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On siz

Dijitallesme, giiniimiiz diinyasini dontistiiren en o6nemli
kavramlardan biridir. iletisim ve diger alanlarda bu dontisiim
sadece teknolojik araglar1 degil, ayn1 zamanda insan iliskilerini,
toplumsal normlar1 ve kiiltiirel yapilar1 de sekillendirmektedir.
Internetin, sosyal medyamn ve yapay zeka gibi teknolojilerin
insanlarin hayatina déhil olmasi, insana ve akademiye dair tiim
stireclerin yeniden tamimlanmasini gerektirmektedir. Bugiin,
neredeyse bircok faaliyet dijital platformlarda kendine bir karsi-
lik bulmaktadir.

Bu kitap, dijitallesme ve diger konular arasindaki iliskiyi an-
lamak ve anlamlandirmak amaciyla yazilmistir. Dijital teknolo-
jilerin, bireysel, toplumsal ve akademik diizeyde nasil bir degi-
sim yarattigini kesfederken, bu dontistimiin insan1 nasil etkile-
digini de anlamaya calistik. Teknolojinin giictiyle sekillenen ye-
ni diinya, her insan icin farkli anlamlara gelecek sekilde hayati-
n1 etkileme potansiyeline sahiptir. Risk ve olanaklariyla bu de-
gisim gelecege dair bir perspektif gelistirmek i¢cin Snemlidir.

Yazarlarimiz, farkli akademik alanlari ve deneyimleriyle di-
jitallesme alanma katki saglamak icin bir araya gelmistir. Ay-
dinlatici olmasi dilegiyle...

Dr. Salih TIRYAKI
Dr. Melis KARAKUS






Dijital Toplumda Tiiketim ve Influencerlar

Biinyamin AYHAN*
Rahma M.K. MOHAMMED*

Girig

Tiiketim, tarihsel stirecte farkli zaman ve toplumsal katman-
larda merkezi konuma sahip bir olgu olarak, birey ve toplumun
statti ve etkilesimini belirleyen bir durum olusturmustur. Hatta
Baudrillard'in (2017) temele ald1g1 post-modern yapida toplum-
sal tanimlama ile tiiketim, toplumunda bireylerin tutum ve
davranislara etki ettigi, bicimlendirdigi ve dontstirdigu yo-
niindedir. Toplumda her nesne tiiketim igin var olmakta veya
tiiketim aracina dontismektedir. Illich, (2013) tiiketim toplumu
olusturmanin yolunun egitimden gectigini ifade eder. Ozellikle
toplumsal tabakalar arasinda gegis ve belirlenmis egitim asama-
larinda ge¢menin sinufsal 6zelliklerle tanimlanmas: ve egitimin
sonugclarinin tiiketim kaliplarinda birlesmesi gizil bir amag ola-
rak tiiketim-egitim noktasinda birlesir. Boylece egitim alan her

birey ayni zamanda tiiketici haline gelmektedir. Han (2018) ise
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bos zaman ve tiiketim olgusunu birlikte ele alir. Tiiketim, derin
bir distinme degil anlik ve hizla baglantili bir durumdur. Tiike-
tilen sey ise nesnelerdir. Tiiketim mallar1 kalic1 degil ve zaman
konusunda sorunludur. Temelde kapitalizm tizerinden tartisi-
lan konu, tiretmekle baglantili ve tiiketimin bagli oldugu tiretim
endistrisi ile stnirhidir. Bu noktada teknoloji ve hizin birlestigi
tiiketim, kapitalizme baglantili olarak islev goriir. Kapitalizm
her asamasinda tiiketimle birlikte hareket eder.

Kapitalizmin teknoloji ile yolculugu, kapitalizmin yapisimni
degistirmistir. Tekno-kapitalist olan yapi, kendi tiretim-tiiketim
stireci ve bununla ilgili olarak bireyleri sisteme entegre etmek
i¢cin kurumlar1 dontistiirmiistiir. Suarez-Villa'nin (2012:119) ifa-
de ettigi gibi tekno-kapitalizm, gerekli gereksiz bircok tiretim
yaptig1 gibi aym1 zamanda bireyleri bu tiiketim kaliplarina alis-
tirmakta veya zorunda birakmaktadir. Teknoyu takip eden diji-
tal yapida da kapitalizm dijitalleserek kendi perakende ve tiike-
tim tiplerini gelistirmistir (Huberman, 2022:81). Bu siiregte kitle
iletisim araclari, kiiresel bir ag ile bu ttiketim kaliplarini kiiltii-
rel kodlarla tasimistir. Kiiltiirtin kiiresel ve yerel yapilar arasin-
da melezlesmesi tiiketimin de melezlesmeye dogru evrilmesini
saglamustir (Ayhan, 2003). Melezlesen iiretim ve tiiketim de diji-
talin en biiytik etkisi, tiretenin tiiketimin belirleyici olmaya bas-
lamasidir. Ag tiretim tarzi geleneksel tiretim- tiiketimi zayiflat-
makta, diger taraftan sistematik yapilar yerine bireylerin kati-
limiyla tiretim ve tiiketime destek saglanmaktadir (Van Djik,
2016; Fisher, 2010: 107-110).

Ag toplumu ile gelisen dijitallesme, bir durum tanimlamasi
ve toplumsal drgiitlenme bicimi olarak biitiin toplumsal yapila-

r1 degistirmektedir. Dijitallesme belirlenmis bir topluma ait ol-
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maktan 6te teknik ve teknoloji ile baglantili olup bu teknik ve
teknolojiyi kullanan biitiin toplumlarin ortak 6zelliklerine gon-
derme yapmaktadir. Dijitallesmenin tiretim ve tiiketimi bir top-
luma ait olmayip onu kullanan toplumlarin iistiinde ve nesne
olarak soyut ve sayisalin somutlastirilmasina baghdir. Boylece
dijitallesme her toplumda farkl: etki ve sonuglara neden olmak-
tadir. Aynm1 zamanda dijitallesme, nesneler ve aygitlarin dijital-
lestirilmesi ve bunlarin dijital araglar tizerinden tasinmasina
olanak saglamaktadir. Diinya sayisal olarak birbiri ile baglantili
ve olgu olarak yeniden insa edilirken, dijitallesmeyle birlikte tu-
tum ve davranislar da degiserek dontismektedir. Dijitallesme-
nin etkisi yerel ve kiiresel 6lgekte hiz kazanarak, yeni form ve
icerikleri de zorunlu hale getirmektedir. Zorunluluklar her
alanda bireyin giindelik hayat pratikleri basta olmak tizere tim
toplumsal faaliyetlerde kendine yer bulmaktadir. Bu noktada
kokli degisimler, toplumsal katman ve kusaklarda farklilasarak
devam etmektedir. Bunlardan biri de toplumlarin tiiketim alis-

kanliklar1 ve pratiklerinin koklii bir sekilde dontismesidir.

Geleneksel ihtiya¢ ve tiiketim kaliplari, modernlesmis ve
daha sonraki stirecte ise dijitalleserek, dijitallesme ile baglantili
tiretim-tiiketime evrilmistir. Boylece geleneksel magaza temelli
aligveristen cevrimigi platformlara yonelimle tiiketicilerin mal
ve hizmetlere erisim bigimleri daha dinamik ve kigisellestirilmis
hale gelmistir. Ozellikle dijital araglar, sosyal medya platform-
larin etkisi ve online aligveris siteleri, eklektik yapilarla birey ve
toplum i¢in titketim stirecini vazgecilmez hale getirmistir. Diger
taraftan sistemin stirekliligi, birey ve toplumun dijital diinyaya

aktif katilim ve dijitali tiiketmesine baglidir.
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Dijital diinyada, Marksist bakis acis1 ile, emek ve icerik basta
olmak tizere her nesne metalasir ve tiiketime dahil olur. Ancak
diger kaynaklarin aksine giintimiizde 6ne ¢ikan enformasyon
tiiketmekle bitme aksine tiiketildikge giiclenir. Burada bir bagka

nokta dijitalin her alanda kopyalanabilir olmasidir.

Metalasma kolaylikla her alanda insa edilebilir. Boylece ka-
pitalizm ve araglar1 dijitallesme ile kendi ici dinamiklerinde ge-
liskiler tasir (Fuchs 20021: 76). Marksist literattirtin klasik kapi-
talizm ve kapitalist toplum elestirileri bu noktada oldukca zay:f
kalmaktadir. Ozellikle klasik Marksizmin temel varsayimlari
dijital diinyada karsilik bulamamakta, yeniden insa siirecinde
degiskenleri aciklamak igin ortaya konulan olgiitler ve Mark-
sizmin aksiyon aldig1 noktalarda ise diistince yetersiz kalmak-
tadir. Ozellikle giindelik hayat pratikleri ve toplumsal 6rgiit-
lenme de degisen araclar ve bunlarin yeni bir yap1 olusturmasi
yeni bakis agisin1 zorunlu kilmaktadir. Tiiketim kaliplar1 da bu

degiskenlerden biridir.

Dijitallesme, toplumda yer alan tabakalar i¢in farkli katman-
larda tiretilmekte ve bu baglamda dijital toplumda tiiketim pra-
tikleri hem bireysel hem de toplumsal diizeyde farkli boyutlar-
da incelenebilmektedir. Bireyler icin tiiketim, kimlik olusturma,
aidiyet gosterme veya statii sembolii ifade etme gibi islevler ta-
sirken, diger yandan, toplumsal diizeyde dijital tiiketim, diji-
modern kimligi giiclendiren bir rol {iistlenmektedir. Boylece
fordizmden, post-fordizme ve oradan dijital diinyaya evrilen
tiiketim siirecinde tiiketimin igerik ve sinirlar basta olmak tizere
iretim asamalarindan tiiketim asamalarina kadar her nokta da

degismektedir.



Dijital Toplumda Tiiketim ve influencerlar 13

Diger taraftan kitleler ve dijital diinyada kaybolan bireyler
icin titketime yonelme ve nesnelerin tiiketilmesi konusunda on-
lara rehberlik edecek kanaat onderleri 6ne ¢ikmaktadir. Dijital
diinyada kanaat onderleri, influencer olgusu tizerinden sekil-
lenmektedir. Sosyal medya platformlarmin influencer kitlesi
olusumuyla birlikte tiiketim ihtiya¢ temelli bir eylem olmaktan
cikip daha ¢ok duygusal, estetik, sosyal onay ve taklit gibi un-
surlarin 6n olanda oldugu bir stirece dontismiistiir. Tiiketimin
geldigi noktay1 anlayabilmek icin yalnizca teknolojik yeniliklere
degil, bireysel davranislarin sosyo-kiiltiirel baglamlarma ve bu
davranislarin dijital ortamda nasil yansidigina odaklanmak ge-
rekmektedir. Bu sayede, diji-modernizm ve kapitalizmin kimli-
giyle bigcimlenen djjital toplumda nasil bir dijital tiiketici profili
ortaya ¢itktigini anlamak miimkiin olacaktir.

Tiiketimin Tarihini Aralamak, Kiiltiiriinii Tanimlamak

Tuiketim kilttirti, genellikle modern Bat1 ticari kilttirtintin
veya refah toplumlarin gelisimi ile iliskilendirilen belirli bir
tiiketim bi¢imini ifade eder. Ayrica, Bat1 tiiketim kiilttiriine da-
yali deger ve kimliklerin diger cografyalara yayilmasiyla, bu
kiiltiir ya ilerlemeyi simgeleyen bir modernlesme gostergesi ya
da yeni bir kiiltiirel emperyalizm bicimi olarak kabul edilebil-
mektedir (Slater, 2015). Bu baglamda tiiketim sadece nesne ve-
ya olgularla ilgili degil, siyasal ve ideolojik bir perspektifi de
beraberinde tagimaktadar.

Tiiketim toplumu kokenleri, on altinc1 ve on yedinci yiizyil-
larda kitlesel tiiketimin ytikselisiyle birlikte belirmistir (Thirsk,
1978; Campbell, 1987, McKendrick, 1982; Glennie, 2005). 18.
ylizyilda Ingiltere’de yasanan ekonomik dontistimler, tiiketim

toplumunun dogusuna dair 6énemli bir zemin olusturmustur
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(McKendrick, 1982; Pennell, 1999). O dénemde doniisim gegi-
ren ekonomik faaliyetler kapsaminda, piyasada kiigiik
diikkanlar giderek kurumsallasmis ve gorsel cazibeye sahip
magazalara dontsmiustiir (Buck, 1991; Glennie & Whyte, 2000;
Glennie & Thrift, 1995; Pennington & Sleights, 1991; Glennie,
2005). Dogal olarak Avrupa’nin bu bolgesinin 6ne ¢ikmasi, so-
miirgelestirme, emperyalizmle, toplumsal 6rgiitlenme ve sana-
yi devrimi ile ilgilidir. Sanayi devrimi iiretim ve tiiketim bi¢im-
lerini modern kapitalizmle birlestirerek dontistiiriirken, top-
lumsal tabakalarda da degisim yasanmistir (Fine & Leopold,
1990). Art1 tirin ve nesnelerin kullamimmindan ote tiiketmeye
doéntismesi, sosyolojik bakis agilarim da etkilemistir. Ozellikle
bireyin toplumsal statiide bulundugu yer ve tiiketim kaliplari-
na sahip oldugu siireg, toplumsak kategorilerde belirleyici ol-
mustur.

Tiiketimin toplumsal belirleyici oldugu zamani belirlerken
McKendrick (1982) giyim tizerinden moda olgusunu 6ne ¢ika-
rir. Plump (1982) bu olguya bir baska kurum, bireyin is zama-
nindan artan zamani, bos zamani ilave eder. Batinin tiiketim ka-
liplar1, batinin iktidar ve ticari alanlara hakimiyeti ile geliserek
biiytimiis ve kiiresel bir yap1 haline gelmistir. Her ne kadar do-
gu-bat1 iliskileri bunu desteklese de buna kiiresellesmenin ilk
asamasi olarak bakilabilir (McCabe, 2015). Toplumsal yapida en
kiictik birim olan aile kavrami ve buna ¢ocuklarin dahil oldugu
bir diinya vardir. Bu diinya her nokta da nesneleri kullanma ve
tiiketme tizerinde insa edilmistir. Bu insalar ayni zamanda tii-
ketilen nesnelerin 6nceligi ve bunlarin belirleyiciligi, toplumla-
rin tanimlanmasini kolaylastirmustir. Bir anlamda tiiketilen

nesne, geleneksel veya modernitenin kabulii anlami tagimstir.
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Avrupa’da tiiketimin kalesi olarak goriilen diger bir mekan
ise Paris’tir. Ozellikle 18. yiizy1l Paris’inde insa edilen pasajlar,
yeni tiiketim kaliplar1 ve ihtiyaglarin belirlenmesinde belirleyici
role sahip olmustur. Benjamin bu nokta da pasajlar1 (2014: 88-
98), “kiigiik kent, dahas: kiigtik bir diinya” olarak tarif ederken,
ilk gazla aydinlatma, demir konstriiksiyon, yapaylik, yeni ya-
sam duygusu, fantazmagori (zamanin iginde kaybolma), bire-
yin kendi ve baskalarina yabancilastigi, mal fetisizmi, moda
mekani, i¢ mekdnin sanatsallastirmaya calisildigi ve yeniden ta-
sarlandig1 alanlar olarak tamimlar. Pasajlar, modern alisveris
merkezlerinin ilk dénemi olarak hem insan hem de mekan: ta-
sarlayan ve icerigi belirleyen yapilardir. Modernlesme stirecin-
de gelisen, degisen her olgu gibi pasajlarin yerini modern alis-
veris mekanlarina ve modern alis-veris ve tiiketim kaliplarina
birakmustir.

Diger taraftan tiiketim ve iiretim arasindaki iliskilerde yasa-
nan dontisiimler, maddi yasam ve insan dogasina dair yeni dii-
stinme bicimlerinin dogmasina yol agmistir. Bu stireg, toplum-
sal cinsiyetin tiiketimle farkli sekillerde iliskilendirilmesi igin
bir temel olusturmustur (De Grazia, 1996). Ozellikle magazaci-
ligin ve reklamciligin gelismesiyle birlikte, kadinlar reklamlarin
ana hedef kitlesi haline gelmistir (Marchand, 1985). Bunun so-
nucunda biiyiik magazalar cinsiyete dayali, {ist stif kadmnlarin
tiiketici olabilecegi yeni bir kamusal alan olarak tanimlanip
(Laermans, 1993; Leach, 1984) kadinlarin ev igi kisitlamalarin-
dan siyrilmalarina olanak verdigi gozlenmistir (Asquer, 2012,
Hilton, 2002). Bu anlamda kadinlar, biiyiik magazalarin getir-
digi modernlesme siirecinin yalnizca izleyicisi degil, ayn za-

manda basrol oyuncular: olarak gortilmiistiir (Tiersten, 2001;



16 Ayhan & Mohammed

Tiersten, 2019; Clendinning, 2001; Asquer, 2012). Aligveris ma-
gazalarinin tematikleserek evrildigi stirecte, titketim nesneleri
ve bireyin sosyalizasyon siirecine gore kategorilendirildigi tii-
ketim alanlar1 genislemistir. Cocuk, bebek, beden, imaj, stati,
glindelik hayat vb. hayatin her ayrisimi tiiketimin nesnesi ve
stirdiirtictisti haline gelmistir.

Tiiketimin zaman igerisinde gelisimi ayni zamanda teknik
ve teknoloji gelisimini de sergilemistir. Ozellikle teknolojinin
doga ve insami hakimiyeti altina almasi, tiiketim kaliplarinin
teknolojik yap1 ve tiretim bantlarina gore sekillenmesini sagla-
mustir. Geleneksel tiretim sonrasi fordist ve post-fordist tartis-
malari tizerinden tiiketim ele alindiginda degisen tiretim bigim-
leri ve tiiketim kaliplarinin tiiketimin yapisini belirleyici oldugu
ve tiiketimin miilkiyetle birlikte teknolojik unsurlarla iliskili ol-
dugu gozlenmektedir. Dijitallesme ile yeni bir diinya, yeni tire-
tim-tiiketim iliskisi ve titketim kaliplar1 gelismistir.

Tiiketim Kiiltiirii ve Yaklagimlar

Tuiketim kultiirti ve gelisim stireci tartisilirken temelde g
ana bakis acis1 6ne ¢ikmaktadir. Bunlar miilkiyet ve tiretim ilis-
kileri ile ekonominin ideolojik ve toplumsal basat hale geldigi
kapitalizm, ikincisi sosyolojik temelli toplumsal yapilarin etkisi
ve Uglinciisii ise bireyin temele alindig1 bakis agisidir. Tarihsel
stirecte, tiiketim kiltirtiniin kapitalist mal tiretiminin genisle-
mesine dayandig1 ve bu genislemenin ¢agdas Bat1 toplumlarin-
da bos zaman ile tiiketim faaliyetlerini artirdig1 goriisti vardar;
bazilar1 bunu bireysel 6zgitirliik getirici bir unsur olarak gorir-
ken, bazilar1 ideolojik manipiilasyonu artiran bir etken olarak
degerlendirmektedir (Featherstone, 2007: 12). Ozellikle II. Diin-

”ou

ya Savasi’'ndan sonra, “post-endiistriyel toplum,” “cok uluslu
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kapitalizm” veya “tiiketim toplumu” gibi terimlerle tanimlanan
bu toplumsal yapida; tiiketim bigimlerinde degisiklikler, planl
eskime, hizlanan moda dongiileri ve reklamciligin, televizyo-
nun ve medyanin olaganiistii bir yayilimi gibi unsurlar ¢ne
¢ikmaktadir. Bu toplumsal degisim, post-modernizmin dogu-
suyla yakindan baglantili olarak gortilmektedir. Zira post-
modernizm, ge¢ donem tiiketim kapitalizminin mantigin1 yan-
sitan bicimsel 6zellikler tasimaktadir. Oyle ki, bu yeni toplum
yapisi, ge¢misini muhafaza etme kapasitesini kaybederek ken-
dini stirekli bir simdiki zamanda yasama zorunlulugunda bul-
mus, bu da tarihsel stirekliligi zedeleyen bir degisim dongtisii-
ni dogurmustur. Gergekligin imgelere doniistimii ve zamanin
sonsuz bir simdiki zaman silsilesine ayrilmasi gibi post-
modernizmin iki temel 6zelligi, bu toplumsal yapiyla derin bir
uyum icinde calismaktadir (Jameson, 1983: 124-125). Post-
modern ruhsal anlayisinin metalasmis karakterinin, bireylerin
belirsizliklerini artirarak, onlar: siirekli olarak yeni benlik kim-
likleri aramaya zorlamaktadir. Tiiketici toplumunun, bireylerin
stirekli olarak benliklerini yeniden insa etmeleri icin stirekli ola-
rak degisen ruhsal teoriler sundugu, boylece piyasada stirekli
bir "benlik tiiketimi" ihtiyacini dogurdugu gozlemlenebilmek-
tedir (Rindfleish, 2005: 358).

Giddens’e gore modernite, bireyi bircok secenekle kars1 kar-
stya birakirken, hangi secenegin segilecegine dair net bir rehber
sunmaktan kaginmaktadir. Yiiksek modernite kosullarinda, ya-
sam tarzi sadece pratik ihtiyaclari karsilamakla kalmaz, aymn
zamanda bireyin kimligini sekillendiren bir arag¢ haline gelmek-
tedir. Yasam tarzi, geleneksel toplumlarda oldugu gibi "devre-

dilen" bir sey degil, bireyin secenekler arasinda bilingli olarak
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yaptig1 segimlerin bir sonucudur. Bu secimler, giyim, yemek ve
davranis bigimlerinden olusan aliskanliklarla bir araya gelir ve
bireyin kimligini insa eden rutinler haline gelmektedir (Gid-
dens, 1991: 82-83). Bu yap1 igerisinde, yasam tarzini, bireylerin
tiiketim mallarmni, kiyafetlerini, pratiklerini, deneyimlerini, go-
riiniislerini ve bedensel tutumlarini belirli bir birlesim iginde
sergileyerek bireyselliklerini ve stil duygularim ifade ettikleri
bir yasam projesi olarak tanimlamaktadir. Tiiketici kiiltiirtinde,
bireyler stirekli olarak digsal etkiler ve toplumsal normlar tara-
findan sekillendirilen bir se¢im siirecine dahil edilmistir. Dola-
yistyla post-modern ruhuna uygun bir sekilde, bireylerin yasam
tarzi secimlerinin sabit ve kararli olmaktan cok, degisken ve co-
gu zaman belirsiz davranmaktadir. Bu, bireylerin kararlarinin
¢ogu zaman kararsizlik ve digsal baskilara dayali olduguna dair
bir bakis acisin1 desteklemektedir (Featherstone, 2007: 83-84).

