daha kapsamlı bir hal alırken, panoptikon 
kavramının kapsamının sınırlı olmasından kaynaklanmaktadır. 
Bu yeni gözetim toplumunu açıklamak için panoptikon kavramı 
farklı değişimler geçirerek Süper-panoptikon, Sinoptikon, Om-
nioptikon gibi kavramların doğmasına yol açmıştır.

Süper-panoptikon

Süper-panoptikon kavramı, gelişen enformasyon teknoloji-
leri ile birlikte gözetim toplumunu aktarmak için yetersiz kalan 
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panoptikon kavramının daha kapsamlı bir versiyonu olarak 
ortaya çıkmıştır. Süper-panoptikon, kavramı ortaya atan Mark 
Poster tarafından şu şekilde aktarılmıştır: 

“Denetim toplumu, yeni medya sayesinde, disiplin altına alı-
cı denetimle özdeşleştirilen mekânsal kapatıp-kuşatmalardan 
ayrılır ve bunu önemli bir açıdan yapar.….. Denetim sistemlerin-
deki bu değişimi “süper-panoptikon” diye adlandırarak, bunun 
Foucault’nun önceki analiziyle devamlılık içinde olduğunu, ama 
aynı zamanda düzende belirli bir değişimi kaydettiğini ifade 
etmeye çalıştım. (Poster, 2018:549)

Poster, değişen paradigma ile yetersiz kalan panoptikon 
yerine ortaya attığı süper-panoptikonun dayandığını teknolojik 
değişimi gerekçe göstererek açıklar. Bu yeni durum, “Bugün-
kü iletişim devreleri ve veri tabanları süper-panoptikon’u bir 
kurum olarak yaratmaktadır. Burası öyle bir kurumdur ki du-
varsız, penceresiz, gözetleme kulesiz bir gözetim yeridir” (Pos-
ter’dan akt. Güven,2007:92). Buna göre yeni gözetim kavramı 
herhangi bir fiziki yapıya ihtiyaç duymamaktadır. Panoptikon, 
bireylerin kendi içsel yaşamlarını geliştirmelerini teşvik eder. 
Ancak süper-panoptikon, bilgisayar tarafından yönlendiril-
diğinden haberdar olmayan bireyleri nesneler haline getirir 
(Lyon, 2006). Bu durum, bireylerin kimliklerinin nasıl manipüle 
edildiği konusunda bilinçsiz olmalarına ve dağılmış bir şekilde 
var olmalarına işaret etmektedir. Süper-panoptikonun etkisi 
altında, bireylerin kendi yaşamları üzerinde kontrol sahibi ol-
maları giderek azalmakta olduğu savunulmaktadır.

Sinoptikon

Panoptikon ve süper-panoptikon kavramlarının da yetersiz 
kaldığını düşünen Thomas Mathiesen, Sinoptikon kavramını or-
taya atmıştır (1997). Panoptikon’da kule içerisinde bulunan bir-
kaç kişi tüm mahkumları gözetlemektedir veya iktidar sahipleri 
topumun genelini gözetler. Daha açık bir ifadeyle azınlık bir 
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grup çoğunluğu gözetlemektedir. Ancak Sinoptikon’da bunun 
tam tersi bir şekilde çoğunluk olan grup azınlığı gözetlemek-
tedir.

Thomas Mathiesen’ın öne sürdüğü bu kavramın özünü te-
levizyon oluşturur (Mathiesen, 1997). Sinoptikonda gözetim, te-
levizyon ve radyo gibi teknolojik araçlar aracılığıyla insanları 
oyalayarak, mutlu ederek gerçekleşmektedir. Panoptikonda 
gözetim, gözetlenen kişi için zorunlu bir eylem olarak ger-
çekleşirken sinoptikonda gözetim, zorunluluğun olmadığı ama 
bireylerin kendi istekleriyle gerçekleşen bir eylem olarak kar-
şımıza çıkmaktadır. Söz konusu bu yeni kitle iletişim araçları 
genel olarak iktidarlar veya kapital sahipleri tarafından yö-
netilmektedir. Bu durum da beraberinde güç sahiplerine ma-
ruz kalınacak içeriği belirleme olanağı sunmaktadır. “Synopti-
con’da yereller küreselleri seyretmektedir. (...) Küreseller, aynı 
hem muhteşem hem aleladedir ve erişilmeyecek kadar yük-
sekte olsalar da aşağıdakilerin hepsinin de peşinden gidebile-
ceği parlak bir örnek ortaya koyarlar; onlara hem hayranlık 
duyulur hem de gıpta edilir; bu, yöneten değil, yol gösteren 
bir hükümdarlıktır.” (Bauman,2016:63-64) Bu durum, içeriği be-
lirleme ayrıcalığına sahip kesimin bu gücü kötü kalabilme ris-
kini doğurmaktadır. İktidar sahipleri, söz konusu içeriği kendi 
çıkarları doğrultusunda belirleyerek toplumu etkileme gücünü 
de elde etmiş olmaktadır.

Omniptikon

Durmaksızın ilerleyen ve gelişen yeni kitle iletişim teknolo-
jileriyle birlikte var olan gözetim durumunu tanımlamak adına 
yeni kavramlara ihtiyaç ortaya çıkmıştır. Bu yeni durumda si-
noptikon yerini omniptikona bırakmıştır. Jeffrey Rosen’ın “Çıplak 
Kalabalık” adlı kitabında ortaya attığı Omniptikon, azınlığın 
çoğunluğu izlediği veya çoğunluğun az olanı izlediği bir yapı 
yerine herkesin herkesi izlediği bir yapı ortaya koymaktadır 
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(Sprague, 2007). Sinoptikon ve panoptikon gibi kavramların 
yetersiz kaldığı bu dönemde, Rosen’ın omniptikonu, siber or-
tamda karşılıklı gözetim üzerinden şekillenen bir toplumsal ya-
pıyı ifade etmektedir.

Bu kavram, gözetim pratiğinin evrimine paralel olarak or-
taya çıkmış ve gönüllü gözetim kavramını vurgulayarak insan-
ların kendi iradeleriyle herkesin herkesi gözetlenmeyi kabul 
ettiği bir toplumsal gerçeği yansıtmaktadır (Okmeydan, 2017). 
Rosen’ın omniptikonu, zaman ve mekân sınırlarını aşarak kü-
reselleşen bir gözetim pratiğini ifade etmekte ve bireylerin in-
ternet çağında sürekli gözetim altında olduğu bir gerçeği öne 
çıkarmaktadır. Bu kavramın doğuşu, herkesin herkes tarafından 
görünür olmasını, bu ortam içerisinde bilinmez birçok göze 
maruz kalması ve herkesin aynı zamanda gözlemcilerden biri 
olmasını içerir. Gönüllü ve karşılıklı bir şekilde gerçekleşen gö-
zetim, yaşamlarımızın her anında gözetim altında olduğu bir 
ortam yaratır. Artık görünür olmak, var olmanın bir şartı haline 
gelmiştir ve hayatımızdaki göz her an her yerdedir (Pimenta, 
2010).

Omniptikon kavramı, gözetim literatürüne yeni bir pers-
pektif getirirken, siber ortamda bireyler arasındaki gözetimin 
gönüllülük temelinde nasıl şekillendiğini anlamamıza yardımcı 
olmaktadır. Bu kavram, teknolojinin ve toplumsal kültürün ev-
rimiyle birlikte gözetim anlayışlarının nasıl değiştiğini gösteren 
önemli bir terimdir.

Amaç Ve Örneklem

Bu makalenin amacı, Andrew Niccol’un yönetmenliğini üst-
lendiği 2018 yapımı Anon filmi üzerinden gözetim toplumu ve 
mahremiyet kaybının nasıl işlendiğini detaylı bir şekilde incele-
mektir. Film, teknolojinin mahremiyet üzerindeki etkilerini çarpıcı 
bir distopik atmosferde ele alarak günümüz izleyicisine çeşitli 
düşündürücü sorular sormaktadır. Gattaca filminin hem yöne-
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tim koltuğunda olan hem de senaryosunu yazan, ayrıca Tru-
man Show adlı filmin senaristliği üstlenen Andrew Niccol, film-
lerinde gözetim ve mahremiyet kaybı durumu üzerine önemli 
tespitler sunmaktadır. Bu tespitler var olan durumu betimle-
mesiyle beraber gelecekte yaşama ihtimalimizin yüksek oldu-
ğu durumlara da bir projeksiyon sağlamaktadır. Bu anlamda 
günümüzde yaşadığımız dünyada enformasyon teknolojilerinin 
yarattığı gözetim ve mahremiyet kaybı durumunun ve yakın 
gelecekte yaşama ihtimalimiz olan durumların sinemaya yan-
sıması önemli bir bilinç yaratmaktadır. Bu bağlamda, Anon 
filmi üzerinden gözetim toplumu ve mahremiyet kaybının nasıl 
işlendiğini detaylı bir şekilde analiz etmek amaçlanmaktadır.