Bu stirecin igerisinde tiiketicilerin tiiketim kapasitelerini ar-
tirmak i¢in, dinlenmelerine izin verilmemelidir; stirekli yeni tu-
hafliklar ve heyecanlar ile stiphe ve hosnutsuzluk i¢inde kalma-
lar1 saglanmalidir. Clinkii tiiketici pazari, misterilerini bastan
cikarirken, bunun icin bastan ¢ikmak isteyen bireylere ihtiyag
duymaktadir. lyi bir tiiketici toplumu, aktif olarak bastan cik-
mak isteyen ve yeni cazibelere hayran kalan bireylerden olus-
maktadir. Bu davramnis, olgun tiiketiciler igin bir zorunluluk ha-
line gelmektedir. Ancak bu zorunluluk, 6zgiir irade gibi giz-
lenmis bir baskidir. Pazar, tiiketicileri se¢mistir ve onlara cazi-
beleri reddetme ozgiirlugiinii almistir ancak her alisveriste
kendilerini hala kontrol eden kisiler olarak hissetmelerini sag-

lamaktadir. Sonugta, sonsuz secenekler arasinda se¢im yapma
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ozgiirliikleri, gercekte tek bir secenekten ibarettir: secim yap-
mak zorunda olmaktir (Bauman, 1998: 83-84).

Bu bakis agisinin ayrilmaz bir pargasi olarak metalasma 6ne
¢ikmaktadir. Kapitalist tiretimin genislemesiyle birlikte, giinliik
hayatin farkli alanlar1 ve toplumsal iliskiler bile metalagtiril-
makta; bu durum, tiketim kultiirtiniin merkezinde yer alan
biiytik bir maddi kilttir birikimini desteklemektedir. Metalas-
ma, bireylerin deger ve anlam arayislarin sekillendirirken, tii-
ketim tizerinden kimlik olusturma ve sosyal statii kazanma sti-
reglerini de kapitalizmin bir uzantis: haline getirmektedir. Buna
gore bireylerin nesneleri yalnizca ihtiyaglarini karsilamak igin
degil, ayn1 zamanda onlara toplumsal anlamlar ytikleyerek
kimliklerini ifade etmek amaciyla da tiikettiklerini gostermek-
tedir. Bu baglamda, tiiketilen her {irtin veya hizmet, bireyin
sosyal ve kiiltiirel kimligini bi¢cimlendiren bir sembol haline
gelmektedir. Tiiketim stireci, bireyin estetik anlayisini, kiiltiirel
birikimini ve toplumsal iliskilerini yansitirken toplumun genel
norm ve degerlerini de yeniden tiretmektedir. Dolayisiyla, tiike-
tim yalnizca bireysel bir tercih degil, aym1 zamanda bireyin sos-
yal yapiya ve kiiltiirel aidiyetlerine isaret eden bir etkilesim bi-
¢imi olarak degerlendirilmektedir (Bourdieu, 1984). Baska bir
deyisle, tiiketiciler tirtinleri yalnizca islevleri igin degil, onlara
ytikledikleri anlamlar icin de tercih etmektedir (Levy, 1959: 117-
122). Appadurai'nin da ifade ettigi gibi; nesneler, hayatimizda
yalnizca islevsel varliklar olarak kalmaz, ayni zamanda kimlik-
lerimizi ve toplumsal iligkilerimizi sekillendiren anlamlarla do-
ludur. Onlar1 kullandikca, sakladikga, biriktirdikce veya baska-

larma devrettikge, bu nesneler giinlitk hayatimizin bir parcasi
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olur ve toplumsal baglarimizin ¢riilmesine katkida bulunurlar
(Appadurai, 1986).

Boylece metalar, genis bir kiiltiirel iliskilendirme ve illiizyon
yelpazesi kazanabilmektedir Ozellikle reklamcilik bunu kulla-
narak, sabun, camasir makineleri, otomobiller ve alkollii icecek-
ler gibi siradan tiiketim mallarina romantizm, egzotizm, arzu,
glizellik, tatmin, toplumsallik, bilimsel ilerleme ve iyi yasam
imgeleriyle bagdastirmaktadir (Featherstone, 2007: 13). Weber'e
gore, kapitalist sistemin bir parcasi olarak, bireylerin tiiketim
aliskanliklarini sekillendiren yeni degerler ve normlar kiimesi
tretilmektedir. Bu cergevede, tiiketim yalnizca kisisel bir tercih
olmaktan ¢ikip genis toplumsal yapilar ve sosyal iligkilerin yan-
simasi haline gelmektedir (Weber, 1978: 43-55). Baudrillard ise,
cagdas toplumun tiiketimi nasil bir mit haline getirdigine dik-
kat cekmektedir. Ona gore, titketim toplumu artik kendi mitini
tiretip toplumsal anlamda bu mit, refah ideolojisiyle sekillen-
mektedir. Toplum, kendisini tiiketim toplumu olarak tanimlar
ve bu tanim stirekli olarak yeniden tiretilmektedir. Reklam ise,
bu fikri pekistiren ve yayginlastiran bir ara¢ haline gelmistir.
Dolayisiyla, tiiketim yalnizca maddi nesnelerin almip satilmasi
degil ayn1 zamanda bir imgeye doéntiserek, modern toplumun
kendi mitolojisini olusturmaktadir. Bu baglamda, refah ve tiike-
tim, modernligin ahlaki bir temsili haline gelmektedir (Baudril-
lard, 1998: 195). Sonugta tiiketim kiiltiirel yapilarla bagh ve kiil-
tiirel stireclerle anlamlandirilacak bir olgudur (McCracken
1986).

Ikinci bakis agis1 sosyoloji temelli perspektif {izerinden insa
edilmektedir. Tiiketimden alinan tatmin ve statii, sosyal olarak

yapilandirilmis erisimlerle iligkili olup, bireylerin toplumsal



Dijital Toplumda Tiiketim ve influencerlar 21

baglar veya ayrimlar olusturma bicimlerine goére belirlenmek-
tedir (Featherstone, 2007: 12). McKendrick'e gore, tiiketim top-
lumunun yapisal hiyerarsisi, tist sinifin tiitketim aliskanliklar: ve
modaya yon verme giicii etrafinda sekillenmektedir. Ust sinifin
belirledigi moda ve yasam tarzlari, alt sinflar tarafindan be-
nimsenirken, toplumsal yapida elitlerin olusturdugu trendler,
yukaridan alt sosyal gruplara yayilmaktadir. Bu baglamda, alt
siniflar da kendilerini daha tist smiflara yakin hissetmek icin
aristokratlarin stil ve harcama aliskanliklarim taklit etme egili-
mi gostermektedir (McKendrick, 1982: 9-194). Modanin gelisti-
rilmesinden sonra taklit edilmesi ve piyasa sartlarina gore sii-
rekliligin saglanmasi, toplumsal katmanlarla baglantihdir.
Simmel (1957) modanin degisiminin, elitlerin estetik anlaysla-
rinin alt siniflar tarafindan taklit edilmesine dayali yapisal mo-
dellerle gerceklestigini savunmaktadir. Benzer sekilde, Veblen,
st snifin titketim aliskanliklarmin alt siniflara yayilma stirecini
analiz ederken, yeni zenginlerin tist sinifa dahil olma arzulari-
nm onlar1 mevcut moda ve tiiketim kaliplarin1 benimsemeye
yonelttigini vurgulamaktadir (Veblen, 2007). Featherstone, Bo-
urdieu'nun "tat, siniflandirir ve simiflandiricry1 siniflandirir” so-
ziine atif yaparak, Tiiketim ve yasam tarzi tercihleri, toplumsal
yapiy1 ve bireylerin bu yapiya ait pozisyonlarini yansitan birer
gosterge haline geldigini pekistirmektedir. Bourdieunun teori-
sinde, tat ve yasam tarzi secimleri, bireylerin sosyal sinif, statii
ve kimliklerini belirleyen ayrimac yargilar icermektedir. Bu "Po-
zisyonel mallar" kapitalist toplumlarda yeni mallarin tiretim hi-
zmin arttig1 bir ortamda, bu mallarin tiiketimi, daha alt siniflar
tarafindan da benimsenmektedir. Bu durum, st sinflarin sos-

yal mesafeyi yeniden tesis etmek amaciyla, yeni isaretleyici
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mallara yatirim yapmasini gerektirmektedir. Sonug olarak, sii-
rekli degisen tiiketim mallar1 ve sosyal statiiye dair bu rekabetci
durum, bireylerin toplumsal yerlerini yeniden tanumlamalarin
zorunlu kilmaktadir (Featherstone, 2007: 18).

Ucgtincii yaklagim, tiiketim siirecini bireylerin haz ve estetik
tatminlerini maksimize etme araci olarak ele alinmaktadir. Bu-
na gore tiiketim kultiirti, cesitli arzular ve imgelemlerle bu haz-
lar1 desteklemektedir (Featherstone, 2007: 12). Bu yaklasimda,
modern hedonist olarak tamimlanan tiiketici, sadece sembolik
trtinleri titketmekle kalmaz; ayni zamanda, tiiketim eksikligin-
den dogan, 6zlem ve arzuyu da deneyimlemektedir (Foucault,
1988; Harpham, 1987). Bu, erisim, teslimat ve keyif alma asama-
lartyla birbirine bagh bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir
(Warde, 1992: 15-25). Bu anlamda, modern hedonist hayal gii-
ciinii tiikketim araci olarak kullanarak kendine icsel bir tatmin
de saglamaktadir (Falk, 1994: 139). Bu yaklasimda, reklamlarin
ve ttiketimin ¢ok duyulu deneyimlerin bir parcasi oldugu go-
rilmektedir. Ttiketiciler, dissal uyaranlardan gelen ¢ok duyulu
izlenimlerden i¢sel imgeler {ireterek yanit vermektedir. Bu
perspektifte tirtinler, nesnel varliklar yerine, tiiketicinin duygu-
sal tepkilerini ve sembolik anlamlar1 6ne gikaran 6znel sembol-
ler olarak karsimiza cgikmaktadir (Levy, 1959: 93-94). Camp-
bell'in vurguladig: gibi reklamlar, modern tiiketicinin temel
motivasyonunun yaratilmasinda rol oynamaktadir. Ona gore
tiiketici hayal diinyasindaki keyfini ¢ikardigi sahneleri gercek
hayatinda arzulamaktadir. Ona gore modern hedonist, hazlari-
n1 hayal giici seviyesinde gerceklestirir; bu durum, yine de bir
tiikketim bicimidir, ancak bu '6z-tiiketim' olarak gerceklesir
(Campbell, 1987: 77-90).
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Genel olarak tiiketimi olusturan uygulamalar, nesnelerin
edinilmesi, kullanilmasi, benimsenmesi, sergilenmesi, depo-
lanmas: ve atilmasi gibi eylemleri icermektedir. Bu nedenle, tii-
ketim, ayr1 bir faaliyet ve mal alan1 olmaktan ziyade, kiyafet,
yemek gibi giinlitk yasamun i¢ ice ge¢mis oldugu bir stiregtir.
Bu eylemler, sosyal diinyalarimizi, digerleriyle olan iliskileri-
mizi diizenleme ve 6z kimlik gelistirme araci olarak islev gor-
mektedir (Woodward, 2018: 167). Ciinkii yiiksek yogunluklu
pazar ortaminda bireyin kimligi daha ¢ok parcalanmaya maruz
kalabilmektedir. Bu durumda birey dissal uyarilara tepki olarak
kimligini sekillendirebilmektedir. Bunun sonucunda tiiketim
bireyin kimligini olusturabilecek hale gelmektedir. Bireylerin
ihtiyaglar kiiciik parcalara boliindiigii modern toplumda her
bir duygu durumunu uygun mal ve hizmetlerle eslestirme zo-
runda kalmaktadir. Bu yiiksek tiiketim ekonomisinde, insanla-
rin titkketim faaliyetlerine daha fazla zaman harcadig1 yogun bir
stireg haline gelmektedir (Leiss, 1988: 19).

Dijital Tiiketim ve Tiiketici

Modern toplumun en belirgin gelismelerinden biri olan diji-
tallesme, tiiketim pratiklerini kokli bir sekilde degistirerek
aligveris tutum-davranislarin1 ve tiiketici deneyimini doniis-
tiirmiistiir. Bu alanda sadece yeni pazarlar degil, tiiketim ve
meta formuna dair yeni anlayiglar da gelismektedir. Ornegin,
cevrimici “arama” ve “alisveris” kavramlarimin birlesmesi, se-
¢im kavramini yeniden sekillendirmektedir. Artik tiiketim, yal-
nizca teknoloji ile gerceklesmekle kalmaz ayni zamanda dijital
teknolojiler icinde de meydana gelmektedir. Bununla birlikte
sosyal medya gibi platformlar araci rolii oynamaktan ziyade

kendi baslarina tiiketim mekanlar1 olarak islev gormektedir.
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Tiiketim olgusu, pazarlama ve reklamcilik gibi kavramlar: do-
niistiiren bu dijital alanlar, fiziksel diinyada karsiligi olmayan
sanal tiriinler, yeni tiiketim nesneleri olarak ortaya cikarip satin
alma ile kullanim arasindaki simrlar1 bulaniklastirmaktadir
(Boellstorff, 2013: 415-416).

Dijital ortamda tiiketiciler, mekan sinir1 olmaksizin tirtinlere
hizla erisip farkli kiilttirel arzu nesneleriyle etkilesim kurmak-
tadir. Bu stirecte mekan yerini hiz ve anlik etkilesimlere bira-
kirken, tiiketim deneyimi stirekli degisen dijital bir yapiya do-
niismiistiir. "Browsing" ve "surfing" gibi terimler, bu hizh ve
mekansizlasmanin tiiketim bigimlerini simgelemektedir. Dijital
tiiketici de stirekli bilgi ve estetik bombardimanina maruz kala-
rak trtinlere hizla arzu gelistirmektedir. Bu durum, tiiketimin
gorsel ve estetik bir deneyim olarak yeniden sekillenmesine yol
agmaktadir (Featherstone, 1998). Dijital diinyada aliverisin ote-
sinde estetik deneyimler arayisinda giren tiiketici, fiziksel or-
tamda giremeyecegi magazalar1 kesfetme imkanina da kavus-
mustur. Normal hayatta gezemeyecegi vitrinlerde sanal ortam-
da gezebilmektedir. Bu stireg, dijital ortamda sahiplik simtilas-
yonu yaratmak ve liiks tirtinleri sanal olarak sahiplenmek igin
bir alan sunar. Tiiketiciler, sadece tirtinleri gortintiileyerek ha-
yal ettikleri sahiplik senaryolarini yaratabilir, boylece djjital tii-
ketim, geleneksel alisverisin tesinde bir deneyim bi¢imi haline
gelmistir (Denegri - Knott & Molesworth, 2010: 109-124). Diger
taraftan dijital ortamlar, tiiketicilere ve reklam verenlere sun-
dugu hizmetlerle bu stireci derinlestirir. Tiiketiciler, cogunlukla
farkinda olmadan kisisel verilerini paylasarak 6deme yaparlar;
bu veriler dijital izlerden elde edilerek pazarlama ve kisisellesti-

rilmis oneriler i¢in kullanilmaktadir. Dijital ¢ift tarafli pazarlar,
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tiiketiciye dostca bir "sosyal ytiiz" gosterirken, ayni zamanda ve-
rilerini kullanan sirketlere "kontrol edici yiiz" sunmaktadir
(Cochoy vd., 2020: 3).

Ritzer ve Miles, dijital toplumun tiiketim pratiklerini McDo-
naldlasma kavramiyla agiklayarak dijital platformlarin tiiketici
deneyimlerini nasil bicimlendirdigini vurgulamaktadir. Bu bag-
lamda, e-ticaret siteleri ve sosyal medya platformlari, genis
trtin secenekleri sunup stirekli cevrim ici erisim saglayarak tii-
keticilere ulasabilmektedir. Ancak bu erisim, algoritmalar araci-
ligryla kullanici davranislariin izlenip analiz edildigi, boylece
tuiketicilerin ongoriilebilir ve 6nceden secilmis segeneklere yon-
lendirildigi bir ortam olusturmaktadir. Dijital McDonaldlasma,
tiiketicilere 6zgiirlitk yanilsamasi sunarken, onlarin kisisel ter-
cihlerine dayal1 gibi goriinen onerilerle davranislarini manipiile
eder ve rasyonellestirilmis, platformlarin kontroliinde bir tiike-
tim dinamigi yaratmaktadir (Ritzer & Miles, 2019: 2-16).

Dijital Tiiketimin Siirekliligi: influencerlarin Vazgegilmezligi

Tiiketim stirecinin dijital ortama tasinmasiyla, fiziksel ma-
gazalarin yerini e-ticaret siteleri, calisanlarin yerini ise once
bloggerlar, ardindan influencerlar almustir. Sosyal medya ise,
tirtin ve pazar temelli deneyimlerin yeniden sekillendigi, tiike-
tici hayallerinin ve arzularmin stirekli olarak pekistirildigi bir
mecra haline gelmistir. Sosyal medya platformlari, bireylerin
maddi tiiketim yoluyla ulasabilecekleri ideallestirilmis yasam
tarzlari, deneyim ve tirtinleri siirekli olarak sergileyerek, tiiketi-
cilerin hayallerini beslemektedir. Bu platformlar, kullanicilarin
ideal tiiketici kimliklerini yaratmalarma olanak tanimaktadir.
Influencerlar, reklamlar ve paylagimlar araciliiyla, tiiketiciye

yalnizca bir tirtintin degil, onun sundugu yasam tarzinin da ca-
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zibesi sunmaktadir. Boylece, sosyal medya igerikleri, arzuyu
surdiiren ve daha fazla tiiketime tesvik eden ayrintili tiiketici
hayalleri olusturmaktadir. Dolayisiyla kullanicilar, stirekli ola-
rak "daha fazla" ve "yeni" arayisi igine girerken, djjital ortamda
bu hayallerin erisilebilirligini ve gekiciligini artiran sosyal med-
ya bireylerin tiiketimle iliskilerini daha yogun ve stirekli hale

getirmektedir.

Tiiketiciler yeni tirtinler satin alirken siklikla kalite bilgisi
arayisina girer ve ¢evrim ici tiiketici yorumlar: bu anlamda te-
mel bir kaynak olarak 6ne ¢ikmaktadir. Cevrim ici ag sistemleri,
tiiketiciler arasinda gtivenilir bir bilgi ag1 olusturarak agizdan
agiza iletisim (WOM) igin dnemli bir dayanak saglamustir. Ozel-
likle tanimadiklar1 tirtinleri degerlendiren tiiketiciler icin cev-
rim i¢i yorumlar daha etkili olurken, deneyimli cevrim ici kul-
lanicilar tizerinde de belirgin bir etki yaratmaktadir. Bu incele-
meler, tiiketicilerin kararlarini etkileyerek, alisveris stirecinde
yonlendirici bir rol tistlenmektedir (Zhu vd., 2010: 133).

Ayrica, tiiketiciler baslangicta satin alma niyetiyle gelmese-
ler de tirtinlere duyduklar: hayranlik deneyimi, miisteriler ara-
sinda agizdan agiza iletisim, satin alma niyetini artirmaktadir.
Bu etkilesim, tirtinle ilgili olumlu deneyimler paylasarak baska-
larinin da benzer iirtinleri denemeye yonlendirebilmektedir
(Guo vd., 2018). Bu stireg, dijital platformlarda sosyal etkilesim-
lerin ve yorumlarin giictinii pekistirerek, satin alma kararlarimi
etkileyen 6nemli bir faktor haline gelmektedir.

Sosyal medyada moda blog yazarlar1 ve infulencerlar hem
kendilerini hem de hedef kitlelerini memnun etmekle birlikte,
popiilerlik kazanmay1 ve bu siirece ekonomik bir boyuta tasi-

may1 amaglamaktadir. Arastirmalar, influencerlarin sosyal ag-
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larda taninma ve ¢evrimici goriiniirliikklerini artirarak yeni ta-
kipciler veya sponsorlarla baglanti kurmay: hedeflediklerini
gostermektedir. Bu sekilde influencerlarin motivasyonlari, top-
luluk odakli popiilerlikten profesyonel taninma ve sponsorluk
anlasmalarina kadar gesitlenmektedir. Dolayisiyla influencerlar
amaglarmi dengeleyerek takipci kitlesinin ilgisini canli tutmaya
odaklanmaktadir (Kretz & de Valck, 2013: 64).

Sasirtic1 olmayan bir sekilde, bu durum influencerlari, 6zel-
likle kadinlari, reklamcilar tarafindan 6nemli bir arag haline ge-
tirmektedir. Kadinlarin tiikketim aliskanliklarina ve tercihlerine
yon veren etkileyiciler, sosyal medya platformlarinda genis ta-
kipci kitlesine sahip olarak markalarin hedef kitlelerine ulasma-
larin1 saglamaktadir. influencerlar, kadinlarin modaya, giizelli-
ge ve yasam tarzina iliskin kararlarini etkileyerek, reklamcilarin
bu demografiye hitap eden stratejiler gelistirmelerine yardimci
olmaktadir. Bu durum hem influencerlar i¢gin hem de markala-
rin ticari basarilar1 igin 6nemli bir firsat yaratirken, kadinlar1 da
dijital reklamciligin merkezine yerlestirmektedir.

Influencerlar, sosyal medya platformlar1 disinda da genis bir
tanmirliga sahip olan ve markalar tarafindan biiyiik bir takipgi
kitlesine hitap etmek amaciyla tercih edilen kisidir (Campbell &
Farrell: 2020: 3). Sirketler icin influencerlar, bilgilerin hizla ya-
yilmasini saglayan ve gevrimici takipcilerine yonlendiren goriis
liderleri olarak goriilmektedir (Uzunoglu & Kip, 2014). Tiiketi-
ciler ile markalar arasinda ise influencer, bu iligki de arabulucu-
luk yapacak bir aktor olarak devreye girmektedir. Dijital influ-
encerlar, cevrimici platformlarda markalarin onaylayicilar: ola-
rak hareket ederek takipgileriyle etkilesim kurmakta ve bu etki-

lesim, markanin mesajini iletme noktasinda kritik bir rol oyna-
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maktadir (Silva vd., 2020: 2). Dijital influencerlarin etkili tani-
timlari, kisiliklerini ve ozelliklerini ne kadar yansittigina bagh
olup kabul edilebilirliklerini ve etkilesim etkinliklerini artir-
maktadir. Uriinler, influencer imajlariyla uyumlu ve takipgiler
tarafindan onlarin titketim aliskanliklarimin bir pargas: olarak
algilanabilmektedir. Bu, kisilerin sahip olduklar1 ya da kullan-
diklar: mallarin ve hizmetlerin, onlarin kimliklerinin bir uzanti-
st olan "uzatilmis benlik" 6zelliklerini yansittig1 bir stirece do-
niismektedir (Silva vd., 2020: 27,3). Bu nokta da devreye influ-
encer kimligini ticarilestirme stireci girmektedir (Matheson &
Sedgwick, 2021: 21).

Son yirmi yil i¢cinde, sosyal medya platformlar1 ve vlogcula-
rin yiikselmesiyle kamusal ve 6zel alanlar arasindaki smirlar
giderek daha da belirsizlesmistir. Bu donemde popiiler influen-
cerlar, buiytik takipci kitlesiyle kendilerine 6nemli bir dijital etki
alan1 yaratmuslardir. Influencerlar, kisisel hayatlarini ve giinliik
deneyimlerini izleyicileriyle paylasirken, tiikettikleri tirtinleri
mahremiyetlerini de dahil ederek gosterisli bir sekilde, ama son
derece kamusal platformlarda sergilemektedirler. Bu durum,
sosyal medya tizerinden tiiketim kiilttirtintin yeniden sekillen-
mesine yol agmis, 6zel olanin kamusal bir alanda paylasilmasi,
yeni bir dijital kimlik ve toplumsal etkilesim bicimi olusturmus-
tur (Matheson & Sedgwick, 2021: 19). McIntyre’ye gore kadmn
blog yazarlar1 ve influencerlar, cevrimici paylasimlarla gelir el-
de ederken, bu stireg pek ¢ok geleneksel siuri asmaktadir.
Duygular, ekonomik davranislarla siki bir bag icinde hareket
etmektedir. Ornegin, ‘mahremiyetin’ paylasilmasi, bu kadinla-
rin aldiklar1 sponsorluklar ve onaylar araciligryla ekonomik bir

faaliyete dontismektedir. Bu ¢evrimici “paylasimlar’, hem izle-
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yicilere hem de reklamcilara ve sponsorlarina hizmet sunmak-
tadir. Tiklamalar, paylasimlar ve sponsorluklar gibi firsatlar,
blog yazarligin1 ekonomik bir etkinlige doniistiirtir; burada 6z-
ne ile tirtin arasindaki sinir kaybolur ve ‘feminenlik’ goriintir
bir bicimde insa edilen bir kavram haline gelmektedir. Bu sii-
regle birlikte, ‘viicut,” ‘6zne,” ‘mahremiyet’ ve hatta ‘feminist’

gibi kavramlar yeniden tanimlanmaktadir (Cochoy vd., 2020: 7).

Influencerlara kisiliklerini ve 6zel hayatlarini sergileme fir-
sat1 sunan bu sahne, takipgilerin 6zel hayata duydugu ilgiyle
dogrudan baglantilidir (Matheson & Sedgwick, 2021: 20). Ta-
kipgiler, influencerlarin paylasimlarina sadece {irtin ve hizmet-
lerle degil, ayn1 zamanda onlarin yasam tarzlaria ve kisisel
deneyimlerine de ilgi gostermektedir. Bu etkilesim, influencer-
larin daha samimi ve erisilebilir bir litkks yasant: imaj olustur-
masina olanak tanimaktadir. Ciinkii Influencerlar, genellikle ta-
kipgileriyle samimi ve yakin bir iliski kurarak etkilesimde bu-
lunurlar. Bu etkilesim, onlar1 uzak arkadaslar ve geleneksel in-
liler arasinda bir yere yerlestirir. Takipgiler, influencerlarin
paylasimlarina oldukca yakin bir sekilde baglanarak, onlarin
yasam tarzlarini kendi hayatlariyla karsilastirma egilimindedir.
Bu durum, influencerlarin liiks yasamlarina maruz kalan birey-
lerde, kendilerini influencerlarla kiyaslama ve bu yasam tarzina
ulasma arzusunu tetiklemektedir (Chae, 2018: 249-245).
Marwick’e gore bu durum geleneksel sosyal statii hiyerarsileri-
nin yeniden tiretilmesine yol agmaktadir. Ciinkii, basaril icerik
tireticilerinin ve influencerlarin ¢ogu, gosterisli titketim ve po-
ptlerlik araciligiyla toplumsal ayricaliklar1 pekistiren bir di-
zende yer almaktadir. Dolayisiyla sosyal medyanin herkes igin

erisilebilir bir dikkat ekonomisi sundugu fikrini sorgulamakta-
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dir (Marwick, 2015). Tiiketicileri igin influencerlar genellikle
gilivenilir, samimi, kisisel ve etkili bilgi kaynaklar: olarak go-
rilmektedir (Harrigan vd., 2021). Kullanicilar, tirtin tiiketmek
icin acik bir hedefleri olmasa bile, yalnizca diger kullanicilarin
ne satin aldigim gérmek yoluyla olumlu veya olumsuz bir se-
kilde etkilenebilmektedir (Hoffman vd., 2013: 33).

Takipgilerin influencerden etkilenmesinin altinda yatan psi-
kolojik nedenleri inceleyen bir calismada takipgilerinin kendi
benlik saygilarinin, bir tinltintin 6nerdigi bir tirtinti veya hizme-
ti satin alarak arttigim gostermektedir. Buna gore takipgiler
idollestirdikleri influencerlara duyduklar1 hayranlikla, satin
alma riskini azaltmak i¢in Instagram incelemelerine basvurur-
lar. Dolayisiyla, takipcilerin tinliilerin yasam tarzlarmi, moda
ve makyaj tarzlarin veya tatil yerlerini taklit ettigi egilimini
gostermektedir (Djafarova & Rushworth, 2017). Diger taraftan
Watts & Dodds, yaptiklar1 calismada ise influencerlarin etkisi-
nin genellikle sanildig1 kadar biiyitk olmadigini, asil basarimnin
"kritik kiitle" ad1 verilen, kolayca etkilenen bireylerin devreye
girmesiyle saglandigini 6ne stirmiislerdir (Watts & Dodds,
2007: 455).

Ancak, bu yaklasim tiiketim stirecini ttiketiciye indirgemek-
tedir. Unutulmamas: gereken temel bir nokta, influencerlarin
da birer birey ve tiiketici olduklaridir. Influencerlar, takipgileri-
ne onerilerde bulunurken, ayn1 zamanda kendi tiiketim aliskan-
liklarini da yansitan bireylerdir. Onlar, bedenleri, kisisel yasam
tarzlar1 ve mahremiyetleriyle de tiiketim siireclerinin i¢inde yer
almaktadir. Bu baglamda, influencerlarin paylagimlar1 yalnizca
dissal bir etkilesim araci degil, ayn1 zamanda onlarin kisisel tii-

ketim ve kimlik insa siireglerinin bir parcasidir. Influencerlar,
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viicut mahremiyeti, beden imaji ve 6zel alanlar gibi kavramlar1
da tiiketim unsurlar: olarak kullanirlar. Paylasimlarinda, kendi
yasam bigimlerini, tiiketim tercihlerini ve bedensel algilarin iz-
leyicileriyle paylasarak, aslinda kendilerini de birer tiiketim ob-
jesi olarak sunarlar. Bu durum, tiiketim stirecini yalnizca takip-
cilerle siirh tutmaz, tiiketimi hem influencerin hem de takipgi-
lerinin katildig1 karsilikli bir eylem haline getirmektedir.

Sonug

Tiiketim kiiltiirti, bireylerin kimliklerini, degerlerini ve top-
lumsal statiilerini, sahip olduklar1 mallar ve tiiketim aliskanlik-
lar1 tizerinden insa ettikleri bir yasam tarzidir. Kapitalist top-
lumlarda, tiiketim kiilttirti yalnizca ihtiyaglarin karsilanmasi
degil, aym1 zamanda kiiltiirel ve toplumsal anlamlarin yaratil-
dig1 bir stiregtir. Bu kiilttir, reklamlar, medya ve dijital plat-
formlar araciligiyla sekillendirilir ve bireyleri stirekli yeni tiike-
tim bi¢imlerine yonlendirmektedir. Tiiketim toplumu olgusu,
icinde bulunulan toplumun kagiilmaz bir gercegidir. Bireyler
sunulan secenekleri reddetse de aslinda sistemin sundugu se-
ceneklerden birisi segilmis olur. Dolayisiyla sadece tiiketicilerin
aktiflik durumu degisebilir. Secimler, buiyiik 6lciide i¢ dinamik-
lere bagh olmasina ragmen, modernite her bir bireye ona hiz-
met edecek bir kilif olusturmustur. Modern kapitalist toplum,
bireylerin kendi tercihlerine dayali se¢imler yapabilecegini id-
dia ederken, aslinda onlara bu se¢imlerin sinirlarini dayatan bir
gerceve sunar. Bu da bireylerin 6zgiirltigii ve tiiketim tercihleri
ile sistemin dayattig1 secenekler arasindaki siirekli bir dongii
yaratir.

Guintimuze kadar gelisen bu stireg, artik olgunlasmis bir tii-

ketim toplumunun dijitallesmeyle birlikte yasamin her alanina
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daha fazla niifuz ettigi bir dénemi yansitmaktadir. Olusturul-
mus olan bu ihtiyaclar, tiiketici kiiltiirtiniin sundugu toplumsal
ve sembolik degerlerle sekillenmekte ve bireyler, bu kiiltiirel
kodlarla uyumlu secimler yapmaya yonlendirilmektedir. Bu
asamada influencerlar toplumsal ve kiiltiirel etkilerini kullana-
rak, bireylerin tiiketim tercihlerine yon vermektedir. Ttiketiciye
gore influencer, geleneksel tinliilerden farklh olarak daha erisi-
lebilir ve samimi bir figiirdiir; dijital ortamin kanaat 6nderi ola-
rak kabul edilmektedir. Bu yakinlik, influencerlarin 6nerilerinin
daha diiriist, risksiz ve bireylerin yasam tarzlarina daha uygun
olarak algilanmasina yol agmaktadir. Takipgiler, influencerlarin
paylasimlarini kisisel deneyimler ve gercek zamanlh iceriklerle
sunmalarindan dolays, onlar1 gtivenilir bir kaynak olarak gortir-
ler. Bu durum, influencerlarin {irtin tanitimlarini yalnizca ticari
bir ara¢ degil, ayn1 zamanda bir rehber olarak da sundugu algi-

sini gliclendirmektedir.

Diger taraftan, influencer olabilmek igin sosyal medya tize-
rinde bireylerin 6zel hayatlarini, bedenlerini, zamanlarini ve
mahremiyetlerini ttiketim ihtiyac1 duyar. Ctinkti 6zel anlar,
duygusal paylasimlar ve giinlikk yasamun detaylari, takipgile-
riyle daha yakin bir bag kurmalarimi saglamaktadir. Ancak bu
durum, ayn: zamanda onlarin kisisel mahremiyetlerini ortadan
kaldirarak, onlari ticari bir gosteriye dontistiirtir. Influencerlar,
bu anlamda sunulan bir obje haline gelmektedir. Bagka bir de-
yisle titketim kiiltiirtiniin sundugu toplumsal baskilar ve bek-
lentiler, influencerlarin kimliklerini yalnizca pazarlama strateji-
lerinin bir parcasi olarak degil, ayn1 zamanda kendi benliklerini
kurma ve siirdiirme bicimi olarak sekillendirmektedir. Daha

fazla etkilesime ve izlenmeye dayali bu siire¢ influencerlari sii-
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rekli bir gosteri icinde yasamalarina tesvik etmektedir. Boylece
kapitalizmin varlig1 ve dijital tiiketimin stirekliliginde influen-

cerlar 6nemli bir arag olarak islev gormektedir.
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Dijital Erkeklik: Tiirkiye’de Manosferi Anlamak
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Teknolojik gelismeler insan yasaminda 6nemli bir belirleyici
olarak yerini almaktadir. Giintimiizde insan yasamini biiyiik
oranda etkileyen ve yasam pratiklerini belirleyen teknoloji diji-
tal teknolojilerdir. Basta iletisim stirecleri olmak tizere yasamin
neredeyse biittin alanlar1 dijital aglar tizerinden sekillenmekte-
dir. Bu calismada odaklanilan iletisim, sosyallesme ve bir kim-
lik olusturma stiregleri de dijital aglar tizerinden sekillenmek-
tedir. Insanlarin sosyallesmesi, kendisini bir grubun parcast
olarak tanimlamasi ve bu dogrultuda kimlik insa etmesi giinii-
miizde biiytik bir oranda dijital aglarda olusmakta ve insanlar
dijital topluluklarin parcas: olmaktadir. Dijital aglarin smirsiz
bir uzam sunmas: bireylere ¢ok fazla dijital anlamda sosyal
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mekan sunmaktadir. Bu ¢alismada cinsiyet soylemleri tizerin-
den bir djjital kimlik olusturan gruplara odaklanilmaktadir. Ca-
lismada, cinsiyet soylemlerini erkeklik hareketleri perspektifin-
den sekillendiren dijital topluluklara odaklanilmistir.

Dijital aglarda olusan erkeklik hareketleri ve erkeklik soy-
lemlerine odaklanmadan 6nce genel anlamda cinsiyet calisma-
lar1 ve erkeklik hareketlerinin gelisimine kisaca bakmakta yarar
vardir. Cinsiyet c¢alismalar: ozellikle de feminist hareketlere
iliskin ¢alismalar oldukga eski tarihlere dayanan bir ge¢mise
sahiptir. Bu anlamda toplumsal cinsiyet, kapsayic1 cinsiyet ve
hegemonik erkeklik gibi kavramlar cinsiyet ¢alismalar1 cerceve-
sinde arastirma yapan sosyal bilimcilerin ugrag: olmustur. Bu-
rada belirtilen galisma alanlarinin ve bu baglamda olusan basta
feminist hareket gibi fikir hareketlerinin toplumsal esitligin na-
sil bozulduguna odaklandig: goriilmektedir. Nitekim toplumsal
cinsiyet ve hegemonik erkeklik kavramlarina bakildiginda dog-
rudan erkeklerin egemen oldugu bir toplumsal diizenin insa
edilmesi sorunsallastirilmaktadir (Demir ve Baloglu, 2024; Kel-
ler, 2016). Erkek egemen bir toplumsal yapinin insa edilmesi
feminist diistincenin yani sira esitlik¢i diistincelerin de sorun
olarak gordugi bir noktadwr. Ancak bu kutuplastirict bir di-
zende ve toplumsal yasamda bir konum elde etmis kisilerin
bundan vazge¢me olasiifinin da diisiik oldugu dustinildi-
gtinde esitlikci diistincelerin arka planda kalmas: beklenmekte-
dir. Dijital aglarin yaygimlasmasi ve sanal ortamlarda anonim
olarak hareket edebilme olanag esitlik¢i diisiincelerden ziyade
radikal duistincelere hareket alani saglamaktadir.

Dijital aglarda radikal diistinceler ve hareketler tireten bir-
¢ok grup vardir ancak bu calismada erkeklik hareketleri igeri-
sinde yer alan ve klasik erkeklik hareketlerine de kars1 ¢ikan di-
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jital erkeklik hareketleri incelenmistir. Dijital aglarda olusan er-
keklik hareketleri toplumsal cinsiyet rollerini savunarak daha
ataerkil bir toplum insa edilmesi gerektigini savunmaktadir.
Bunun yaru sira dijital aglarda kurulan erkeklik hareketlerinin,
kadinlara karsi nefret soylemi, siddet, taciz ve dislama gibi ra-
dikal eylemleri savunan bir erkeklik formu oldugu soylenebilir.
Elbette yalnizca kadinlara karsi siddet ve nefret soylemi soz
konusu olmayip kapsayici erkeklik rollerini benimseyen erkek-
lere yonelik de bir karsi tavir vardir (Ayhan ve Demir, 2022;
Messerschmidt, 2018). Bu da dijital aglarda kurulan erkeklik
hareketleri ve sdylemlerinin ne kadar radikal boyutlarda oldu-
gunu gostermektedir. Dijital aglarda kurulan erkeklik hareket-
leri genel olarak manosfer olarak tanimlanmakta ve dijital ag-
larda erkeklik olusumlart manosferin birer alt kiiltiirti oldugu
dustntilmektedir. Bu ¢alismada da dijital aglarda ortaya ¢ikan
erkeklik temal1 yapilanmalar manosfer kapsaminda degerlendi-
rilmistir. Manosfer en genel anlamiyla birbiriyle baglantist ol-
maksizin dijital aglarda olusmus ve erkeklik stylemleri ile top-
lumsal yasamda erkeklerin yasadig1 zorluklar tizerine konus-
malarda birlesen yapilanmalardir. Bagka bir deyisle merkezsiz
ve dijital erkeklik olusumlaridir.

Bu calismada dijital aglarda erkeklik sdylemleri {ireten erke-
kadam.org sitesi manosfer olusturmasi bakimindan incelenmis-
tir. Erkeklik hareketleri baglaminda {irettigi soylemler ve genis
bir igerik alani nedeniyle erkekadam.org blogu incelemeye
dahil edilmistir. Calismada, Tiirkiye’de manosfer olusturan diji-
tal aglarin konumunun saptanmast amaclanmustir. Belirtilen
temel amag¢ dogrultusunda incelemeye alman erkekadam.org
blog sitesinin manosferdeki konumu saptanmaya calisilmistir.
Bu anlamda erkekadam.org blogunun hangi manosfer alt grubu
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icerisinde degerlendirilebilecegine iliskin bir tartisma yiirtitiil-
miistiir. Calisma gergeklestirilirken dokiiman analizi teknigi ile
erkekadam.org blog sitesi incelenmis ve tarihsel gelisimi ile bir-
likte igeriklerine bakilarak {iiretilen erkeklik soylemlerinin ma-
nosferin neresinde yer aldig1 saptanmistir. Buna ek olarak erke-
kadam.org blog sitesinin farkl dijital aglardaki varligina iliskin
bilgi verilirken inceleme yalnizca blog sitesi ile sinirli tutulmus-
tur. Calismada, erkekadam.org blogunun oldukca genis bir
baglamda manosfer olusturdugu gozlenmistir. Nitekim erke-
kadam.org hem farkli manosfer alt gruplar: ile benzesen soy-
lemlere yer vermesi hem de genel anlamda erkeklik ve maskii-
lenite baglamina soylem iirettigi gorilmiistiir.

Manosferin Cergevesi

Manosfer kavrami, dijital aglarda orgiitlenen ve erkeklik tar-
tismalarmin yirttuldugi sanal bir evreni genel olarak tanim-
lamak icin kullanilmaktadir. Dolayisiyla manosfer kavrami be-
lirli bir grubu ya da yapilanmay1 degil genel anlamda benzer
diistinceleri savunan ya da tartisan orglitlenmeleri belirtmek
icin kullanilan bir semsiye niteligindedir. Manosferi olusturan
dijital aglar arasinda internet siteleri, bloglar ve sosyal medya
aglarindan olusmakta ve bu aglarda toplumsal cinsiyet tartis-
malar1 radikal bir baglamda gelismektedir. Manosfer kavrami
tamamen djjital teknolojilerin gelisimi ile ortaya ¢ikmis bir kav-
ramdir ve 2000’li yillarin ardindan hizla yayginlasmistir (Balc
vd., 2024). Kavramin kokenine bakildiginda neden erkek evreni
olarak nitelendigi daha belirgin olmaktadir. Nitekim manosfer
Ingilizce erkek anlamina gelen “man” ve kiire/alan anlamina
gelen “sphare” kelimelerinin birlikte kullanilmasiyla ttiretilmis-

tir (Wiklund, 2020). Ote yandan manosferin bir semsiye olarak



Dijital Erkeklik: Turkiye’de Manosferi Anlamak 43

degerlendirilmesi gerektigini diisiinen Schmitz ve Kazyak
(2016), feminizm karsithgr ve kadinlara kars: tutumlarmn ben-
zerligine karsin farkh diistinceleri savunan bir¢ok olusum ol-
dugunu belirtmektedir. Buna ek olarak manosfer olusumlari,
homofobik, irk¢t ve hegemonik erkeklik soylemlerinin tiretildi-
gi alanlar olarak dikkat cekmektedir. Manosfer topluluklari
soylemlerinde, cocuk velayeti, evsizlik, is alanlarinda ayrimci-
lik, askerlik gibi konularda erkeklere yonelik yapilan ayrimcili-
&1 6n plana ¢ikarmaktadir (Connor, vd., 2018; Garcia-Diaz, vd.,
2021). Bu bakimdan manosferin toplumsal cinsiyet sdylemlerini
yogun bir sekilde kullandig1 goriilmektedir. Ancak s6z konusu
soylemlerin yalnizca toplumsal cinsiyet ile sinirli kalmadig: cin-

siyet esitligi soylemlerine de elestirel yaklasildig1 soylenebilir.