Veri Toplama Araçları ve Yöntem

Bu çalışmanın veri toplama araçlarını kuramsal tarama ve 
gözetim olgusunun doruğa ulaşmasıyla mahremiyetin yok ol-
duğu bir evren yaratan ‘Anon’ adlı film oluşturmaktadır. Söz 
konusu film dijital ortamda birçok kez izlenmiş ve analiz uy-
gulamak adına notlar alınmıştır. Bu ön çalışma sırasında ana-
liz etmek açısından öne çıkan üç tema belirlenmiştir. Bunların 
dışında önemli sahnelerin ekran görüntüleri alınarak çalışmaya 
eklenerek incelenmiştir. Ekran görüntülerinin eklenmesi, anali-
zin daha görsel ve somut bir temele dayanmasını sağlamak 
amaçlanmıştır.

  Bu çalışmada, nitel bir araştırma yaklaşımı benimsenmiştir. 
Nitel araştırmalar, genellikle derinlemesine anlamak, belirli bir 
konuyu keşfetmek veya bireylerin deneyimlerini anlamak ama-
cıyla kullanılır (Merriam, 2009). Bu bağlamda, ‘Anon’ filminin 
içeriğini derinlemesine anlamak ve gözetim olgusunun doruk 
noktasına ulaştığı bir evreni değerlendirmek amacıyla nitel bir 
veri toplama yaklaşımı benimsenmiştir. Çalışmanın örneklemi 
olan film nitel veri analizi yöntemlerinden biri olan içerik ana-
lizi yöntemi ile değerlendirecektir. “İçerik analizi, metinlere ve 



TEKNOLOJİK DÖNÜŞÜM VE MEDYA:
Dijital Dünyanın Yeni Dinamikleri

211

kullanıldıkları bağlamlara yönelik anlamlı ve geçerli çıkarım-
lar yapabilmek için kullanılan bilimsel bir araştırma yöntemidir 
(Krippendorff 2004: 18). Bu metodoloji, metinlerin derinlemesine 
incelenmesi ve anlamlı örüntülerin, temaların veya anlamların 
ortaya çıkarılması için tasarlanmıştır. Krippendorff’un tanımı, 
içerik analizinin metinleri anlamlı örüntülerle inceleyerek de-
rinlemesine anlama amacını vurgular. Ona göre, içerik analizi, 
metinlerin ötesine geçerek onlardan çeşitli bilgiler elde etme 
sürecidir.

Veri toplama sürecinin temelini, ‘Anon’ adlı filmin detaylı 
bir şekilde incelenmesi oluşturacaktır. Filmin çeşitli sahneleri ve 
ana konuları üzerine odaklanarak, gözetim ve mahremiyet 
temasının nasıl işlendiğini anlamak amaçlanmaktadır. Film ana-
lizi, özellikle görsel ve işitsel unsurların yanı sıra karakterlerin 
gelişimi ve olay örgüsü gibi çeşitli öğeleri içermektedir. Film 
izleme sürecinde, önemli sahneler ve ana konular hakkında 
notlar alınacak ve bu notlar üzerinden tematik analiz gerçek-
leştirilecektir. Analiz sürecinde, gözetim, mahremiyet, teknoloji 
kullanımı gibi ana temalar belirlenecek ve bu temaların filmin 
genel yapısına nasıl entegre olduğu anlaşılmaya çalışılacaktır.

Veri Analizi

Filmin konusu

Senaryosunu kaleme aldığı The Truman Show ve yazıp 
yönettiği Gattaca, Simone gibi filmlerinden tanıdığımız Yeni 
Zelendalı yapımcı, yönetmen ve senarist Andrew Niccol’un 
yazıp yönettiği Anon filminin başrollerini Amanda Seyfried ve 
Clive Owen üstlenmiştir.