Manosfer kavraminin yayginlasmasi ve cinsiyet calismala-
rinda kabul gormesine bakildiginda 2009 yilinda kuruluna
“Manosphere” adli blog sitesine dayandig: goriilmektedir. Diji-
tal aglarin yayginlasmasiyla baslayan erkeklik olusumlarmin
bir parcasi olarak ortaya ¢ikan blog sitesi erkeklik tartismala-
rinda edindigi yerle erkeklik hareketleri ve diistince akimlarimni
niteleyen bir kavram niteligi kazanmistir (Ging, 2019, s. 596).
Manosfer kavraminin dijital erkeklik hareketleri ve diistince
akimlar1 i¢in kapsayict bir konumda kabul edilmesinin ardin-
dan Manosphere blog sitesinden 6nce ortaya ¢ikan olusumlar
bile manosferde bir alt kiiltiir olarak tanimlanmaya baslanmuis-
tir. Bu anlamda djjital aglardaki manosferin genel cercevesini
saptamaya calisan Han ve Yin (2023) 1990’11 yillarin sonlar1 ve
2000°li yillarin baslarinda ortaya cikan dijital erkeklik olusumla-
rin1 da manosfer icerisindeki alt kiiltiirler olarak tanimlamastr.

Onlara gore manosferde farkli diisiince ve eylem sistemlerine
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sahip 5 farkli olusum bulunmaktadir. S6z konusu dijital erkek-
lik olusumlari;; The Red Pill (Kirmizi hap), Men Going Their
Own Way (MGTOW) (Kendi Yolunda Giden Erkekler), Pick Up
Artist (PAU), NoFab ve Incel (Istemsiz Bekarlar) olarak ayril-
maktadir. Belirtilen manosfer alt gruplar farkli diisiince yapila-
11 ve kadinlara yonelik tutumlariyla tam anlamiyla merkezsiz

yapilanmalar olarak faaliyet gostermektedir.

Manosfer icerisinde bulunana ve diinya genelinde ayni isim-
le yerel olusumlar1 da kapsayan manosfer alt gruplarini kisaca
incelemek ve diisiince sistemlerini aktarmakta yarar vardir.
Manosfer olusumlari icerisinde yer alan en koklii hareketlerden
biri The Matrix filmindeki kirmizi ve mavi hap metaforuna
gonderme yapan The Red Pill (Kirmuzi Hap) disiincesidir.
Filmde oldugu gibi bir se¢im yapilir ve filmde oldugu gibi ger-
ceklik erkeklik soylemleri igin de kirmizi hapta yer almaktadir
(The Red Pill, 2015). Ote yandan metaforun mavi hapi ise femi-
nizm ve kapsayici erkekligin gercekligi olarak goriilmektedir.
Kirmizi hapi alan erkekler feminizme karsi uyanisa gegmekte-
dir. Boylece erkeklerin haklar1 daha dogru bir sekilde ve karli-
likla savunulmaktadir (Lewis & Marwick, 2017). Kirmiz1 hap
diistincesine gore feminizmin savundugu cinsiyet esitligi red-
dedilerek biyolojik cinsiyet 6zellikleri tizerinden bir tartisma
gerceklestirilmelidir. Bir anlamda cinsiyetlerin biyolojik 6zellik-
lere gore olusan dogal roller cercevesinde yasamda konumlan-
mast Kirmizi hap tarafindan istenmektedir (Van Valkenburgh,
2018). Kirmizi hap, feminizme karsi oma ve kadin diismanligi-
nin yani sira kadinlarla iyi gecinen ya da kapsayici erkeklik rol-
lerini benimseyen erkekleri de sert bir sekilde elestirmektedir.

Erkeklerin bu sekilde davranmas: kadinlar1 egemen yapmakta
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ve cinsel market degeri nedeniyle zaten erkeklerle birlikte ol-
mak isteyecek olan kadinlarin erkeklere gitmesini engellemek-
tedir (The Red Pill, 2015). Bu anlamiyla kadin diismanlig ya da
kadmlar kiigtik gorme Kirmizi hap diisiincesinde 6n plana

cikmaktadr.

Manosfer alt gruplarindan kabul edilen Men Going Their
Own Way (MGTOW) (Kendi Yolunda Giden Erkekler) olusu-
mu, en eski manosfer olusumu olarak kabul edilebilir.
MGTOW, 2001 yilinda erkeklik, cinsiyet farkliliklar: erkeklerin
gilindelik yasamdaki konumu gibi konulari tartisan bir blog ola-
rak ortaya ¢ikmustir. MGTOW, bireyselligi 6n plana cikaran,
kadinlarla iliski kurmaktan kaginan ve feminizm karsit1 bir dii-
stince savunmaktadir. Dijital aglarda MGTOW tiyelerinin gelis-
tirdigi sdylemler cogunlukla cinsiyetci ve kadinlardan uzak
durmay1 6nerme dikkat cekmektedir (Wright, vd., 2020). Kadin-
lardan uzak durmay1 éneren MGTOW diistincesinin temelinde
Jones ve arkadaslarma gore (2020), kadinlarin erkekleri somitir-
duigii ve erkeklerin magdur oldugu yer almaktadir. Dolayisiyla
MGTOW diistincesi erkeklerin magdur olmamas: ya da kurban
olmamasi icin kadinlardan uzak durmay1 6nermekte ve birey-
selligi on plana ¢ikarmaktadir. Biitiin bunlara ek olarak
MGTOW diistincesi toplumsal cinsiyet rollerinin belirledigi
“erkek” konumuna da karsi ¢ikmaktadir. Nitekim erkegin baba,
sevgili, es ya da arkadas olarak kaynak saglayici roliine karsi
¢ikmaktadir. Bu bakimdan MGTOW diisiincesi, erkegin kendi-
siyle bas basa kalarak bireysel gelisimini artirmasina vurgu

yapmaktadir.

Manosfer icerisinde degerlendirilen ve dijital aglarda farkl

bir erkeklik tartismasi ytirtiten bir diger olusum ise Tiirkceye
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tavlama sanatgilar1 olarak gevrilen Pick up Artist (PUA) olusu-
mudur. PUA {yeleri, erkeksi 6zellikleri gelistirerek bir karakter
olusturma ve kadinlar1 bastan ¢ikarmay1 amaglamaktadir. PUA
tiyeleri, ¢cogunlukla kendilerini kadinlar1 etkileme konusunda
Ozel bir bilgiye sahip gurular olarak tanimlamaktadir. PUA
gruplarinin temel diistincesi biyolojik referanslara dayanmak-
tadir. Burada belirtilen biyolojik referans ise evrim ve insanlarin
ilkel davranuglar1 tizerinden bir cinsellik agiklamasidir. PUA,
cinsiyetlerin bir “cinsel pazar” igerisinde konumlandig1 ve er-
keklerin s6z konusu pazarda kadinlar: etkileyerek nihai amaca
ulasmay1 6nerir. Dolayistyla PUA manosferinin dijital aglardaki
soylemleri, cogunlukla erkeklerin kadinlar1 bastan c¢ikarma
hikayeleri ve “teknik” anlatimlar ile olusmaktadir. Ote yandan
PUA anlatilarinda bir erkegin cinsel market degeri kadar eko-
nomik degeri de 6n plana ¢tkmaktadir. Nitekim ekonomik giic
kadini etkilemede ¢nemli bir etken olarak gortilmektedir. Bir
anlamda PUA olusumlarinda temel séylem cinsel ya da duygu-
sal bir iliskiye ulasma amacina dayanmaktadir. Bu bakimdan
PUA dustincesi MGTOW diistincesiyle tamamen birbirine zit
bir baglamda yer almaktadir (Riidiger & Dayter, 2020). PUA
gruplar1 kadinlara yaklasimi bakimindan diger manosfer olu-
sumlarma gore daha yumusak bir diisiince olmasimnin yan sira
yapisal farkliliklar da barindirmaktadir. Nitekim PUA olusum-
lar1 manosfer igerisinde soylem ve eylemleri ile para kazanmay1
amaclayan neredeyse tek olusumdur. PUA grular1 seminer,
kurs ve kisisel kogluk hizmetleri vermektedir. Bunun yan: sira
kadnlar etkileme teknikleri {izerine kitap ve DVD satislarin-

dan gelir elde edildigi goriilmektedir (Han ve Yin, 2023).
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Manosfer icerisindeki olusumlar arasinda NoFab diistincesi
de yer almaktadir. NoFab aslinda bir hareket ya da olusum ola-
rak degil bir diistince ya da felsefe olarak nitelenebilir. NoFab
felsefesi, bireyin cinsellik tizerinden kisisel kontrolii ve 6z disip-
lini araciligiyla gercek erkeklige ulasmas: diistincesine dayan-
maktadir. Soz konusu kisisel kontrol ve 6z disiplin porno tiike-
timi ve kendini tatmin dahil olmak {izere cinsel hazlardan ta-
mamen uzak durmay: kapsamaktadir. Belirtilen sekilde 6z di-
siplinin saglayan erkek bireyselligini giiclendirecek ve “gercek
erkek” olmaya ulasacaktir (Hartman, 2021). NoFab felsefesini
kabul eden erkeklerin manosferde olusturduklari séylemler er-
keklerin haz ile sistemin kolesi oldugu tizerinden gercekles-
mektedir. Ote yandan NoFab felsefesi kadnlarla iliski yasamay1
tamamen reddetme seklinde degildir. Nitekim felsefeye gore
erkegin belirli bir stire kendini kisitlayarak bir karakter olus-
turmasi ve gercek bir erkek olarak varligini tamamlamasi vur-
gulanmaktadir. Buna ek olarak Nofab felsefesini kabul etme ve
uygulamay1 bir saghk gerekcesi olarak sunan ve bu anlamda
manosfer icerisinde ayrismaya calisan olusumlar da dikkat
cekmektedir (Prause & Binnie, 2023). NoFab felsefesi daha ¢ok
erkegin kendini gelistirmesi ve karakter elde etmesiyle ilgilen-
mektedir. Ancak kadinlarla olan iligski noktasinda da en muha-
fazakar olusum olarak belirginlesmektedir.

Manosferde yer alan gruplarin sonuncusu ve neredeyse en
radikali olan Incel gruplar1 ise Involuntary celibate kavraminin
(istemsiz bekar) kisaltmasidir. Incel tiyeleri, kadmnlarla duygu-
sal ya da cinsel olarak iliski kuramayan ve partner bulamadik-
lar1 i¢in kendilerini giigsiiz hissedenlerin olusturdugu bir dijital

topluluktur. Incel toplulugu kadinlar tarafindan reddedildigi
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icin kadinlara karsi nefret duymaktadir. Nitekim bu durum In-
cel soylemlerinde belirgin bir sekilde goriilmektedir. Incel soy-
lemlerinde kadinlar1 suglayan ve toplumsal diizeni elestiren
duistinceler 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak ¢ogunlukla Incel iiye-
lerinin sosyal yasamda kendi basina ¢6zemedikleri sorunlara
iliskin dayamismalar1 da sdylemler igerisinde onemli bir yer
tutmaktadir. Bunun yam sira kadinlara yonelik tehdit ve taciz
iceren soylemler de vardir (Beale vd., 2019; Uzun ve Tiryaki,
2024). Incel toplulugu sdylemlerinde yalnizca kadin diismanlig:
yapmamaktadir. Kadinlarla iliskisi olan erkeklere ve ¢zellikle
de PUA tiyelerine karsi belirgin bir nefretleri vardir. Nitekim
Incel tiyeleri kadinlarla iliski yasayamamalarinda PUA tiyeleri
gibi kadinlarla iligki yasayan ve kendilerine olanak birakmayan
erkekleri de suglamaktadir. S6z konusu suc¢lama manosferde
kadinlardan ve erkeklerden intikam almaya yonelik s6z verme-
ye kadar gitmektedir (O'Donnell ve Shor, 2022). Incel gruplari-
nin tehditleri dikkate alinmasi gereken bir noktaya ulasmuistir.
Manosfer alt gruplarindan en bilineni Incel gruplaridir ve bu da
basta ABD ve Kanada olmak tizere farklh {ilkelerde yasanan
olumlii saldirilarla olmustur. Elliot Rodger isimli Incel tiyesinin
California’da 2014 yilinda gergeklestirdigi saldirida alt1 kisi 6l-
miis ve 14 kisi yaralanmistir. Rodger benzer eylemlere ¢nciiliik
edecek bir manifesto yaymlamistir (Moskalenko vd., 2022).
Manosfer olusumlarmi Han ve Yin (2023) birer alt kiiltiir
olarak tamimlamaktadir. Nitekim manosfer olusumlarinin nere-
deyse tamaminin ortak kullandig1 bir jargon oldugu goriilmek-
tedir. Bunun yanu sira dijital aglarda merkezsiz orgiitlenme ya-
pilar1 ve belirli diistince sistematikleri ile birer dijital alt kiiltiir

olarak degerlendirmek miimkiindiir. Bu anlamda manosfer alt
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gruplarinin yaygin olarak kullandig: cinsiyetleri ve toplumsal
iliskileri agiklayan kavramlara bakmakta yarar vardir. Manosfer
gruplar1 erkekleri smiflandirmak igin Alfa ve Beta erkek kav-
ramlarim kullanmaktadir. Alfa erkek, kadinlarla iligkisi olan er-
kekler icin kullanilirken Beta erkek kavrami kadinlarla iligki ku-
ramayan erkekleri tanimlamaktadir. Ging’e (2019) gore manos-
fer olusumlar1 kadinlari irrasyonel ve hipergamik olarak tanim-
lamalar1 nedeniyle kadinlarin yalmizca Alfa erkeklerle iliski
kurmaktadir. Dolayisiyla Beta erkekler de Alfa olabilmek igin
calismaktadir. Ote yandan manosfer jargonunda bir erkegin Al-
fa olmasi yeterli bir seviye degildir. Nitekim bunun bir tsti
olan Chad olma icin erkekler ¢alismaktadir. Chad kavrami cin-
sel market degeri ile ortaya ¢ikan bu markette yiiksek puana
sahip olan erkekler icin kullanilmaktadir. Ancak bir erkegin
yalnizca ytiksek market degerine sahip olmasi Chad olmak i¢in
yeterli degildir. Chad erkek olabilmek icin yiiksek market dege-
rine sahip kadmlar olan Stacy kadinlarla iliski yasamalidir.
Baska bir deyisle Stacy bir kadinla iliski yasayan bir erkek Chad
olabilmektedir (Tomassi, 2013). Bir anlamda manosfer scylem-
leri cinsel iligkileri temel alan bir konumlandirma ile sekillen-

mektedir.

Manosferde kullanilan kavramlar yalnizca burada belirtilen
kadin ve erkekleri tanimlayan kavramlarla sirh degildir. Ka-
din erkek iliskilerini a¢iklayan bircok kavram manosfer grupla-
rinda olusturulmakta ve dijital aglarda yaygmn bir sekilde kul-
lanilmaktadir. Manosfer alt gruplarinin sdylemlerinde iliskileri
tanimlamak igin sik¢a kullandig1 bazi kelimeler; omega, zeta,
normie, cuck (kiz arkadasi tarafindan aldatilan zayif erkek),

negging (kadinlarin 6zgiivenini sarsmak igin dolayh iltifatlar
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etmek), friendzoning (bir erkegi sirf arkadas oldugu igin cinsel
olarak reddetmek), caveman (bir kadina cinsel olarak hiikmet-
mek), zero night stand (bir gecede kalmadan seks yapmak), shit
testing, bitch shield (istenmeyen erkek ilgisine karsi kadin sa-
vunmasl) ve pawning (yiiksek CPD veya cinsel pazar degerini
gostermek icin cekici kadinlar1 kullanmak) gibi terimler yer al-
maktadir (Ging, 2019). Burada belirtilen kavramlar ve kullani-
lan jargon tamamen djjital aglarda maonsfer olusumlari tara-
findan tiretilmis ve sosyal medya aracilifiyla da yayginlastiril-
mistir. Buna ek olarak kullanilan bazi kavramlar sosyal medya-
da yaygin olarak kullanilan kisaltma dillerinin izleri fark edil-
mektedir. Elbette kullanilan kavramlarin cinsiyetci yapilar: ve
kadin diismanligini belirgin bir sekilde ortaya koydugu goriil-

mektedir.

Manosfer, farkli diistincelerin ve olusumlarin yer aldig: bir
erkeklik evreni olarak djjital aglarda hizla yayginlasmaktadir.
Uzun ve Tiryaki'ye (2024) gore ABD basta olmak tizere Bati
toplumlarinda ortaya ¢ikan ve radikal bir baglamda konumla-
nan djjital erkeklik yapilanmalar1 Tiirkiye’de de yayginlasmis-
tir. Tipki1 ABD ve Avrupa’da var olan manosfer alt gruplar1 gibi
Turkiye'de de ayn alt gruplar dijital aglarda yaygin bir sekilde
varlik gostermektedir. Bu anlamda Tiirkiye’deki manosfer
gruplar1 gesitli akademik arastirmalarda incelenmistir. Tiirki-
ye’de genel anlamda manosferi inceleyen Elgiin (2020), Red Pill
tizerine incelemeler (Akalin, 2021; 2024) ve Incel gruplarina ilis-
kin (Temelli, 2022; Uzun ve Tiryaki, 2024) gibi calismalar 6n
plana gikmaktadir. Ulkemizde dijital aglarda yayginlasan er-
keklik soylemleri ve kadin diismanligi akademik anlamda da

karsilik bulmakta ve alanin genislemesine katki saglamaktadir.
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Giincel tartismalar ve djjital aglarin sosyal yasamdaki konumu
goz oniine alindiginda manosferi kapsayan akademik calisma-
larin artmasi beklenmektedir.

Bir Manosfer Olarak Erkekadam.org Uzerine Bir Degerlendirme

Calisma kapsaminda, dijital aglarda orgiitlenen ve Tiirki-
ye’deki ya da Turkge manosferi temsilen incelemeye alinan er-
kekadam.org blog sitesi oldukca genis kapsamli ve birden fazla
manosfer alt grubunun 6zelliklerini barindiran bir yapidadir.
Erkekadam.org bir blog sitesi olarak 2017 yilindan itibaren ma-
nosfer olusturma girisiminin bir parcast olmustur. Yaklasik 7
yildir faaliyet gosteren blogda 4216 icerik paylasilmistir. Bugiin
gelinen noktada yalnizca blog sitesi ile dijital aglarda erkeklik
sOylemlerinin yayilmasma katki saglamadigr gortilmektedir.
Erkekadam.org sitesinin en tist kisminda toplu iletisim icin e-
posta listesi ve ©zel iletisim igin e-posta adresi paylasilmistir.
Bunun hemen altinda ise X (eski ad1 Twitter), Instagram ve Yo-
utube hesaplar1 linkleri ile paylasilmistir. Blog sitesinin daha
yaygin hale gelmesi ve daha genis kitlelerle etkilesim saglaya-
bilmek igin neredeyse biitiin sosyal medya aglarinda faaliyet
gosterildigi gortilmektedir. Dolayisiyla erkekadam.org sitesinin
oldukca genis bir dijital agda manosfer olusturma girisimi iceri-
sinde oldugunu soylemek miimkiindiir.

Erkekadam.org blogu 2017 yilinda kurulduktan sonra genel
anlamda belirli bir ortalama ile icerik olusturup paylasmustir.
Blogun arsivine bakildiginda her ay ortalama 10 icerik paylasil-
digr goriilmektedir. Ancak Blogun ilk kuruldugu 2017 yilinda
Eylil ayi ile 2018 yilinin Mayis ay: araliginda ortalama icerik
sayis1 45 olarak saptanmuistir. Buna ek olarak en fazla igerik tire-

tilen ay da 71 igerikle Mart 2018 olmustur. Belirtilen dénemde
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iceriklerin yogun bir sekilde paylasilmasi blogun genel gerceve-
sinin ¢izilmesi ve bir kimlik insas1 siirecinin olmasi nedeniyle
gerceklestigi diistintilmektedir. Nitekim Mayis 2018’in ardin-

dan belirli bir standartta icerik tiretildigi goriilmektedir.

Erkekadam.org sitesinin Google aramasinda ¢ikan ve Goog-
le etiketinde “Maskiilenite, Iliskiler, Kirmizi Hap ve Erkek
Adam {izerine konusuyor, icerik tiretiyoruz” seklinde bir tani-
tim yazis1 kirmizi renkli logo ile birlikte yer almaktadir. Ancak
blog sitesine erisim saglandiginda ise siyah renklerle yazilan
Erkek Adam yazisinin altinda “Maskiilenite, disiplin, iliskiler,
kadinlarla tanisma” ctimlesiyle bir tanmitim degistirilmistir. Bir
anlamda erkekadam.org blog sitesi Kirmizi Hap cercevesinde
bir manosfer olusturma girisimiyle ortaya ¢ikmis ancak zaman-
la bundan uzaklasarak daha farkli bir kimlik insasina girismis-
tir. Baska bir deyisle erkekadam.org ilk olarak manosfer alt
gruplarindan Kirmizi Hap hareketinin bir parcasi olarak orga-
nize olmustur. Nitekim erkekadam.org blogunda paylasilan
iceriklerin %17’lik dilimi (740) Kirmizi1 Hap (387) ve Kirmiz
Hap Pratigi (353) kategorilerinden olusmaktadir. Buna ek ola-
rak erkek adam, iligkiler, evlilik ve bosanma gibi kategorilerde
yer alan igeriklerde de Kirmizi Hap 6gretisine iliskin anlatilar
yer almaktadir. Ote yandan gelinen noktada birden fazla ma-
nosfer alt grubunun 6zelliklerini tastyan bir yapida oldugu go-
rilmektedir.

Manosfer olusumlarmin c¢ergevesini c¢izdikleri calismada
Han ve Yin (2023) PUA gruplarinn ticari gelir elde etmeye yo-
nelik yapilanmalari oldugunu belirtmektedir. PUA gurular ki-
tap ve DVD satisi ile kisisel kocluk gibi hizmetlerle kazang sag-
lamaktadir. Erkekadam.org blogunun birden fazla manosfer alt
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grubunun ozelliklerini sergilemesinin bir gostergesi de sitenin
ana sayfasinda yer almaktadir. Erkekadam.org ana sayfasina gi-
ris yapildiginda kullanicilar: ilk olarak kitap satisina iliskin in-
dirim yazist karsilamakta ve hemen altinda da satis1 yapilan ki-
taplar ve video egitim seti listelenmistir. Ayn1 sekilde “Mahmut
Abi” adl1 blog yazariyla 6zel gortisme yani danismanlik hizmeti
verildigi duyurulmaktadir. Buna ek olarak ticretli tiyelik sagla-
yan Patreon hesabindan tiye olanlar1 icin 6zel sohbet, soru-
cevap ve e-posta biilteni linki paylasilmistir. Burada belirtilen
biitiin noktalar erkekadam.org blogunun manosfer igerisinde
maddi kazang sagladigr alanlar1 olusturmaktadir. Bu anlamda
Han ve Yin'in (2023) belirttigi gibi erkekadam.org blogunun
PUA o6zelligi gostererek maddi kazang saglamaya calistig1 soy-

lenebilir.

Kirmizi Hap 6gretisine iliskin oldukga ytiiksek oranda igerik
ve PUA ozelliklerinin yan1 sira erkekadam.org sitesinde PUA,
Incel ve MGTOW konulu igeriklere de rastlanmistir. Ote yan-
dan erkekadam.org blogunda NoFab alt grubuna iliskin higbir
icerige rastlanamamustir. Ozellikle kadmlarla olan iligkilere
odaklanmasinin da etkisiyle Kirmizi Hap igeriklerinin ardindan
en fazla icerigin (150) PUA alt grubuna iliskin oldugu goriil-
miistir. S6z konusu PUA igeriklerinin arasinda Kirmizi Hap ve
PUA gruplarma ve diistincelerine iliskin karsilastirma yazilari
da yer almaktadir. Onun ardindan Incel (100) gruplarina iliskin
icerikler oldugu saptanmistir. MGTOW gruplar: ve diistincesi-
ne iliskin ise 50 icerik blogda yer almaktadir. Bu anlamda erke-
kadam.org blogunun NoFab disinda kalan manosfer alt grupla-
rinin tamamina iligskin bir soylem tirettigi soylenebilir. Baska bir

deyisle Erkekadam.org’'un manosferin genis bir kapsamina yo-
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nelik icerik tiretildigi ve eylem tarzlarinin benimsendigi bir diji-
tal erkeklik platformu yani manosfer olusturdugunu soylemek

miimkiindiir.

Erkekadam.org blogunun yalmzca belirtilen manosfer alt
gruplari ile sinirli ve bunlara baglh bir erkeklik séylemi tiretme-
digi de goriilmektedir. Kadin erkek iliskilerine yonelik bir¢ok
icerik bulunmakta ve bunlar arkadaslik, sevgililik, baba rolii,
kari-koca iliskisi ve bosanma sonras ciftlerin iliskileri gibi genis
bir kapsamdan olusmaktadir. Ancak buradaki icerikler erkekle-
rin perspektifinden bir sdylem treterek iliskilerde erkeklerin
magdur edilmesi ve duygusal ya da cinsel iliskilerde kadinlarin
daha egemen olmasina iliskin bir elestiri 6n plana ¢ikmaktadir.
Elbette bu sdylem tarzi feminizm karsit1 bir tutumu da berabe-
rinde getirmektedir. Feminizmin bir alg1 siireci yiriittiigiine
iliskin icerikler dikkat cekmektedir. Cesitli olaylardan 6rneklere
dayanarak feminizm sdylemlerinin sosyal medyada bir ling kiil-
tirti olusturduguna iliskin icerik bu anlamda 6nemli bir 6rnek-
tir (erkekadam.org, 2024a). Cesitli kategori ve baglamlarda 110
icerik feminizme deginmekte ve bu igeriklerde feminizm dii-
stincesi elestirel bir sekilde degerlendirilmektedir. Feminizm
karsitligi “Feminizmin evlenilecek kadin diismanhigl” baghkli
gonderide feminizmin kendisi gibi diistinmeyen kadinlara kars:
bile zorbalik yaptig1 sdylemiyle tartilmistir (erkekadam.org,
2024b). Bir anlamda feminizm kargitlig: iiretilen sdylemlerde
oldukca genis bir sekilde kurulmus ve feminist diisiince ve
temsilcileri marjinallestirilmistir. Nitekim bu da farkli manosfer
alt gruplarimin sik¢a kullandigir feminizm karsiti soylemlere
benzemektedir. Buna ek olarak burada belirtilen farkli alanlar-

da erkeklik tizerine yiiriitiilen tartismalarin soylemlerinin de
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manosfer alt gruplariin diisiince sistematiginden beslendigini

soylemek mumkiindir.

Genel anlamda igeriklerinin dagilimima bakildiginda erke-
kadam.org blogunun erkeklik tartismalar1 ve erkekleri magdur
ve hakli gosteren genis bir manosfer insa ettigi goriilmektedir.
Bunun yam sira hem diisiinsel hem de eylemsel olarak calis-
mada belirtilen 5 manosfer alt grubundan doérdiine iliskin icerik
ve eylem tarzlarinin benimsendigi goriilmiuistiir. Farkh dijital
aglarda faaliyet gostermeleri de dustntldiiginde erke-
kadam.org blogunun tam anlamiyla Tiirkiye’de bir manosfer
insa etme girisiminde oldugu soylenebilir.

Sonug

Diinyanin hizla dijital toplumlarin olusturdugu yapilara do-
niismesi birgok alanda farkl: djjital topluluklar1 ortaya ¢ikarmis-
tir. Yasamin her alaninda goriilen dijitallesmenin sosyallesme
ve dijital topluluklar olusturma baglaminda eksik kalmas: bek-
lenemezdi. Bu calismada dijital aglarda erkeklik soylemleri tire-
ten ve merkezsiz erkeklik hareketi olusturan topluluklar ince-
lenmistir. Calisma kapsaminda Tiirkiye’de ya da Tiirkge olarak
dijital aglarda erkeklik soylemleri {ireten ve erkeklik topluluk-
lar1 olusturan yapilanmalara odaklanilmistir. Dolayisiyla 7 yilh
agkin stiredir faaliyet gosteren erkekadam.org blog sitesi ince-
lemeye aliarak Tiirkiye'de dijital erkeklik soylemleri ve ma-

nosfer olusturma girisimlerine 151k tutulmustur.

Calisma kapsaminda incelemeye alinan erkekadam.org blo-
gu, 2017 yilinda kendisini manosfer alt gruplarindan Kirmizi
Hap igerisinde konumlandiran bir erkeklik hareketi olarak or-
taya ¢ikmustir. Bugiin gelinen noktada sosyal medya hesaplari,

tcretli tiyelik aglar1 ve e-posta listeleri ile genis bir dijital erkek-
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lik ag1 olusturmaktadir. Bu bakimdan erkekadam.org blogu-
nun, neredeyse biitiin dijital aglarda faaliyet gosteren genis
kapsamli bir manosfer oldugunu soylemek miimkiindiir.
Erkekadam.org blogunun klasik manosfer olusumlar: ve er-
keklik hareketlerinden belirgin bir sekilde ayrisan ozellikleri
vardir. Nitekim yapilan ¢alismalarda manosfer igerisinde 5 ayr1
alt grup ya da alt kiiltiir saptanmustir. S6z konusu alt gruplarin
diinya genelinde oldugu gibi Tiirkiye'de de gesitli dijital yap-
lanmalar1 vardir ve bu gruplarin diistince sistematigi dogrultu-
sunda soylem {iretildigi gortilmektedir. Ancak erkekadam.org
blogu 4 ayr1 manosfer alt grubuna iliskin igerik {iretmis ve ken-
disine PUA grubunun hareket tarzin1 benimseyen bir yapilan-
may1 da ortaya ¢ikarmustir. Yapilan incelemede erkekadam.org
blogunun tipki1 PUA gruplar gibi ticari bir kurulus gibi hareket
ederek maddi kazang elde etmeye calistig1 saptanmustir. Bu ba-
kimdan erkekadam.org blogunun kendisine ait bir karakteristik
ozellik olusturdugu ve manosfer alt gruplarimin temsilcilerini
olusturdugu dijital aglarda toplamaya calistig1 soylenebilir.
Erkekadam.org blogu hem manosfer alt gruplarinin soylem-
lerine iliskin tirettigi iceriklerde hem de genel anlamda erkeklik
soylemleri olusturan iceriklerinde manosfer gruplarinin genel
ozelliklerini tasimaktadir. Nitekim erkekadam.org blogunda
yer alan igeriklerde kadinlara iliskin kiictik diistirticti, dislayici,
nefret soylemi igeren ve feminizm karsit1 soylemler dikkat gek-
mektedir. Manosfer kapsaminda yer alan gruplarin da ortak
ozelligi kadin diismanhgi, kadinlara yonelik nefret sdylemi ve
feminizm karsithgr oldugu diistintildtigiinde blogda yer alan
iceriklerin djjital erkelik sdylemlerine siki sikiya bagli oldugunu

gostermektedir. Bu anlamda 6zellikle feminizm karsiti soylem-
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ler oldukea dikkat cekicidir. Feminizm karsiti soylemler her-
hangi bir manosfer lat grubu sdylemlerine yonelik olmayan ice-

riklerde de belirgin bir sekilde goriilmektedir.

Erkekadam.org blogu genel anlamda manosferin bir parcasi
olarak degerlendirilebilir. Ancak belirli bir manosfer alt grubu-
nun temsilcisi olarak degerlendirmek neredeyse imkansizdir.
Calismada da goriildaigii gibi hem sdylem hem de eylem olarak
birden fazla manosfer alt grubunun 6zelliklerini barindirmak-
tadir. Bu bakimdan da farkli ¢alismalara konu olabilecek bir
blog sitesidir. Ileride yapilacak calismalarda erkekadam.org
blogu belirtilen 4 manosfer alt grubuna iliskin tirettigi icerikler
bakimindan incelenebilir. Aymi sekilde kadin-erkek iliskileri ve
erkeklerin toplumsal yasamdaki konumlarimna iliskin tirettikleri
soylemler bakimindan da incelenmesi miimkiindiir.
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Halkla fliskilerde Dijital Gelecek
Melis KARAKUS®

Girig

Dijitallesmenin hiz kazandig1 giintimiizde, iletisim diinya-
sinda yasanan koklii dontistimler, halkla iliskiler alanini da de-
rinden etkilemistir. Geleneksel yontemlerden dijital platformla-
ra dogru gerceklesen bu gecis, halkla iliskiler uygulamalarini
yeniden tanimlamis ve dijital halkla iliskiler adiyla anilan yeni
bir disiplinin dogmasina zemin hazirlamistir. Artik kuruluslar,
hedef kitleleriyle daha etkili, dogrudan ve cift yonlii bir iletisim
kurabilmek icin sosyal medya, ¢evrimici icerik yonetimi, veri
analitigi, yapay zeka ve dijital pazarlama gibi teknolojik araglari
kullanmaktadir. Bu siireg, yalnizca iletisim yontemlerini degis-
tirmekle kalmamais, ayn1 zamanda halkla iliskiler profesyonelle-
rinin bilgi ve beceri gereksinimlerini de kokten dontistiirmiis-
tur.

Dijital halkla iliskiler, kuruluslarin hedef kitlelerine ulasma-
smi1, marka imajlarim giiclendirmesini, kamu algisin1 yonetme-
sini ve kriz donemlerinde hizli ve etkili iletisim stratejileri gelis-
tirmesini miimkiin kilmaktadir. Ancak bu alandaki hizli tekno-
lojik gelismeler, beraberinde 6nemli etik sorunlar1 ve mesleki
gelisim ihtiyaclarin1 da beraberinde getirmistir. Halkla iliskiler
profesyonellerinin, dijitallesmenin sundugu firsatlardan yarar-

lanirken etik ilkelere baglh kalmas: ve stirekli 6grenme anlayisi-
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n1 benimsemesi, bu alanin siirdiiriilebilirligi icin kritik bir 5nem
tasimaktadir.

Dijital halkla iliskilerin dinamik yapisi, profesyonellerin djiji-
tal beceriler gelistirmesini, yeni teknolojilere adapte olmasini ve
etkili iletisim stratejileri olusturmasini zorunlu kilmaktadir.
Sosyal medya yonetiminden veri analitigine, yapay zeka uygu-
lamalarindan dijjital etik ilkelerine kadar genis bir yelpazeyi
kapsayan bu gereklilikler, halkla iliskiler egitiminin de stirekli
olarak gtincellenmesini gerekli kilmistir. Egitim kurumlari, pro-
fesyonellerin dijjital yetkinliklerini artirmak icin uygulamal
projeler, vaka analizleri ve gercek diinya deneyimleri sunarken,
meslek orgiitleri de siirekli mesleki gelisim firsatlariyla bu stire-
ce katki saglamaktadir.

Dijital halkla iliskiler, yalnizca teknolojik yeniliklerin bir
uriinii degil, ayn1 zamanda iletisim stratejilerinin ¢agin gerekli-
liklerine uygun sekilde yeniden yapilandirilmasmin bir sonu-
cudur. Bu alan, kuruluslarin geleneksel sinirlarimni asarak hedef
kitlelerle daha yakin, daha etkili ve daha anlamh iliskiler kur-
masini saglamaktadir. Ancak bu dontistim, beraberinde 6nemli
zorluklar ve sorumluluklar getirmistir. Dijital araglarin kulla-
nimu, halkla iligkiler profesyonellerine benzersiz firsatlar sunar-
ken, ayn1 zamanda yanlis bilgi yayilimi, veri giivenligi ihlalleri
ve etik dis1 uygulamalar gibi risklerle de karsi karsiya birak-
maktadir.

Halkla iligkiler profesyonelleri, dijitallesmenin sundugu bu
zengin arag setini etkili bir sekilde kullanabilmek i¢in hem tek-
nik hem de stratejik becerilerini siirekli gelistirmek zorundadir.
Sosyal medya yonetimi, veri analitigi ve yapay zeka gibi alan-

larda yetkinlesmek, bu profesyonellerin yalnizca hedef kitleye
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ulasmasint degil, ayn1 zamanda onlarin ihtiyaglarini daha iyi
anlamalarini ve bu dogrultuda kisisellestirilmis iletisim strateji-

leri gelistirmelerini miimkiin kilmaktadir.

Bununla birlikte, teknolojik gelismelerin hizi, profesyonelle-
rin etik sorumluluklarini ve 6grenme siireclerini de yeniden
degerlendirmesini gerektirmektedir. Ornegin, sosyal medyada
manipiilatif iceriklerin yayilmasini 6nlemek veya kullanici veri-
lerinin korunmasim saglamak, halkla iliskiler profesyonelleri-
nin yalnizca iletisim stratejilerini degil, aynm1 zamanda degerle-
rini de sekillendiren 6nemli konular arasinda yer almaktadir.
Bu noktada etik ilkelerin, dijitallesen halkla iliskiler diinyasinda
yalmzca bir kilavuz degil, aym zamanda gtivenilirlik ve siirdi-
riilebilirlik agisindan temel bir yap: tast oldugunu vurgulamak

gerekir.

Egitim kurumlarinin ve meslek orgiitlerinin, profesyonellere
bu alanlarda rehberlik etmesi ve gerekli altyapiy1 saglamasi ha-
yati bir onem tasimaktadir. Uygulamali projeler, vaka analizleri
ve gercek diinya deneyimleri gibi egitim yontemleri, yalnizca
teknik becerileri gelistirmekle kalmay1p, ayn1 zamanda dgrenci-
lerin ve profesyonellerin elestirel diistinme ve problem ¢ozme
yeteneklerini de artirmaktadir. Bu tiir egitim programlari, diji-
tallesen diinyada halkla iliskiler profesyonellerinin karsilasabi-
lecegi karmasik sorunlarla basa ¢ikabilmesi igin giiclii bir temel
olusturmaktadir. Sonug olarak, dijital halkla iliskiler, yalnizca
teknolojiyi etkin bir sekilde kullanma becerisini degil, ayn1 za-
manda etik, stratejik diistinme ve stirekli 6grenme anlayisini da
iceren ¢ok boyutlu bir disiplin olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
alanin stirdiiriilebilirligi, profesyonellerin hem teknolojiye hem

de insani degerlere olan baglilig: ile sekillenecektir. Dijitallesen
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diinyada basarili halkla iliskiler uygulamalari, yalnizca teknik
yetkinliklerle degil, ayn1 zamanda etik sorumluluklarla destek-
lenen yenilik¢i ve duyarli yaklasimlar sayesinde miimkiin ola-
caktir.

Dijital Halkla iligkiler

Dijital halkla iliskiler, geleneksel halkla iliskiler uygulamala-
rinin dijital platformlara tasmmasiyla ortaya cikmis, sosyal
medya, ¢evrimici icerik yonetimi ve veri analitigi gibi araclarin
entegrasyonunu iceren bir alan olarak tanmimlanmaktadir. Bu
durum, halkla iliskilerin yalnizca fiziksel diinyadaki uygulama-
larla sinirlt olmadigini, ayni zamanda dijital diinyanin dinamik-
lerini de kapsadigini gostermektedir. Dijital halkla iliskiler, or-
ganizasyonlarin hedef kitleleriyle etkilesim kurmak icin dijital
araclar1 ve platformlar1 kullanarak stratejik iletisim stireclerini
yonetme sanatidir. Bu siireg, sosyal medya, bloglar, cevrimigi
basin biiltenleri ve diger dijital iletisim kanallarmin kullanimini
icermektedir. Dolayisiyla, bu tanim, dijital halkla iliskilerin yal-
nizca bir iletisim arac1 degil, ayn1 zamanda kapsaml bir strate-
jik yaklasim oldugunu vurgulamaktadir. Dijital halkla iliskiler,
organizasyonlarin ¢evrimici varliklarimi giiglendirmek ve kamu
algisin1 yonetmek icin kritik bir ara¢ olarak one ¢ikmaktadir
(Karakus, 2024). Dijital halkla iliskiler, internet ve dijital cihaz-
lar araciligiyla ytrtttilen tiim halkla iliskiler faaliyetlerini kap-
samaktadir (Canoz, 2024). Bu baglamda, dijital halkla iligkiler,
modern iletisim stratejilerinin vazgecilmez bir parcast haline
gelmistir.

Dijital halkla iliskiler, geleneksel halkla iliskiler uygulamala-
rinin dijital ortamda evrim gecirmesiyle ortaya ¢ikan bir disip-
lindir. Organizasyonlarin hedef kitleleriyle etkili bir iletisim

kurmasini saglayan dijital halkla iligkiler, sosyal medya, ¢evri-



Halkla lliskilerde Dijital Gelecek 65

mici basin biiltenleri, kurumsal bloglar ve arama motoru opti-
mizasyonu (SEO) gibi dijital araglarin stratejik kullanimin
icermektedir (Mert, 2018; Saka ve Goncti, 2017; Teguh vd., 2023;
Saeed vd., 2024; Canoz, 2024).

Dijital halkla iliskilerin 6nemi, dijitallesmenin yarattig1 yeni
firsatlarla daha da artmaktadir. Ozellikle sosyal medya plat-
formlari, dijital halkla iliskilerin en etkili araglarindan biri ola-
rak one ctkmakta ve markalarin genis kitlelere erisimini, igerik
etkilesimlerini artirmasini saglamaktadir (Teguh vd., 2023; Pel-
tekoglu ve Askeroglu, 2019). Arastirmalar, sosyal medyanin ku-
ruluslarin hedef kitleleriyle etkilesim kurma bigimlerini doniis-
tirdtiglinii ve bu platformlarin halkla iligkiler stratejilerinde
kritik bir rol oynadigim gostermektedir Ozellikle iki yonlii ileti-
sim olanaklari, markalarimn itibar yonetimi ve kamu algisinu se-
killendirmede etkili bir arag¢ haline gelmistir (Celebi, 2020; Cag-
lar ve Akdag, 2023).

Dijital Halkla iligkilerin Uygulama Alanlari ve Ornekleri

Dijital halkla iliskiler, glintimiiz iletisim diinyasinda, kuru-
luslarin hedef Kkitleleriyle etkilesim kurma, marka imajlarin
gliclendirme ve kamu algisin1 yonetme bicimlerini kokten de-
gistiren dinamik bir alan olarak one g¢ikmaktadir. Geleneksel
halkla iliskiler yontemlerinin simirlarini asarak sosyal medya,
cevrimigci iletisim araglar1 ve arama motorlar1 gibi dijital plat-
formlar araciligiyla genis kitlelere ulasmay1 hedefleyen dijital
halkla iligkiler kuruluslarin iletisim stratejilerinin ayrilmaz bir
parcasi haline gelmistir.

Dijital halkla iligkilerin en 6nemli uygulama alanlarindan bi-
ri olan sosyal medya yonetimi, kuruluslarin hedef kitleleriyle

dogrudan ve anlik iletisim kurmasina olanak tanityan giiglii bir
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platformdur. Sosyal medya, yalnizca igerik paylasimi icin degil,
ayni zamanda cift yonlii iletisim stireglerini destekleyen strate-
jik bir arag olarak kullanilmaktadir (Dursun ve Tagdemir, 2021).
Bu baglamda, sosyal medya etkilesimlerinin ¢ift yonlii simetrik
iletisime zemin hazirladig1 ve kurumsal itibar algisin1 olumlu

yonde etkiledigi arastirmalarla kanitlanmistir (Celebi, 2020).

Sosyal medyanin bir baska etkili kullanimi influencer pazar-
lamas1 araciligiyla gerceklesmektedir. Influencerlar, genis ta-
kipci kitleleri ve belirli alanlardaki uzmanliklar1 sayesinde,
markalarin mesajlarin1 daha organik ve giivenilir bir sekilde
iletmektedir (Tong ve Chan, 2022). Ozellikle geng ve dijital yer-
liler olarak adlandirilan hedef kitlelere ulasmada bu is birlikleri
oldukca etkili bir yontem olarak one ¢ikmaktadir.