Toplumsal denetim ve gözetim kavramlarının, son yıllarda 
hız kesmeden gelişmeye devam eden enformasyon teknoloji-
leriyle birlikte, dijital gözetime evirilmesi sonucu kimsenin mah-
remiyetinin kalmadığı, çok da uzak olmayan bir gelecek tasviri 
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yapan Anon filmini, distopik bir bilim kurgu ve gerilim filmi 
olarak değerlendirebiliriz.

Filmin Künyesi

Yapım Şirketi: K5 Film

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

Yönetmen, senarist: 
Andrew Niccol

Yapımcılar: 
Andrew Niccol, 
Oliver Simon 

Görüntü yönetmeni: 
Amir Mokri

Editör: 
Alex Rodríguez

Müzik: 
Christophe Beck’e

Süre: 100 dakika

Yapımı: 
2018 - ABD ,  İngiltere

Görsel 1- Anon Film Afişi

Robet Browning’in Paracelso (1835) adlı şiirinde geçen “Sa-
vaşmaktan vazgeçiyorum, bu bir son olsun. Gizlenecek bir 
yerim, karanlık bir köşem olsun. Unutulmak istiyorum, Tanrı 
tarafından bile.” Sözleriyle başlayan film çok uzak olmayan 
bir gelecekte, bilinmeyen bir şehirde geçmektedir. 2018 yapımı 
olan filmin çekimleri New York ve Toronto’da yapılmıştır ve gri 
renk paleti ve soğuk bir hava hakimdir. Bu renk seçimi, ka-
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rakterlerin yaşadığı içsel karmaşıklığı ve distopik bir dünyanın 
atmosferini vurgular. Genel olarak insanlar mimiksiz, mutsuz, 
soğuk görünümlüdür ve film boyunca neredeyse hiç kimse gü-
lümsemez. Mimiksiz, mutsuz ve soğuk bir görünüme sahip olan 
bu karakterler, filmdeki duygusal yoğunluğu yansıtarak seyir-
cinin duygusal bir bağ kurmasını sağlar. Gülümsemenin hiç ol-
madığı bir dünya, izleyiciyi film boyunca karakterlerin yaşadığı 
umutsuzluğu ve içsel çatışmaları düşünmeye yönlendirmektedir.

Görsel 2- Kasvetli şehir ve mutsuz insanlar

Soğuk ve kasvetli bir ortamda geçen film dünyasında, gü-
nümüzün hâkim teknolojileri olan akıllı telefonlar ve bilgisa-
yarlar yoktur. Fakat internet ve buna bağlı bulut teknolojisi 
hayatımızın neredeyse tamamını domine etmiş durumdadır. 
Günümüz hâkim teknolojileri yerine biyolojik bilgisayar diyebi-
leceğimiz “Zihnin Gözü” vardır. 

İnsanlar teknolojik bir alete ihtiyaç duymadan, düşünerek 
ve gözlerinde canlanan görüntülerle, arama yapma, hesap 
ödeme, alışveriş yapma, oyun oynama gibi istedikleri her şeyi 
bu biyolojik bilgisayarla gerçekleştirebilirler. Muhtemelen bey-
ne yerleştirilen bu yeni teknoloji aynı zamanda sürekli kayıt 
yapan bir video kamera sistemi gibi işlemektedir. 
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İnsanların yaşadıkları ve gördükleri her şey bu teknoloji 
vasıtası ile kayıt altına alınarak ‘Ether’ adı verilen bir bulut 
depolama sistemine kaydedilmektedir. Bu şekilde beyin bir bil-
gisayar diskine, gözler ise bir bilgisayar ekranına dönüşmüştür 
diyebiliriz. Bu bilgiler, herkesin erişebildiği bir dijital vitrin gibi 
halka açık hale gelir. Bu durum, kişisel mahremiyetin yok ol-
duğunun. Herkesin birbirini gözetleme ve bilgi edinme durumu 
doruklara ulaşmış konumdadır. Bireylerin bilgilerine kolay bir 
şekilde herkes ulaşabilmektedir.

İnsanlar etrafa veya birbirlerine baktıklarında pop-up (açı-
lır pencere) olarak tanımlayabileceğimiz bir pencere açılır ve 
bu pencerede o eşyalar veya o insan hakkında bilgiler yer 
alır. Sosyal medya profillerindeki isim, yaş, meslek gibi bilgileri 
andıran bu bilgiler herkes tarafından görülmektedir. 