Dijital halkla iliskilerin bir diger 6nemli uygulama alan1 diji-
tal diplomasidir. Devletler ve uluslararas1 kuruluslar, dijital
platformlar araciligiyla uluslararasi kamuoyuyla etkilesim
kurmakta, politikalarini anlatmakta ve imajlarini giiclendirmek-
tedir. Uluslararas1 aktorler, sosyal medya platformlarin dijital
diplomasi faaliyetlerinde etkin bir sekilde kullanmaktadir (Ark-
lan ve Kanat, 2023). Bu tiir uygulamalar, dijital halkla iliskilerin

uluslararas iletisimdeki stratejik 6nemini vurgulamaktadir.

Kriz yonetimi, dijital halkla iliskilerin en kritik islevlerinden
biridir. Dijital platformlar, kriz anlarinda hizl bilgi akis1 ve sef-
faf iletisim saglayarak olumsuz etkileri en aza indirmekte
onemli bir rol oynamaktadir. Ozellikle COVID-19 pandemisi
gibi kiiresel krizler, dijital halkla iliskilerin adaptasyon yetene-
gini ve etkinligini acitk¢a ortaya koymustur (Tworzydlo vd.,
2023). Bu siirecte dijital halkla iligkiler, yalnizca bilgi paylasi-

miyla siirh kalmamakta, ayni zamanda kamuoyunun giivenini
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yeniden insa etmekte ve kriz sonrasi siiregte organizasyonlarin

daha giiclii bir konuma ulasmasini saglamaktadir.

Dijital platformlar, etkinlik yonetimi stireglerini daha verimli
hale getirmek icin etkili bir ara¢ sunmaktadir. Sosyal medya
kampanyalari, web seminerleri ve canli yayinlar gibi uygulama-
lar, hedef kitlelerin ilgisini cekmek ve katilimi artirmak icin kul-
lanilmaktadir (Akbulut ve Ustiinbas, 2021). Etkinlikler sonra-
sinda da dijital kanallar, katiimcilarla iletisimi stirdtirmek ve
geri bildirim toplamak icin etkili bir ¢6ztim sunmaktadur.

Dijital halkla iliskiler, kurumsal sosyal sorumluluk projele-
rinin tanitiminda ve yayginlastirilmasinda 6nemli bir rol oyna-
maktadir. Kuruluslar, kurumsal sosyal sorumluluk projelerini
sosyal medya ve diger dijital kanallar araciligiyla paylasarak
toplumsal duyarliliklarini artirmakta ve paydaslar nezdinde
gtiven olusturmaktadir (Arici, 2022). Bu tiir iletisim uygulama-
lar1, markalarin toplumsal sorumluluk bilincine sahip oldugu
algisin1 giiclendirmekte ve marka itibarimi olumlu yonde etki-
lemektedir.

Dijital Halkla iligkilerde Veri Analitigi ve Yapay Zekanin Rolii

Dijital halkla iligkiler, gtintimiiziin hizla degisen iletisim or-
taminda, kuruluslarin hedef kitleleriyle etkili bir sekilde etkile-
sim kurmalarmi, marka imajlarim giiclendirmelerini ve kamu
algisini yonetmelerini saglayan 6énemli bir alan haline gelmistir.
Geleneksel halkla iliskiler yontemlerini asan dijjital halkla iliski-
ler, sosyal medya, cevrimigi iletisim araglari, arama motorlar1 ve
diger dijital platformlar araciligtyla genis ve cesitli kitlelere
ulasmay1 hedeflemektedir. Bu nedenle, dijital halkla iliskiler
stratejileri, kuruluslarin genel iletisim planlarinin ayrilmaz bir

pargasi olarak degerlendirilmektedir.
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Dijital halkla iliskilerde veri analitigi ve yapay zeka gibi tek-
nolojiler kritik bir rol oynamaktadir. Bu teknolojiler, halkla ilis-
kiler profesyonellerine hedef kitlelerini daha iyi anlamalari, ki-
sisellestirilmis icerikler sunmalari ve stratejilerini veri odakli ig-
goriilerle sekillendirmeleri icin benzersiz firsatlar sunmaktadir
(Unal, 2023; Karakus, 2024). Sosyal medya {izerinden gercekles-
tirilen analizler, organizasyonlarin kamuoyundaki algiy1 daha
iyi anlamasina ve bu dogrultuda stratejiler gelistirmesine yar-
dimc1 olmaktadir (Dursun ve Tasdemir, 2021). Yapay zeka des-
tekli araclar, buiytik veri analizi yaparak sosyal medya stratejile-
rinin daha verimli bir sekilde planlanmasina ve uygulanmasma
olanak tamimaktadir (Caglar ve Akdag, 2023).

Veri analitigi, halkla iliskiler profesyonellerine sosyal med-
ya, musteri geri bildirimleri ve pazar arastirmalar1 gibi cesitli
kaynaklardan biiytik veri setleri toplama, analiz etme ve yo-
rumlama imkéni sunar. Bu i¢goriiler, organizasyonlarin kamu-
oyundaki algiy1 anlama, trendleri belirleme ve hedef kitle ter-
cihlerini anlamada derinlemesine analiz yapmalarina olanak
tanir (Cibaroglu ve Yalcinkaya, 2019; Fitzpatrick ve Weissman,
2021). Sosyal medya analizleri, hedef kitlelerin iceriklerle nasil
etkilesim kurdugunu gostererek halkla iliskiler ekiplerinin me-
sajlarin1 daha etkili bir sekilde uyarlamalarimi saglar (Keat,
2018; Iyamu vd., 2021).

Veri analitigi, iletisim kampanyalarinin etkinligini degerlen-
dirmede biiyiik avantaj saglar. Katilim oranlari, erisim ve do-
nisim oranlar1 gibi anahtar performans gostergelerinin (KPI)
analiz edilmesi, halkla iligkiler stratejilerinin gercek zamanl

olarak degerlendirilmesine ve kampanya hedeflerine uygun
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degisikliklerin yapilmasina olanak tanir (Ulver ve Laurell, 2020;
Qurniawati, 2024).

Kriz yonetiminde veri analitigi, sosyal medya duyarlilig1 ve
kamuoyundaki algiy1 izleyerek proaktif stratejiler gelistirilme-
sine yardimai olur. Ozellikle yanlis bilginin hizla yayilabildigi
dijital ortamda, veri analitigi araglari, ortaya g¢ikan sorunlara
hizli ve etkili yanitlar verilmesini saglar (Cummins ve Schuller,
2020). Bu durum, organizasyonlarin kriz dénemlerinde itibarla-
rin1 korumalarina ve hedef kitleleriyle giiven iliskisini stirdiir-

melerine yardimci olur (Faydali ve Solak, 2023).

Veri analitigi, demografik ve davrarussal verileri analiz ede-
rek iletisim cabalarinin kisisellestirilmesini kolaylastirir. Bu, ku-
ruluslarin hedef Kkitlelerinin ihtiyaclarina ve ilgilerine hitap
eden daha alakal1 igerikler olusturmasina olanak tanir (Adeleye
vd., 2024).

Yapay zeka, halkla iliskiler uygulamalarinda devrim yarata-
rak bircok alanda 6nemli dontistimler saglamaktadir. Makine
ogrenimi ve dogal dil isleme gibi yapay zeka teknolojileri, sos-
yal medya analizlerinden icerik tiretimine kadar bir¢ok alanda
fayda saglar (Kaleel ve Alomari, 2024; Vita vd., 2023). Yapay
zekd, sosyal medya konusmalarmi analiz ederek potansiyel
krizleri 6ngorebilir ve bu sorunlarin biiytimeden ele alinmasini
saglar (Vita vd., 2023).

Yapay zeka destekli araclar, hedef kitle segmentlerine gore
kisisellestirilmis mesajlar tireterek iletisim stireclerini daha etki-
li hale getirir (Wirtz vd., 2018; Panda vd., 2019). Ayrica, izleyici
ilgilerine ve giincel trendlere uygun igerik olusturarak iletisim
stratejilerini giiclendirir (Vita vd., 2023). Yapay zeka, medya iz-

leme, raporlama ve miisteri hizmetleri gibi rutin gorevleri oto-
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matiklestirerek halkla iliskiler profesyonellerinin daha stratejik
faaliyetlere odaklanmasim saglar (Lutz, 2019; Yigitcanlar vd.,
2020; Silviani, 2024). Yapay zeka tabanli araglar, medya kapsa-
m1 raporlar1 ve sosyal medya analizleri gibi gercek zamanli ra-

porlar olusturarak manuel is yiikiint azaltir (Lutz, 2019).

Yapay zeka ve veri analitiginin sundugu avantajlarla birlik-
te, veri gizliligi, algoritmik onyargilar ve seffaflik gibi etik so-
runlar 6nemli bir giindem maddesi haline gelmistir (Lee ve
Yoon, 2021). Yapay zekd uygulamalarinin sorumlu ve etik bir
sekilde kullanilmasi, kamu giivenini korumak igin kritik Sneme
sahiptir (Zheng vd., 2018). Bu nedenle, halkla iliskiler profesyo-
nelleri, teknolojileri etik bir ¢ergevede kullanma becerilerini ge-
listirmelidir.

Gelecekte, yapay zeka ve veri analitigi konusunda uzman-
lasmis profesyonellere olan talep artacaktir (Guo vd., 2020). Egi-
tim programlarinin, bu teknolojileri kapsayacak sekilde yeni-
den yapilandirilmasi, mezunlarin dijital halkla iligkiler orta-
minda basarili olmalarimi saglayacaktir (Ayers vd., 2023).

Veri analitigi ve yapay zeka, dijital halkla iliskilerde stratejik
iletisim stireclerini giiclendiren temel unsurlar haline gelmistir.
Bu teknolojiler, hedef kitlelerin daha iyi anlasilmasini, kampan-
ya performanslarinin optimize edilmesini ve kriz yonetiminde
etkili stratejilerin gelistirilmesini saglamaktadir. Ancak, bu sii-
recte etik ilkelerin goz 6niinde bulundurulmasi, dijital halkla
iligkilerin gitivenilirligini ve stirdiiriilebilirligini saglamak icin
kritik bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Dijital halkla iliskilerde basari, yalnizca teknolojiyi etkin bir
sekilde kullanma becerisiyle degil, ayn1 zamanda bu teknoloji-

leri etik bir cercevede uygulama yetenegiyle de tanimlanacaktir.
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Bu baglamda, veri analitigi ve yapay zek4, modern iletisim stra-
tejilerinin ayrilmaz bir pargas: olmaya devam edecektir.

Etik Sorunlar ve Gelecek Perspektifleri

Veri analitigi ve yapay zekanin halkla iliskilerdeki faydalar:
biiyiik olsa da bu teknolojilerin kullanimiyla ilgili etik sorunlar
ve zorluklar goz ardi edilmemelidir. Veri gizliligi, algoritmik
onyargilar ve dezenformasyon gibi konular, dijital halkla iliski-
lerin gelecekteki uygulamalarinda dikkatle ele alinmasi gereken
sorunlar arasinda yer almaktadir. Dijital halkla iliskiler, tekno-
lojinin sundugu firsatlar ve karsilasilan etik zorluklar 1s1ginda
gelismeye devam etmektedir. Veri analitigi ve yapay zekanin
etkisiyle daha dinamik ve stratejik bir alan haline gelen DHR,
iletisim diinyasmin gelecegini sekillendirmede kilit bir rol oy-

namaktadar.

Dijital araglarin yayginlasmasi, mevcut etik sorunlar1 bi-
ytitmekte ve halkla iliskiler profesyonellerinin bu konudaki so-
rumluluklarini artirmaktadir (Polat, 2023). Halkla iliskiler uy-
gulayicilariin, etik standartlar1 koruyarak dijital stratejiler ge-
listirmesi, organizasyonlarin giivenilirligini stirdiirmesi agisin-
dan kritik bir gereklilik olarak éne ¢ikmaktadir (Ozaydin, 2023).
Yapay zeka ve biiytiik veri analiti§inin dijital halkla iligkilere en-
tegrasyonu, 6nemli ilerlemeler saglamis ancak aymi zamanda
uygulayicilarin asmast gereken gesitli etik sorunlar1 da berabe-
rinde getirmistir. Bu etik zorluklar, kamu giivenini korumak ve
sorumlu iletisim uygulamalarini saglamak agisindan kritik
Oneme sahiptir.

Dijital halkla iliskilerde en 6nemli etik endiselerden biri, veri
gizliligi sorunudur. Organizasyonlar, halkla iligkiler stratejileri-

ni bilgilendirmek igin siklikla biiyiik miktarda kisisel veri top-
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lar, ancak bu durum, bu verilerin nasil kullanildig1 ve korun-
duguna dair sorular1 giindeme getirir. Meng vd., (2022), halkla
iliskiler profesyonellerinin, ¢zellikle dijital ortamda, veri top-
lama ve kullanimiyla ilgili etik zorluklarla karsilastigini vurgu-
lamaktadir. Veri ihlalleri ve kisisel bilgilerin kétiiye kullanima,
kamu gtivenini sarsabilir. Bu nedenle organizasyonlarin, giicli
veri koruma o6nlemleri uygulamasi ve gizlilik diizenlemelerine

uymasi gereklidir.

Verilerin nasil toplandig1, analiz edildigi ve kullanildig: ko-
nusundaki seffaflik, etik halkla iliskiler uygulamalar igin kritik
oneme sahiptir. Organizasyonlar, veri kullamim politikalar
hakkinda acik olmali ve paydaslarina bilgilerin nasil islendigini
net bir sekilde aciklamalidir. Shaw vd., (2019), bulut tabanh
analitikten kaynaklanan veri sahipligi ve hesap verebilirlik ko-
nularindaki zorluklara dikkat ¢ekmektedir. Halkla iliskiler pro-
fesyonelleri, bu karmasikliklar1 yoneterek etik standartlar: ko-

rumali ve hedef kitleleriyle giiven tesis etmelidir.

Yapay zekanin veri analitiginde kullanimi, istemeden algo-
ritmik onyargiya yol agabilir. Bu durum, bazi gruplarin veri
analizi siirecinde adil bir sekilde temsil edilmemesi veya marji-
nalize edilmesiyle sonuglanabilir. Bu ¢nyarg:, halkla iliskiler
kampanyalarinin sonuglarini ve halka iletilen mesajlar: etkile-
yebilir. Yapay zeka sistemlerinin adil ve kapsayici olacak sekil-
de tasarlanmasi, bu etik zorluklarin asilmasinda biiyiik 6nem
tasimaktadir. Ancak yapay zekanin mevcut esitsizlikleri pekis-
tirme potansiyeli, halkla iligkiler profesyonelleri i¢in 6nemli etik
ikilemler yaratmaktadir (Seltzer vd., 2019).

Dijital kanallar araciligiyla bilginin hizla yayilmasi, yanlis

bilgilendirmenin artmasima yol acabilir ve bu durum, halkla
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iliskiler profesyonelleri icin etik zorluklar yaratir. Seltzer vd.,
(2019) ozellikle halk saglig1 baglaminda giivenilirligi ve giiveni
korumanin énemine vurgu yapmaktadir. Halkla iliskiler uygu-
layicilary, bilgi paylasmadan ¢nce dogruluk konusunda dikkatli
olmali ve dijital alanlarda ortaya cikabilecek yanls bilgilere
kars: aktif bir sekilde miicadele etmelidir.

Organizasyonlar yapay zeka ve biiytik veri analitigine gide-
rek daha fazla giivendikge, bu teknolojilerin kullanimina iliskin
etik hususlar da 6nem kazanmaktadir. Bu, yapay zeka sistemle-
rinin seffaf, agiklanabilir olmasi ve bireylerin haklarini ihlal et-
memesi gerektigi anlamina gelir. Halkla iliskilerde bu teknoloji-
lerin sorumlu kullanimini yénlendirmek igin etik gergevelerin
olusturulmas: gereklidir. Ayrica, halkla iliskiler profesyonelle-
rine yonelik etik egitimler, bu zorluklarla etkili bir sekilde basa

cikabilmeleri icin biiyiik 6nem tasimaktadir (Yan vd., 2021).

Halkin, arastirma ve pazarlama amaciyla kisisel verilerini
paylasmaya olan istekliligi, gizlilik ve gtivenlik algilariyla dog-
rudan iligkilidir. Grande vd., (2022), tiiketicilerin gizliliklerinin
korundugunu ve bilgilerinin kontrol altinda oldugunu hisset-
tiklerinde verilerini paylasmaya daha istekli olduklarini belirt-
mektedir. Halkla iliskiler profesyonelleri, veri paylasimiyla ilgi-
li kamu duyarhliklarint dikkate almali ve seffaf ve etik bir se-
kilde riza saglamalidur.

Yapay zeka ve biiytik veri analitiginin dijital halkla iligskilere
entegrasyonu hem firsatlar hem de etik zorluklar sunmaktadir.
Veri gizliligi, seffaflik, algoritmik 6nyargi, yanhs bilgilendirme
ve teknolojilerin etik kullanimiyla ilgili sorunlarin ele alinmasi,
kamu gitivenini korumak ve sorumlu iletisim uygulamalarini

tesvik etmek icin gereklidir. Halkla iliskiler profesyonelleri, bu
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etik ikilemleri asmak ve dijital ortamda ¢alismalarimin biitiinlii-
glint saglamak icin dikkatli ve proaktif olmalidir. Bu baglam-
da, yapay zeka ve biiyiik veri analitigi gibi teknolojilerin sun-
dugu firsatlar, yalnizca halkla iliskiler stratejilerini dontistiir-
mekle kalmayip, ayn1 zamanda profesyonellerin dijital becerile-
rini gelistirmesi ve bu teknolojilere uyum saglayarak mesleki
yeterliliklerini artirmasi gerektigini gostermektedir.

Egitim ve Mesleki Gelisim Gereksinimleri

Dijital halkla iliskiler, gtiniimiiziin hizla degisen iletisim or-
taminda, profesyoneller igin tnemli egitim ve mesleki gelisim
gereksinimlerini de beraberinde getiren dinamik bir alan haline
gelmistir. Bu gereksinimler, halkla iliskiler uzmanlarimin dijital
beceriler edinmesini, teknolojik yeniliklere uyum saglamasini,
etik ilkeleri benimsemesini ve etkili iletisim stratejileri gelistir-
mesini zorunlu kilmaktadir. Dijitallesmenin hizla ilerledigi bu
donemde, profesyonellerin bilgi ve becerilerini stirekli gtincel-
lemeleri biiytik bir 6nem tasimaktadir (Permatasari vd., 2021;
Lee ve Meng, 2021).

Dijital halkla iliskilerde basarili olabilmek igin profesyonel-
lerin kapsaml1 djjital becerilere sahip olmalar1 gerekmektedir.
Sosyal medya yonetimi, veri analitigi, icerik olusturma, dijital
pazarlama, SEO, SEM, web analitigi, kriz iletisimi ve ¢evrimici
itibar yonetimi gibi alanlarda yetkinlik kazanmak bu alandaki
basartyr dogrudan etkilemektedir (Mert, 2018; Cakir ve Tekin,
2024; Ramachandran vd., 2023). Ozellikle farkli sosyal medya
platformlarinin dinamiklerini anlamak ve stratejik bir sekilde
kullanmak kritik 6neme sahiptir (Kugtiktigli, 2022).

Egitim kurumlarinin, 6grencilerine bu becerileri kazandira-

bilmek i¢in miifredatlarini giincelleyerek dijital iceriklere, uy-
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gulamali projelere ve simiilasyonlara daha fazla yer vermesi ge-
rekmektedir (Polat, 2023). Bu baglamda Ramachandran vd.,
(2023), dijital becerilerin egitim programlarina entegre edilmesi

gerektigini vurgulamaktadir.

Dijitallesmenin etkisiyle halkla iliskiler egitiminde miifre-
datlarin stirekli giincellenmesi bir gereklilik haline gelmistir.
Egitim programlarinin, dijital medya ve iletisim teknolojileri,
veri analitigi, yapay zeka, siber giivenlik ve djjital etik gibi ko-
nulara odaklanmas: gerekmektedir (Oztﬁrk, 2021; Cakir ve Te-
kin, 2024). Ayrica, 6grencilerin dijital araclar1 etkin bir sekilde
kullanabilmeleri ve veri analizi yapabilmeleri i¢in uygulamal
egitimler, vaka analizleri ve gercek diinya projeleriyle destek-
lenmesi 6nemlidir (Dogan vd., 2024). Dijital pedagojinin 6nemi,
ogretim yontemlerinin dijitallesmesiyle birlikte daha da artmuis-
tir. Egitim kurumlarinin bu ihtiyaclara yonelik miifredatlar ge-
listirmesi, dijital halkla iliskiler alanindaki profesyonellerin yet-
kinliklerini artiracaktir (Karakus, 2024; Fang vd., 2019).

Dijital halkla iligskiler profesyonellerinin, hizla degisen tek-
nolojilere uyum saglamak icin stirekli mesleki gelisim stirecle-
rine katilmalar1 ve yasam boyu 6grenme prensibini benimseme-
leri gerekmektedir. Bu, metaverse, Web3, blok zinciri ve NFT
gibi yeni teknolojilerin 6grenilmesini ve dijital becerilerin giin-
cellenmesini zorunlu kilmaktadir (Polat ve Ocal, 2023; Sahin,
2021). Meslek orgiitleri ve endiistri is birlikleri, bu gelisim sii-
reglerini desteklemek igin atolye calismalari, seminerler, konfe-
ranslar, cevrimigi kurslar ve sertifika programlar1 diizenlemeli-
dir. Bu faaliyetler, profesyonellerin degisen sartlara uyum sag-
lamasimi kolaylastiracak ve mesleki yeterliliklerini artiracaktir
(Meng vd., 2022).



76 Karakus

Dijital halkla iligkilerde veri gizliligi, dezenformasyon, algo-
ritmik onyargilar gibi etik sorunlarin ¢6ziimii ve sosyal sorum-
luluk bilinci, egitim programlarinin ayrilmaz bir parcasi olma-
lidir. Etik standartlarin 6nemi, veri etigi, dijital haklar, ifade 6z-
glrlugi ve siber giivenlik gibi konularda farkindalik kazandiri-
larak vurgulanmalidir (Meng vd., 2022; Ortegren, 2022). Profes-
yonellerin etik ilkelere bagli calisabilmesi, organizasyonlarin
glivenilirligi ve kamuoyu ile seffaf bir iliski kurmasi agisindan
kritik bir 6neme sahiptir. Bu baglamda, dijital vatandaslik bilin-
cinin kazandirilmasi da 6nemli bir gereklilik olarak ortaya ¢ik-
maktadir (Mert, 2018; Eravci, 2022).

Dijital halkla iliskiler, disiplinler aras: is birligi, etkili iletisim
ve elestirel diistinme becerilerini gerektiren bir alandir. Profes-
yonellerin ekip calismasi yapabilme yeteneklerini gelistirmeleri,
farkl disiplinlerden uzmanlarla etkilesim kurmalar1 ve karma-
sik sorunlara yaratici ¢oziimler tiretebilmeleri 6nemlidir (Kii-
ciiktigl, 2022). Egitim programlari, grup projeleri, vaka analiz-
leri, stajlar ve isbirlik¢i 6grenme yontemleri ile bu becerilerin
gelistirilmesine katki saglayabilir. Ayrica, kiilttirlerarast iletisim
yetkinliginin artirilmasi, dijital halkla iliskiler profesyonelleri-
nin farkl kiiltiirel ve sosyal gruplarla etkili bir sekilde iletisim
kurabilmesini saglayacaktir. Dijital halkla iliskilerde egitim ve
mesleki gelisim gereksinimleri, dijital becerilerin kazarnilmasi,
egitim programlarmin giincellenmesi, stirekli mesleki gelisim,
etik bilinci ve disiplinler arasi is birligi gibi unsurlar1 icermek-
tedir. Bu gereksinimlerin karsilanmasi, halkla iliskiler profes-
yonellerinin dijital diinyada basarili olmalarin, etik ve sorumlu
bir sekilde ¢alismalarini ve topluma deger katmalarini saglaya-

caktir.
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Dijital halkla iliskiler, teknolojik yeniliklerin etkisiyle sekil-
lenirken, bu alandaki etik sorunlar, profesyonel gelisim ve egi-
tim stireclerinin dnemini daha da artirmaktadir. Gelecekte, diji-
tal halkla iliskilerde yeniliklere adaptasyon yetenegi, organi-
zasyonlarin rekabet giiciinii artirmada ve uzun vadeli basar:
saglamada belirleyici olacaktir.

Sonug

Dijital halkla iliskiler, iletisim diinyasindaki teknolojik dénii-
stimlerin etkisiyle hizla yeniden sekillenen ve stratejik bir 6nem
kazanan bir alan olarak karsimiza ¢itkmaktadir. Bu alan, kuru-
luslarin hedef kitleleriyle daha etkili ve kisisellestirilmis bir se-
kilde iletisim kurmasini, marka itibarmi giiclendirmesini ve
kriz donemlerinde hizli ve proaktif stratejiler gelistirmesini
miimkiin kilmaktadir. Ancak bu stireg, yalnizca teknolojik yeni-
liklerin sundugu firsatlarla smirli kalmayip, ayn1 zamanda be-
raberinde onemli etik ve mesleki gelisim gerekliliklerini de ge-
tirmektedir.

Dijitallesmenin sundugu araglar ve yapay zeka ile biiytik ve-
ri analitigi gibi yenilikci teknolojiler, halkla iliskiler profesyo-
nellerine hedef kitleleri daha iyi anlama, igerikleri kisisellestir-
me ve stratejilerini veri odakli icgortilerle sekillendirme imkani
sunmaktadir. Bu yenilikler, dijital halkla iliskilerin daha dina-
mik ve sonug odakli bir yapiya kavusmasini saglamistir. Ancak,
teknolojinin bu denli hizli ilerledigi bir ortamda, mesleki beceri-
lerin stirekli giincellenmesi ve etik standartlarin korunmasi,
alanin stirdiirtilebilirligi icin kritik bir 6nem tasimaktadur.

Halkla iliskiler profesyonellerinin, sosyal medya yonetimi,
veri analitigi, yapay zeka uygulamalari, kriz iletisimi ve icerik

olusturma gibi dijital becerilerde uzmanlasmasi, glintimuiz ileti-
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sim ortaminda rekabetci kalabilmek icin artik bir tercih degil,
bir zorunluluktur. Bu baglamda, egitim kurumlar: ve meslek
orgiitleri, uygulamali 6grenme yontemlerini ve dijital pedagoji-
yi miifredatlarina entegre ederek bu ihtiyaclara yanit verebilir.
Bunun yan1 sira, meslek ici egitimler, sertifika programlar1 ve
endtistri is birlikleri, profesyonellerin gelisimine katki saglaya-
cak onemli adimlardir. Siirekli mesleki gelisim ve yasam boyu
ogrenme anlayisi, degisen teknolojilere adapte olmanin yani si-
ra, profesyonellerin daha yaratici ve yenilikci stratejiler gelisti-
rebilmesine de olanak taniyacaktir.

Dijital halkla iliskilerde karsilasilan etik sorunlar, bu alanin
gelecegi acisindan 6nemli bir smavdir. Veri gizliligi, dezenfor-
masyon, algoritmik onyargilar, seffaflik eksikligi ve siber gii-
venlik gibi konular, halkla iliskiler uygulamalarinin gtivenilirli-
gi tizerinde dogrudan etkili olabilecek baslica zorluklardir. Pro-
fesyonellerin, yalrizca teknik becerilerle degil, ayn1 zamanda
giiclu bir etik bilinciyle hareket etmesi, bu tiir sorunlarin {iiste-
sinden gelmede belirleyici olacaktir. Veri toplama stireclerinde
seffaflik saglanmasi, algoritmik ényargilarin énlenmesi ve bilgi
dogrulugunun korunmasi gibi onlemler hem kamu gtivenini
artiracak hem de djjital halkla iliskilerin stuirdiiriilebilirligine
katki saglayacaktir.

Dijital halkla iligkilerde gelecegin sekillenmesi, teknoloji,
etik ve mesleki gelisim arasinda bir denge kurmay1 gerektir-
mektedir. Teknolojiyi etkin bir sekilde kullanan, etik degerlere
bagl kalan ve yasam boyu 6grenme anlayisini benimseyen
halkla iligkiler profesyonelleri, bu alanin bagarisinda temel ak-
torler olacaktir. Egitim kurumlarinin ve meslek o6rgiitlerinin bu

stirece saglayacag1 katkilar, gelecegin profesyonellerini yetis-
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tirmek agisindan kritik bir rol oynayacaktir. Ayrica, yapay zeka
ve biiytik veri analitigi gibi yeniliklerin halkla iliskilere enteg-
rasyonu, organizasyonlarin yalnizca rekabet giictinti artirmakla
kalmayacak, ayn1 zamanda topluma deger katan daha etkili ile-

tisim stratejileri gelistirmelerini saglayacaktir.

Sonug olarak, dijital halkla iliskiler, iletisim diinyasindaki
dontistimlerin bir yansimasi olarak hem biiytiik firsatlar hem de
onemli sorumluluklar sunmaktadir. Bu alanin basarisi, profes-
yonellerin yeniliklere adapte olma yeteneklerine, etik degerlere
bagliliklarma ve mesleki gelisimlerini siirekli kilmalarina bagl-
dir. Dijitallesmenin hizla ilerledigi bu donemde, dijital halkla
iliskiler, organizasyonlarin hedef kitleleriyle gti¢lii baglar kur-
masiny, krizleri etkili bir sekilde yonetmesini ve marka imajlari-
n1 gliclendirmesini saglayan bir arac olarak 6énemini artirmaya
devam edecektir. Bu baglamda, alanin dinamik yapisma uyum
saglayabilen, yaratici, etik ve teknolojiyi ustalikla kullanan pro-
fesyoneller, dijital halkla iliskilerin gelecegini sekillendiren kilit
oyuncular olacaktir.
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Sinemada Dijital Doniigiim: Yeni Ufuklar ve Zorluklar
Hiidai ATES®

Girig

Dijitallesme, analog bilgi ve stireclerin dijital formatlara do-
niistiirtilmesi siirecini ifade etmektedir. Bu dontisiim, dijital
teknolojilerin yayginlasmastyla birlikte tiretimden tiiketime ka-
dar pek ¢ok alanda etkili olmustur. Dijitallesme, verilerin daha
hizli islenmesini, saklanmasini ve iletilmesini miimkiin kilarak
bilgiye erisimi kolaylastirmakta ve operasyonel stireclerde ve-
rimliligi artirmaktadir. Kiiresel lcekte teknolojiye dayali bir
dontistim olan dijitallesme, 6zellikle medya ve eglence sektorle-
rinde, yaratici stirecleri yeniden tamimlamis ve ekonomik mo-
delleri degistirmistir.

Sinema sektori, dijitallesmeden derin bir sekilde etkilenmis-
tir. Film yapimi, dagitimi ve izlenme siireclerinde dijital tekno-
lojiler hem maliyetleri diistirmiis hem de yenilik¢i yaklasimlar
sunmustur. Ornegin, dijital kameralar ve bilgisayar destekli
gorsel efektler, yaratici ifade alanlarini genisletirken film yapim
stireclerini daha hizli ve erisilebilir hale getirmistir. Ayrica, diji-
tal dagitim ve gevrimici platformlar, filmlerin daha genis bir iz-

leyici kitlesine ulasmasini saglamis, aynt zamanda sinema sa-
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lonlarmin ve geleneksel izleme aligkanliklarinin ¢énemini yeni-
den sekillendirmistir. Bu baglamda dijitallesme, sinemanin hem
teknolojik hem de kiiltiirel yonlerini yeniden tanimlayan bir

doniim noktasidar.

Analog teknolojilerin yerini alan dijital teknolojiler, film ya-
pim siireclerini hizlandirmus, maliyetleri diistirmiis ve gorsel
estetikte yeni olanaklar sunmustur. Dijital kameralar ve bilgisa-
yar destekli goriintii isleme teknolojileri, yonetmenlere ve ya-
pimcilara daha genis bir yaratic1 6zgtirliik saglayarak gelenek-
sel sinema estetiginin tesine gecilmesine imkan tanimistir. Ay-
n1 zamanda dijital teknolojiler, hareket yakalama (motion cap-
ture) ve CGI (bilgisayar destekli gorsel efektler) gibi yenilikler-
le, 6zellikle bilim kurgu ve fantastik tiirlerde hikaye anlatimin-
da simurlar1 genisletmistir.

Dijitallesme, filmlerin dagitim ve gosterim stireclerinde de
etkili olmustur. Geleneksel film rulolarmin yerini dijital format-
larin almasi, dagitim maliyetlerini buiytik olctide diistirmiis ve
filmlerin ayn1 anda birden fazla cografyada izleyiciyle bulus-
masim kolaylastirmistir. Ayrica, dijital projeksiyon sistemleri
sayesinde sinema salonlarinda goriintii kalitesi artmis ve 3D,
IMAX gibi teknolojiler daha genis kitlelere ulasabilmistir. Bu
yenilikler, sinema salonlarini yeniden sekillendirirken, ¢cevrimi-
¢i izleme platformlarinin yiikselisiyle sinemanin mekansal smnir-
lamalar1 da ortadan kalkmustir. Yeni dijital platformlar, izleyici-
lere istedikleri yerde ve zamanda iceriklere erisim imkan1 suna-
rak izleme aliskanliklarini degistirmistir.

Dijitallesmenin bazi olumsuz etkileri de gozlemlenmistir.
Cevrimici platformlarin artisi, sinema salonlarina olan ilgiyi

azaltmis ve geleneksel sinema deneyiminin sosyal boyutunu
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zayiflatmistir. Ayni zamanda, dijital formatlarin yayginlasmasi
korsanlik sorununu artirmis ve telif haklarimin korunmasim
zorlastirmistir. Film arsivleme agisindan da sorunlar ortaya
¢ikmis; dijital kopyalarin teknolojik degisimlere uyum saglama-
s1 ve orijinal iceriklerin bozulmadan korunmasi, arsivleme ma-
liyetlerini artirmistir.

Dijitallesme sinema tizerinde hem olumlu hem de olumsuz
etkiler yaratmistir. Filmlerin daha hizli ve daha genis bir izleyici
kitlesine ulasmasim saglarken, geleneksel sinema deneyimini
dontistiirmiis ve yeni zorluklar ortaya ¢ikarmistir. Dijitallesme-
nin sinema sektoriindeki etkilerini dengelemek, sektoriin gele-
cekteki stirdiiriilebilirligi agisindan kritik dneme sahiptir. Dijital
araclarin yaratici stirecleri desteklerken, ekonomik ve kiiltiirel
surdirtlebilirligi koruyacak sekilde kullanilmas1 gerekmekte-
dir.

Dijitallesmenin Ilk Adimlar1

Sinema, 19. ytizyilin sonlarinda hareketli gortintiilerin kay-
dedilip oynatilabilmesi ile dogmus ve teknolojik yeniliklerin et-
kisiyle stirekli evrilmistir. Ik dénemlerinde Lumiére Kardesler
ve Thomas Edison gibi isimler tarafindan gelistirilen sinema,
analog teknolojinin sinirlar: i¢cinde kalarak buiytimiistiir. Ancak
20. ytizyilin sonlarina gelindiginde dijitallesme, sinema teknolo-
jisinde koklii bir dontisim baglatmistir. Bu dontisiim, sinema-
nin hem {retim hem de tiiketim bicimlerini yeniden sekillen-
dirmistir (Gaudreault ve Marion, 2015).

Dijitallesme, oncelikle sinemanin tiretim siireclerinde biiyiik
yenilikler getirmistir. Geleneksel analog film yerine dijital ka-
meralar, hem maliyetleri diistirmiis hem de gortintti kalitesini

artirmistir. Ozellikle 2000'lerden itibaren dijital teknolojiler,
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gorsel efektlerden animasyon tekniklerine kadar genis bir yel-
pazede yeni olanaklar sunarak yaratict dzgirliigi artirmigtir
(Tinker, 2003). Bu stireg, sinema filmlerinin daha hizli, esnek ve
ekonomik bir sekilde tiretilmesini saglamistir. Dijitallesmenin
bir diger onemli etkisi, dagitim ve gosterim teknolojilerinde go-
rilmustir. Analog film rulolarmin yerini dijital formatlar almus;
filmler artik elektronik ortamda tasmir ve dijital projektorlerle
gosterilir hale gelmistir (Aveyard, 2009). Bu degisim, lojistik
maliyetleri 6nemli 6lgtide azaltmis ve filmlerin diinya ¢apinda
hizla yayilmasini miimkiin kilmistir. Ayrica, dijital projeksiyon
teknolojisiyle daha ytiksek gortintti kalitesine ulasilmistir.

izleyici deneyimi de dijitallesme ile dontistim gegirmistir. 20.
ytizyilin sonlarinda evde izleme imkani sunan videokasetleri ve
DVD'ler yayginlasmus, internetin yayginlasmasiyla ise dijital
platformlar 6n plana ¢ikmustir. Artik izleyiciler, sinema salonla-
rina gitmek yerine, filmleri gevrimici olarak izleme imkanina
sahiptir (Tagar, 2021). Bu durum, sinema salonlarmin énemini
azaltirken bireysel ve kisisellestirilmis izleme deneyimlerini
yaygmlastirmistir. Dijitallesme, ayni zamanda sinemanin eko-
nomik boyutlarinda da bir devrim yaratmistir. Film yapim ve
dagitim maliyetlerini diistirerek, 6zellikle bagimsiz yapimlar
icin yeni firsatlar sunmustur. Ayrica, dijitallesme korsanlikla
miicadelede yeni yontemler sunmus; sifreleme ve dijital hak
yonetimi gibi teknolojilerle icerigin korunmasini saglamistir
(Husak, 2004).

Tarihi filmlerin dijital olarak arsivlenmesi, dijitallesmenin
bir diger 6nemli boyutudur. Analog filmlerin dijital ortama ak-
tarilmasi, bu eserlerin korunmasini ve erisilebilirligini artirmis-

tir (Giuliani ve Negri, 2011). Bu durum, hem sinema tarihinin
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gelecek nesillere aktarilmasina katkida bulunmus hem de eski
filmlerin yeni nesillerle bulusturulmasini miimkiin kilmistir.
Dijitallesme ile sinemanin sadece teknolojik degil, sanatsal bo-
yutlar1 da evrim gecirmistir. Gorsel efektler ve animasyon tek-
niklerindeki ilerlemeler, daha énce miimkiin olmayan anlatim
bicimlerini miimkiin kilmistir. Ornegin, ii¢c boyutlu filmler ve
interaktif icerikler, izleyicilerin sinema deneyimini daha da de-
rinlestirmistir (Han, 2016).

Dijitallesme, sinemanin hem {tiretim hem de tiiketim stirecle-
rinde koklu bir dontistim yaratarak sekttre ekonomik, teknolo-
jik ve sanatsal yenilikler kazandirmigtir. Uretim agamasinda di-
jital kameralar ve gelismis animasyon teknikleri maliyetleri
azaltirken, yaratic1 6zgiirliigli artirmistir. Dagitim ve gosterim
alaninda dijital formatlara gegis, filmlerin diinya ¢apinda daha
hizl1 yayilmasim saglamus ve lojistik stirecleri kolaylastirmistir.
1Zleyiciler agisindan ise ¢evrimici platformlarin yayginlasmasi,
bireysel ve kisisellestirilmis izleme deneyimlerini 6ne ¢ikararak
sinema salonlarmin ¢nemini azaltmustir. Ayrica, eski filmlerin
dijital arsivleme ile korunmasi, sinema tarihinin stirekliligini
saglamus; yeni teknolojiler, sanatsal anlatim olanaklarini daha
da genisletmistir. Dijitallesme, sinemay1 sadece bir teknoloji
dontistimii degil, ayn1 zamanda bir kiiltiirel ve sanatsal evrim
siireci olarak sekillendirmistir.

Dijitallesmenin Sinema Uzerine Etkileri

Dijitallesme, 20. ytizyilin sonlarindan itibaren sinema sekto-
riinde kapsamli bir dontisiim siireci baslatmis, tiretimden izle-
yici deneyimine kadar bir¢ok alanda yeniliklere yol agmistir. Bu
teknolojik degisim, sinemanin ekonomik, sanatsal ve kiilttirel

yapisina derinlemesine niifuz ederek, hem firsatlar hem de zor-
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luklar yaratmistir (Aveyard, 2009). Dijitallesme, sinemanin ge-
leneksel sinirlarini genisletirken, ayni zamanda sektdriin temel

dinamiklerini yeniden yapilandirmustir.

Uretim siiregleri, dijital teknolojilerle daha hizl1 ve esnek ha-
le gelmistir. Geleneksel film kameralarinin yerini alan dijital
kameralar, yapim maliyetlerini 6nemli ¢lctide duistirmiis ve
film ekiplerinin yaraticiligini artirmistir. Ayrica, gorsel efektle-
rin dijital ortamda tiretilmesi, sinema filmlerinin estetik boyu-
tunu doniistiirmiistiir. Ornegin, bilgisayar destekli goriinti is-
leme teknikleri, hayal giictine dayali kompleks sahnelerin daha
diistik maliyetle gerceklestirilmesine olanak tanimustir (Tinker,
2003). Dagitim ve gosterim stirecleri de dijitallesmenin etkisiyle
biiyiik bir dontisim gecirmistir. Filmlerin dijital formatta depo-
lanmasi1 ve dagitimi, geleneksel film rulolarmna olan ihtiyaci or-
tadan kaldirmustir. Bu durum, dagitim maliyetlerini azaltirken
filmlerin kiiresel capta daha hizli yayilmasini saglamistir. Ayri-
ca dijital projeksiyon sistemleri, goriintii ve ses kalitesini artira-
rak izleyici deneyimini zenginlestirmistir (Husak, 2004).

Dijitallesme, izleyici aliskanliklarini da dontistiirmiistiir. Si-
nema salonlarimin sosyal bir deneyim olarak merkezi rolii aza-
lirken, cevrimici platformlar bireysel izleme aliskanliklarim
yayginlastirmstir. izleyiciler artik internet araciligiyla istedikle-
ri yerden ve zamanda film izleyebilir hale gelmis, bu durum si-
nema endiistrisinin is modellerini de etkilemistir (Ismail Tasar,
2021). Dijitallesme, sinemanin ekonomik boyutlarinda da derin
etkiler yaratmustir. Film yapim maliyetlerinin diismesi, bagim-
s1z yapimlar i¢in yeni firsatlar yaratirken; dijital iceriklerin kor-
sanlikla miicadele yontemleri sayesinde telif haklarmnin korun-

mast saglanmistir. Bu teknolojik yenilikler, 6zellikle biiyiik
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stiidyolarin kiiresel pazar tizerindeki hakimiyetini artirmistir
(Xing-jun, 2005).

Dijital arsivleme, sinemanin kiiltiirel mirasinin korunmasin-
da onemli bir rol oynamaktadir. Analog formatlarda tiretilen
filmlerin dijital ortama aktarilmasi, hem bu eserlerin fiziksel
bozulmasini 6nlemis hem de genis kitlelere erisimini kolaylas-
tirmistir. Bu siireg, sinema tarihinin belgelenmesine ve akade-
mik calismalarin zenginlestirilmesine katki saglamistir (Giuliani
ve Negri, 2011). Sanatsal acidan, dijitallesme yeni ifade bicimle-
rini mimkiin kilmistir. Dijital teknolojiyle {iiretilen ti¢ boyutlu
ve etkilesimli filmler, izleyiciyle daha derin baglar kurmayi
amaclamis; bu da sinemanin anlatim bigimlerini doniistiirmiis-
tir (Han, 2016). Bu yenilikler, sinemay1 diger sanat dallarindan
daha dinamik bir pozisyona tasimistir.