Görsel 3- Açılır pencereler ve bilgiler

Günümüzde kullanılan reklam tabelaları gibi unsunlar film 
içerisinde yer almaz. Bu dünyada neredeyse her şey dijitalleş-
miş durumdadır. Reklamlar da bireyin gözünde dijital olarak 
canlanmaktadır. Gözetimin bu denli arttığı bir dünyada sadece 
internet ortamında gezinirken değil metroda, sokakta yürürken 
de kişiselleştirilmiş reklamlara maruz kalınmaktadır. Bina giy-
dirme reklamlarının bile kişiye özel olarak tasarlanabildiği bu 
dünyada, ürünler de simülasyon ortamında denenebilmektedir. 
Bu deneme sadece görsel değil sesli mesajı da içermekte-
dir. Bu distopik dünya, bireylerin kişisel yaşamlarının tamamen 
gözlemlenebilir bir hale geldiği bir gelecek vizyonunu yan-
sıtmaktadır. Bu distopik evrende, teknolojinin kişisel mahremi-
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yet üzerindeki etkileri açık bir şekilde görülmektedir. Teknolojik 
gelişmelerin avantajlarına ek olarak, bireylerin yaşamlarının 
tamamen denetlenebilir hale gelmesi, filmde düşündürülen te-
mel sorun olarak karşımıza çıkmaktadır. Mahremiyetin sınırları 
nerede çizilmeli, teknolojinin bu denli entegre olduğu bir dün-
yada bireyler ne kadar özgür olabilirler, gibi sorular izleyiciye 
düşündürülmek istenen temel temalar arasında bulunuyor.

Görsel 4- Şehrin gerçek görünümü ve kişiselleştirilmiş dijital reklam

Görsel 5- Reklam simülasyonu

Devlet yetkilileri gözümüzün sürekli kaydettiği birinci şahıs 
görüntülerimizi istedikleri zaman Ether adlı bulut depolama 
sistemine girerek izleyebilmektedirler. Böyle bir evrende geçen 
film, gelişen teknolojinin sonucu olarak hayatımızda daha çok 
dahil olmaya başlayan gözetim toplumu ve mahremiyet kav-
ramları üzerine distopik bir yapıda kurulmuştur.
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Hükümetler tarih boyunca olduğu gibi, güvenlik nedenlerini, 
terör tehlikesini, dış güçler gibi nedenleri öne sürerek gözeti-
mi sağlamakta, bu gözetimi arttırmaya çalışmakta ve bunun 
sonucu olarak mahremiyet kavramına gölge düşürmektedir. 
Anon filmi özelinde de devlet, kişi güvenliğini ve suçsuz toplum 
kavramlarını öne sürerek toplumsal gözetimi sağlamaktadır. 

İnsanların hayatlarının sürekli kayıt altına alındığı ve de-
polandığı bunun sonucunda da mahremiyetin oradan kalktığı 
bir dünyada, Sal Frieland (Clive Owen) dedektif olarak görev 
yapmaktadır. Böyle bir dünyada suçlular, kayıtlarına bakılarak 
kolayca tespit edilebilmektedir ve dedektiflik sıkıcı bir hal almış-
tır. Film, izleyicilere gelişen teknolojinin mahremiyet üzerindeki 
etkilerini düşündürerek, gözetim toplumuyla ilgili güncel konu-
lara dair derinlemesine bir bakış sunmaktadır.

Mahremiyetin ortadan kalkması sonucu insanlar genel-
de hiçbir şey yapmayan, mutsuz, iletişimden uzak varlıklara 
dönüşmüştür. Filmin ilk sekansında, ortam ve yaşanan dünya 
seyirciye tanıtılırken dedektif Sal birkaç olayı Ether bulut de-
polama sistemine girerek çözüme kavuşturur. Bu olaylardan 
birinde, yaşanan bir cinayet çözülürken olaya tanık olan bir 
bebeğin göz kaydına bakılmaktadır. Bu bebeğin göz kaydı-
na bakılması, yeni biyolojik bilgisayarların gönüllü olarak elde 
edilen bir teknoloji olmadığını, yeni doğan herkese takılmasının 
zorunlu olduğunu göstermektedir. 

Görsel 6- Adli bir durumun bebeğin gözünden görünümü
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Böyle bir dünyada Sal Frieland, suçları sadece Ether üze-
rindeki kayıtlara girerek kolaylıkla çözmektedir fakat işlenen 
bir cinayet hikâyede bir dönüm noktası gerçekleştirecektir. Bir-
biriyle bağlantılı olduğu anlaşılan cinayetler işlenmeye başlar. 
Bu cinayetler, yaşanan diğer olaylar gibi öldürülen kişinin göz 
kaydına bakılarak çözülemez. Çünkü katil, öldüreceği kişilerin 
gözünü hackler ve kendi görüş açısıyla değiştirir. Kısaca anlat-
mak gerekirse öldürülen kişi bu sırada kendisini öldüren kişinin 
bakış açısıyla, öldürüldüğü anı görmektedir. Hacker katil aynı 
zamanda ölen kişinin göz kaydında değişiklikler yapar ve ko-
num olarak kendisini Ether sisteminden siler. Dedektif, katil ola-
rak düşündüğü Anon (Amanda Seyfried) karakterinin peşine 
düşer.  Filmin sonunda katilin, Anon kod adlı hacker olmadığı 
anlaşılacaktır. Tamamen anonim görünen katil, peşine düşen 
dedektifinde gözünü hackleyerek orada olmayan şeyleri var-
mış gibi gösterir. 

İnsanın gözünün bir bilgisayara dönüşmesi doğal olarak 
hacklenme ihtimali doğurmaktadır.  Bu durumda insan, gerçek 
anlamda gözlerine inanamaz duruma gelir.  Orada gerçekte 
olmayan şeyleri görmesi veya gerçekte olan şeyleri görme-
mesi tam olarak olmasa da hacker tarafından insanların gö-
zünde bir simülasyon dünyası yaratmasına imkân vermektedir. 
Hacker bununla da kalmaz ve dedektifin anılarının da bazı-
larını siler.  Film dünyasında bilgisayar, telefon gibi teknolojik 
aletler olmadığı gibi duvarlarda resimlerde yoktur. Her şeyin 
dijitalleştiği dünyada anılarda dijitalleşmiştir.  Hacker, dedek-
tifin belleğinden ölen oğluyla olan anıları siler.  Böyle bir du-
rumda dedektifin katili yakalaması normalden çok daha zor 
bir hal almıştır.

Sonuç olarak, hızla gelişmeye devam eden enformasyon 
teknolojileri ile daha büyük bir problem haline gelen mahre-
miyet ve gözetim toplumu kavramlarının yakın gelecekte nasıl 
bir hal alabileceği ele alınmıştır. Andrew Niccol’ün yarattığı bu 
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distopik dünyada, mahremiyetin yok olması sonucu insanlar 
mutsuz ve soğuktur. Bunu desteklemek adına filmde gri bir 
renk paleti kullanılmış ve sıcak renklerden uzak durulmuştur. 
Anlatımı desteklemek adına, üçüncü şahıs çekimleri 2.35:1 ora-
nında yani geniş açı ile alttan ve üstten siyah bant ile göste-
rilirmiştir. Öznel çekimlerde ise kişinin gözünden gördüğümüz 
için alt ve üst bant kaldırılmıştır. Böyle ayrıntılı düşüncelerin 
gerçekleştirildiği filmin bütçesi, Hollywood standartlarına göre 
düşük olsa da yaratılan dünya ve VFX (görsel efekt) çalışma-
ları açısından oldukça başarılıdır.

Bulgular ve Yorum

Anon filmi, gözetim toplumu ve mahremiyet kaybı üzerine 
derinlemesine bir inceleme sunmaktadır. Filmin temelinde, ge-
lişmiş teknolojilerin bireylerin yaşamlarını sürekli gözetim altına 
alarak mahremiyeti ortadan kaldırdığı distopik bir gelecek be-
timlenmektedir. Bu yeni dünya toplumun yaşamı ve refahı için 
oldukça tehditkar görünmektedir. Bu bağlamda elde edilen 
bulgular şekildedir:

Teknolojik Evrim ve Mahremiyet Kaybı:

Andrew Niccol’un yönetmenliğini üstlendiği Anon filmi, tek-
nolojik evrimin mahremiyet üzerindeki derin etkilerini oldukça 
çarpıcı bir şekilde işlemektedir. Anon filmi, teknolojinin evrimiyle 
birlikte gözetim toplumunun nasıl bir noktaya gelebileceğini 
göstermektedir. Filmin ana teması olan ‘Zihnin Gözü’ tekno-
lojisi, insanların düşünce ve görsel deneyimlerini sürekli olarak 
kaydedip paylaşmalarına olanak tanıyarak, mahremiyet anla-
yışını tamamen alt üst etmektedir. Filmde mahremiyetin orta-
dan kalkması, bireylerin mutsuz, soğuk ve iletişimsiz bir toplum 
haline gelmelerine neden olmuştur. Bireyler arasındaki ilişkile-
rin zedelendiği, duygusal bağların kopma noktasına geldiği 
bir dünya tasviri yapılmaktadır. Bu, teknolojinin mahremiyet 
üzerindeki etkilerinin sadece bireyin kişisel alanını değil, aynı 
zamanda toplumsal ilişkileri de nasıl etkilediğini göstermektedir.
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Gözetim Toplumu ve Devlet Kontrolü:

Anon, gözetim toplumu ve devletin bireyler üzerindeki 
kontrolünü ele alarak, güvenlik ve mahremiyet arasındaki den-
geyi sorgulamaktadır. Devletin, suçları çözme amacıyla birey-
lerin göz kayıtlarını kullanarak sürekli gözetim altında tutması, 
toplumsal kontrolün ne kadar ileri gidebileceği konusunda iz-
leyiciyi düşündürmektedir. Bu durum, bireylerin özgürlükleri ile 
devletin güvenlik politikaları arasındaki potansiyel çatışmayı 
vurgular. Biyolojik bilgisayarlar aracılığıyla insanların gözleri-
nin sürekli kayıt altında tutulması, devletin ve diğer yetkililerin 
bireylerin yaşamlarını sürekli olarak izlemesine imkân tanımak-
tadır. Bu durum, teknolojinin gelişimiyle bireylerin mahremiye-
tinin giderek erozyona uğradığı ve yok olduğu bir tabloyu 
resmetmektedir.  

Simülasyon ve Hacker Tehdidi:

Film, hackerların insan gözlerini hackleyerek gerçeklik al-
gısını değiştirebildiği bir simülasyon dünyasını da işlemektedir. 
Hackerların, bireylerin anılarını silerek ve manipüle ederek, bi-
lincin güvenilirliğini nasıl sarsabileceği konusunda derinlemesine 
bir eleştiri sunmaktadır. Bu durum, teknolojik gelişmelerin insan 
psikolojisi üzerinde nasıl etkiler yaratabileceği konusunda izle-
yiciyi düşündürmektedir.

Görsel ve Tematik Analiz:

Anon filmi, sadece hikâye anlatımıyla değil aynı zamanda 
görsel unsurlarıyla da mahremiyetin kaybını vurgulamaktadır. 
Gri renk paleti ve soğuk atmosfer, karakterlerin mimiksiz ve 
mutsuz bir dünyada yaşadığını belirtirken, teknolojinin ve gö-
zetimin bu denli baskın rolünün sonucuna vurgu yapmakta-
dır. Film, görsel estetik tercihleriyle izleyicinin duygusal tepkisini 
yönlendirmekte ve teknolojinin mahremiyet üzerindeki etkilerini 
daha derinlemesine hissettirmektedir.
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Sonuç olarak, Anon filmi, gözetim toplumu ve mahremiyet 
kaybı konularını derinlemesine ele alarak izleyicisine teknolo-
jinin etkileri üzerine düşünme fırsatı sunmaktadır. Film, distopik 
bir gelecekteki olası senaryoları ve bu senaryoların bireyler 
üzerindeki etkilerini başarılı bir şekilde işlemektedir. Andrew 
Niccol’un Anon filmi, günümüzdeki enformasyon teknolojile-
rinin gelecekteki potansiyel etkilerini oldukça kritik bir bakış 
açısıyla ele almaktadır. Mahremiyetin giderek azaldığı, göze-
tim toplumunun norm haline geldiği bir dünyada, film izleyi-
ciye teknolojik gelişmelerin bireysel özgürlük ve mahremiyet 
üzerindeki olası tehditlerini düşündürmektedir. Aynı zamanda, 
hackerlar aracılığıyla gerçeklik algısının manipüle edilebileceği 
ve bireylerin kişisel anılarının güvenilirliğinin sorgulanabileceği 
bir geleceği resmetmektedir. Anon, izleyicilere mahremiyetin 
gelecekteki tehlikelerini düşünmeleri için güçlü bir sinematik de-
neyim sunmaktadır.
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