Dijitallesme, sinema sektoriinde tiretimden tiiketici deneyi-
mine, dagitimdan kiiltiirel mirasin korunmasma kadar bir¢ok
alanda kokli bir déntistim saglamistir. Uretim stireclerindeki
dijital yenilikler, maliyetleri diistirtirken yaraticiligr artirmus;
dagitim ve gosterim alaninda dijital formatlar, filmlerin kiiresel
erisimini hizlandirmis ve izleyici deneyimini zenginlestirmistir.
Cevrimici platformlar ve kisisellestirilmis izleme aliskanliklari,
sinema salonlarmin énemini azaltirken sinema endiistrisinin is
modellerini degistirmistir. Ayrica, dijital arsivleme ile sinema
tarihinin korunmasi saglanmus, yeni sanatsal ifade bigimleri si-
nemanin dinamik bir sanat dali olarak evrimini desteklemistir.
Dijitallesme, sinemanin hem ge¢misini koruyan hem de gelece-

gini sekillendiren kapsamli bir doniistim siireci olmustur.
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Dijital Sinema Uretimi

Dijitallesme, sinema sektoriine devrim niteliginde katkilar
saglayarak film yapim tekniklerini derinden etkilemistir. ilk
donemlerinde tamamen analog teknolojiye dayali olan sinema,
dijital teknolojilerin yayginlasmasiyla daha hizli, esnek ve mali-
yet etkin bir tiretim stirecine dontismiistiir. Dijital kameralar ve
bilgisayar tabanli isleme sistemleri, yapim asamasinda daha
genis bir yaratict 6zgiirliikk sunmus ve film yapimcilariin hayal
giiclerini daha kolay bir sekilde hayata gecirmelerine olanak ta-
nimistir (Ohanian ve Phillips, 1996).

Gorsel efektlerin dijital ortama tasinmasi, film yapiminin en
dikkat cekici dontistimlerinden biri olmustur. Dijital gorsel
efektler (VFX), riskli, maliyetli veya fiziksel olarak miimkiin
olmayan sahnelerin kolaylikla yaratilmasimni saglamis; boylece
film anlatisinda yeni hikdye anlatim bicimlerini miimkiin kil-
mustir. Hollywood sinemasi, dijital efektlerin kapsamli bir se-
kilde uygulanmasryla teknik standartlar1 ve izleyici beklentile-
rini yeniden sekillendirmistir (Venkatasawmy, 2010). Film ya-
pmminda dijital teknolojilerin uygulanmasi, 6zellikle cekim ve
prodiiksiyon siireclerinde ¢nemli yenilikler sunmustur. Dijital
kameralarin tagmabilirligi ve ytiksek ¢oztiniirliik kapasitesi, si-
nematograflara daha dinamik bir cerceveleme ve aydinlatma
imkan1 tanimistir. Ayrica, dijital ortamda gekilen goriintiilerin
aninda izlenebilmesi, yapim siirecindeki dogruluk ve etkinligi
artirmigtir (Mateer, 2014).

Dijitallesme, post-prodiiksiyon siireglerinde de 6nemli bir
rol oynamustir. Bilgisayar tabanli kurgu ve renk diizenleme ya-
zilimlari, geleneksel yontemlere kiyasla daha hizli ve hassas is-

lemler yapilmasini saglamustir. Ornegin, dijital ortamda renk
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diizenleme, sinema filmlerinin gorsel estetigini iyilestirerek ya-
ratic1 ifadeyi genisletmistir (Hong-bo, 2011). Dijitallesmenin bir
diger katkisi, maliyetlerin distirtilmesi olmustur. Geleneksel
film seritlerine olan ihtiya¢ ortadan kalkmus; boylece ekipman
ve sarf malzemeleri maliyetleri 6nemli 6lctide azalmistir. Bu
durum, ozellikle bagimsiz yapimlar ve egitim alanindaki uygu-

lamalar icin yeni firsatlar yaratmistir (Jawed ve Sengupta, 2016).

Dijitallesme, yapim siireclerinin hizimi artirirken yaratic is-
birligini de kolaylastirmistir. Cekim sirasinda kullanilan djjital
monitorler, goruntiilerin gercek zamanli olarak degerlendiril-
mesine olanak tamimus; bu da set iizerinde daha hizli kararlar
alinmasini saglamistir. Bu tiir yenilikler, hem sinematograflarin
hem de yonetmenlerin gorsel hedeflere daha hizli ulasmasim
miimkiin kilmistir (Prince, 2004). Dijital film yapimi, sinema sa-
natinin dilini ve anlatim big¢imlerini de doniistiirmiistiir. Yeni
teknolojiler, geleneksel sinema estetigi ile dijital goriinttileme
yontemlerini birlestirerek benzersiz gorsel deneyimler sunmus-
tur. Ornegin, ti¢c boyutlu film ve sanal gerceklik uygulamalari,
izleyici katilimini artirarak sinemanin smurlarmi genisletmistir
(Yan-ping, 2008).

Dijitallesme, film yapim siireclerinde o6zellikle post-
prodiiksiyon asamasin1 kokten degistirmistir. Geleneksel yon-
temlerde fiziksel film materyalleri tizerinde gerceklestirilen dii-
zenleme ve efekt islemleri, dijital araglarla hizlanmis, maliyet
etkin hale gelmis ve daha yaratici segenekler sunmustur. Dijital
kurgu yazilimlar1 ve renk diizeltme araglari, yapim ekiplerine
gorsel hikaye anlatimini gelistirme konusunda biiytik bir esnek-
lik saglamistir (Hong-bo, 2011). Post-prodiiksiyon stirecinde di-

jitallesme, bilgisayar destekli kurgu yazilimlari sayesinde stireg-
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lerin hizin1 artirmistir. Geleneksel film seritlerinin kesilip yeni-
den birlestirilmesine gerek kalmadan, dijital ortamda sahneler
kolayca diizenlenebilir hale gelmistir. Bu yazilimlar, sahnelerin
zaman cizelgeleri {izerinden diizenlenmesini saglayarak hem

dogrulugu hem de hizini artirmistir (Mateer, 2014).

Renk diizeltme ve renk tonlama dijitallesmenin post-
prodiiksiyon stireglerinde sagladig1 bir diger avantajdir. Gele-
neksel yontemlerde karmasik kimyasal islemler gerektiren bu
stireg, dijital teknolojiler sayesinde kolaylastirilmistir. Dijital
renk diizeltme araclari, belirli sahnelerin atmosferini olustur-
mak igin istenen renk paletlerini uygulamaya olanak tanimistir
(Prince, 2004). Dijitallesme, gorsel efektlerin (VFX) uygulanma-
sint da dontistirmustiir. Bilgisayar tabanli efekt yazilimlari, fi-
ziksel olarak imkansiz veya maliyetli olan sahnelerin yaratilma-
smni1 saglamistir. Bu araglar, sinema filmlerinin estetik kalitesini
artirirken yapim siirecinin maliyetini diistirmustiir (Venkata-

sawmy, 2010).

Dijitallesmenin ses isleme stireclerine katkisi da dikkat ceki-
cidir. Geleneksel analog kayit sistemlerinden dijital ses diizen-
leme yazilimlarina gecis, sesin hem netligini artirmis hem de
daha karmasik ses efektlerinin yaratilmasim saglamigtir. Ayri-
ca, dijjital yazilimlar sayesinde ses ve goriintii senkronizasyonu
daha hassas bir sekilde gerceklestirilebilmistir (Sharma, 2015).
Post-prodiiksiyon siireglerinde dijitallesmenin bir diger 6nemli
etkisi, hareket yakalama (motion capture) ve 3D modelleme
teknolojilerinde gorulmiistiir. Bu teknikler, 6zellikle bilim kur-
gu ve fantastik tiirdeki filmlerin yaratiminda devrim niteliginde

yenilikler sunmustur. Dijital araglar, animasyon ve gercek go-
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runtiiler arasinda daha piirtizsiiz gegisler saglayarak sinema
deneyimini zenginlestirmistir (Yan-ping, 2008).

Dijital teknolojiler, dagitim ve depolama siireclerini de ko-
laylagtirmistir. Post-prodiiksiyon sirasinda tiretilen dijital dos-
yalar, bulut tabanli sistemlerle giivenli bir sekilde saklanabilir
ve kolayca paylasilabilir hale gelmistir. Bu durum, ekiplerin
uzaktan is birligi yapmasini miimkiin kilmistir (Jawed ve Sen-
gupta, 2016).

Dijitallesme, film yapiminda gorsel efektlerin (VFX) uygula-
nisini kokli bigimde dontistiirmiis ve sinemanin yaratict potan-
siyelini biiytik oOlctide genisletmistir. Geleneksel gorsel efekt
teknikleri, fiziksel modeller, stop-motion ve matte painting gibi
yontemlere dayanirken; dijitallesme ile bu stirecler yerini bilgi-
sayar tabanli grafiklere ve animasyonlara birakmustir. Bu degi-
sim, 6zellikle bilim kurgu ve fantastik filmlerde daha karmasik
ve gergekci diinyalarin yaratilmasina olanak tanimistir (Venka-
tasawmy, 2010). Bilgisayar destekli gortintti olusturma (CGI),
dijitallesmenin sinema tizerindeki en 6nemli yeniliklerinden bi-
ridir. Bu teknoloji, fiziksel olarak miimkiin olmayan yaratiklar,
mekanlar ve efektler olusturulmasin saglamis ve gorsel hikaye
anlatiminda yeni ufuklar agmistir. Ornegin, Jurassic Park (1993)
gibi filmler, CGI'nin giictinti kullanarak dinozorlar1 canliymis
gibi izleyicilere sunarak dijital gorsel efektlerde doniim noktasi
olusturmustur (Ohanian ve Phillips, 1996).

Dijitallesme, hareket yakalama (motion capture) teknolojisi-
ni sinemaya kazandirarak karakter animasyonunda devrim ya-
ratmistir. Bu teknoloji sayesinde oyuncularin hareketleri ve yiiz
ifadeleri dijital ortama aktarilabilir hale gelmis, boylece ani-

masyon karakterleri daha gercekgi bir sekilde hayat bulmustur.
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Avatar (2009) filmi, hareket yakalama ve CGI teknolojilerini bir-
lestirerek sinemada yeni bir estetik standart belirlemistir (Ma-
teer, 2014).

Gorsel efektler noktasinda dijitallesmenin bir diger katkisi,
sanal prodiiksiyon siireclerinde kendini gostermistir. Yesil ek-
ran (green screen) teknolojisi, CGI ile birlestirilerek karmasik
arka planlarin ve sanal diinyalarin kolaylikla olusturulmasina
olanak tanimistir. Bu sayede, ¢ekim sirasinda var olmayan or-
tamlar, post-prodiiksiyon asamasinda eklenebilmistir (Yan-
ping, 2008). Dijitallesme, gorsel efektlerde maliyetleri diistirerek
bagimsiz yapimlar icin de yeni firsatlar yaratmstir. Geleneksel
fiziksel efektlerin aksine, dijital efektler hem daha diistik mali-
yetle tiretilebilir hem de daha az fiziksel kaynak tiiketir. Bu du-
rum, kiictik biitceli yapimlarin biiytik 6lgekli hikayeleri hayata
gecirmesini mimkiin kilmustir (Sharma, 2015).

Renk diizeltme ve 151k efektlerinin dijitallesmesi, gorsel este-
tigin gelistirilmesine biiytik katki saglamistir. Modern yazilim-
lar, gorsel efektlerin tonlamasini ve renk paletini daha hassas
bir sekilde kontrol ederek film boyunca tutarlilig1 artirmustir. Bu
durum, izleyicinin filmde sunulan diinyaya daha kolay adapte
olmasini saglamustir (Prince, 2004). Dijitallesme ile gorsel efekt-
lerin yeniliklerinden biri de 3D modelleme ve simiilasyon tek-
nolojileridir. Bu araglar, patlamalar, su ve hava gibi fiziksel fe-
nomenlerin daha gercekgi bir sekilde simiile edilmesini sagla-
mis ve aksiyon sahnelerinde daha yogun bir izleyici deneyimi
yaratmustir (Hong-bo, 2011).

Genel hatlariyla bu stireg degerlendirildiginde dijitallesme,
sinema sektoriinii her yontiyle dontistiirerek yapim siireglerin-

den izleyici deneyimine kadar kapsamli bir devrim yarattig1 go-
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riilmektedir. Oncelikle, film yapiminda dijital kameralar, bilgi-
sayar destekli goriintii isleme teknikleri ve gorsel efekt teknolo-
jilerinin (VEX) yayginlasmasi, yapim siirecine hiz, esneklik ve
maliyet etkinligi kazandirmistir. Geleneksel film seritlerinin ye-
rini alan dijital kameralar, daha tasinabilir yapilar1 ve yiiksek
¢ozuntirliikk kapasiteleriyle g¢ekim stireglerini kolaylastirmus;
film ekiplerine dinamik gerceveleme ve aydinlatma olanaklar:
sunarak yaratici ozgiirlugt artirmistir. Gorsel efektlerin dijital
ortama tasinmasi, ozellikle fiziksel olarak imkansiz veya tehli-
keli sahnelerin daha diisiik maliyetle {iretilmesine olanak tani-
mus ve bilim kurgu, fantastik gibi tiirlerde benzersiz hikaye an-
latim bicimlerini miimkiin kilmistir. Ornegin, bilgisayar destek-
li gortintii olusturma (CGI) ve hareket yakalama (motion captu-
re) teknolojileri sayesinde, daha once yalnizca hayal giictinde
var olabilecek karakterler ve mekanlar izleyiciyle bulusturula-
bilmistir. Bu yenilikler, sinema filmlerinin estetik kalitesini ar-
tirmis, ayni zamanda kiigtik biitgeli bagimsiz yapimlar icin de
biiytik olgekli hikayelerin hayata gegirilmesini miimkiin kilmis-
tir.

Post-prodiiksiyon stireclerinde dijitallesmenin sagladig:
avantajlar, sinema sektoriinde tiretim hizini ve estetik derinligi
onemli 6lgtide artirmistir. Dijital kurgu yazilimlar1 ve renk dii-
zenleme araglari, geleneksel fiziksel film materyallerine duyu-
lan ihtiyaci ortadan kaldirarak yapim ekiplerine esnek ve has-
sas bir galisma ortami sunmustur. Dijital renk diizeltme aracla-
11, film boyunca tutarh bir atmosfer yaratilmasini saglarken, sa-
nal prodiiksiyon ve 3D modelleme gibi teknolojiler daha kar-
masik ve gercekei diinyalarin yaratilmasimi miimkiin kilmustir.

Ornegin, yesil ekran teknolojisi ve CGI entegrasyonu sayesinde
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¢ekim sirasinda var olmayan sanal ortamlar, post-prodiiksiyon
asamasinda kolaylikla eklenebilmistir. Ayrica, dijital ses isleme
ve senkronizasyon yazilimlari, sesin netligini artirarak daha
yogun ve etkileyici bir izleme deneyimi sunmustur. Dijitallesme
ayn1 zamanda dagitim siireclerini kolaylastirmis; bulut tabanh
sistemlerle depolama ve paylasim imkanlar1 sayesinde ekipler
arasindaki is birligini artirmistir. Bu teknolojik yenilikler, sine-
manin yaratici potansiyelini genisletmis, hem biiyiik stiidyola-
rin teknik standartlarini yeniden tanimlamis hem de bagimsiz
yapimlarin sektor icindeki varliginmi giiclendirmistir. Boylece di-
jitallesme, sinemay1 daha dinamik, erisilebilir ve yenilik¢i bir
sanat dalina dontistiirmiistiir.

Sinemanin Dijital Dagitim

Dijitallesme, sinema filmlerinin dagitim siireglerinde devrim
yaratmus ve geleneksel yontemlerden dijital platformlara dogru
bir dontistimii baslatmustir. Dijital dagitim teknolojileri, mali-
yetleri distirmiis, hiz kazandirmis ve filmlerin daha genis bir
cografyaya ulasmasin saglamistir. Bu yenilikler, hem fiziksel
mekan olarak yeni nesil sinema salonlarimin gelisimine hem de
cevrimici platformlarin yiikselisine onctilitk etmistir (Aveyard,
2009).

Yeni tip sinema salonlari, dijital projeksiyon teknolojilerinin
entegrasyonu ile ortaya ¢ikmustir. Geleneksel film seritleri yeri-
ne dijital veri dosyalarmin kullamlmasi, sinema salonlarmin
teknik altyapisii doniisttirmiis ve goriintii kalitesini artirmis-
tir. Dijital projeksiyon cihazlari, filmlerin aninda oynatilmasin
saglarken lojistik maliyetlerini de 6nemli 6l¢iide azaltmistir. Bu
durum, sinema salonlarinin yenilenmesine olanak tanimis ve

3D, IMAX gibi gelismis deneyimlerin yayginlasmasin sagla-
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mistir (Yan-ping, 2008). Sinema salonlarindaki bu dontistim,
filmlerin dagitiminda daha esnek bir yap: sunmustur. Gelenek-
sel yontemlerde, fiziksel film rulolarinin taginmasi haftalar ala-
bilirken dijital formatlar internet {izerinden birkag saat icinde
diinya ¢apindaki sinema salonlarina iletilebilmektedir. Bu, 6zel-
likle ayn1 anda kiiresel vizyon hedefleyen biiyiik biitceli yapim-

lar icin 6nemli bir avantaj saglamistir (Husak, 2004).

Dijitallesme, online platformlarin yiikselisiyle sinema dagi-
timimin paradigmasini tamamen degistirmistir. Netflix, Ama-
zon Prime ve Disney+ gibi dijital yayin platformlari, filmleri si-
nema salonlaria gitmeden izleyiciyle bulusturarak dagitimin
dogasin1 yeniden tanimlamustir. Bu platformlar, 6zellikle pan-
demi gibi kriz donemlerinde sinema sektoriintin devamliligimi
saglamis ve evde izleme aliskanliklarimi artirmistir (Venkata-

sawmy, 2010).

Online platformlar, izleyicilere cografi kisitlamalardan ba-
gimsiz bir erisim sunarak daha genis bir kitleye ulasmay:
miimkiin kilmistir. Aym zamanda, kisisellestirilmis oneri algo-
ritmalari ile kullanict deneyimini gelistirmis, izleyiciye 6zel ige-
rikler sunarak tiiketici davramslarini degistirmistir. Bu plat-
formlar, bagimsiz yapimlarin daha goriintir hale gelmesini sag-
lamis ve sinema sektoriinde cesitliligi artirmistir (Tasar, 2021).
Yeni tip sinema salonlar1 ile ¢evrimici platformlarin etkilesimi,
hibrit dagitim modellerinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Bazi filmler, ayni anda hem sinema salonlarinda hem de djjital
platformlarda gosterime girmektedir. Bu model, izleyicilere se-
¢im ozgiirltigii sunarken film yapimcilarina da daha genis bir
gelir kaynag1 yaratmistir (Sharma, 2015). Dijitallesme, korsan-
likla miicadelede de etkili olmustur. Dijital hak yénetimi (DRM)
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teknolojileri, filmlerin izinsiz kopyalanmasini ve dagitilmasin
engellemeye yonelik yenilik¢i ¢oztimler sunmustur. Bu teknolo-
jiler, hem sinema salonlarinda hem de online platformlarda ige-
rik gtivenligini artirarak sektoriin ekonomik stirdtiriilebilirligini
desteklemistir (Hong-bo, 2011).

Sinemanin dijital dagitimi, geleneksel yontemlerden radikal
bir kopusla hem {iretim stireclerinde hem de izleyiciye ulasim-
da biiytik yenilikler sunmustur. Dijital dagitim teknolojileri, fi-
ziksel film rulolarina olan bagimlilig1 ortadan kaldirarak mali-
yetleri duistirmiis ve filmlerin ¢cok daha hizli bir sekilde kiiresel
capta izleyicilere ulastirilmasini saglamistir. Dijital formatlarin
internet {izerinden sinema salonlarina kolaylikla iletilebilmesi,
ozellikle buytik biitceli yapimlarin ayni anda diinya genelinde
vizyona girmesine olanak tanimis ve sektdre zaman ve lojistik
anlaminda biiytik bir avantaj kazandirmustir. Ayrica, dijital pro-
jeksiyon sistemlerinin kullanimiyla sinema salonlarinin teknik
altyapis1t modernize edilmis; yiiksek ¢oztintrlik, 3D ve IMAX
gibi yenilikci deneyimler yayginlasarak izleyici beklentileri ye-
niden sekillendirilmistir.

Dijitallesme, ¢evrimici platformlarin yiikselisiyle sinema da-
gitiminin sinirlarmi daha da genisletmistir. Netflix, Amazon
Prime ve Disney+ gibi dijital platformlar, filmleri izleyicilere fi-
ziksel bir sinema salonuna gerek kalmadan ulastirarak dagiti-
min dogasini tamamen degistirmistir. Bu platformlar, kriz do-
nemlerinde sinema sektoriiniin devamliligini saglamus; kisisel-
lestirilmis Gneri algoritmalar1 ve cografi sinirlamalardan bagim-
siz erisim olanaklariyla izleyici kitlesini genisletmistir. Ayrica,
dijitallesmenin sagladig1 hibrit dagitim modelleri sayesinde,

filmler ayn1 anda hem sinema salonlarinda hem de dijital plat-
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formlarda izlenebilir hale gelmistir. Bu model, izleyicilere segim
ozgirliigi sunarken yapimcilarin daha genis bir gelir kaynagi-
na erisimini miimkiin kilmistir. Dijital dagitimin sagladigi bu
esneklik, sinema sektoriinde bagimsiz yapimlarin goriintrli-
glint artirmis, korsanlikla miicadelede yenilikci ¢oztimler suna-
rak sektdriin ekonomik suirdiiriilebilirligini giiclendirmistir.

Sonug

Dijitallesme sinema sektoriine hem biiytik faydalar hem de
ciddi zorluklar getirmistir. Teknolojik gelismeler, sinemanin
kiiresel erisimini artirmis ve yapim siireglerini kolaylastirmis
olsa da, korsanlik, estetik elestiriler ve geleneksel sinema dene-
yiminin azalmasi gibi sorunlarla miicadele edilmesi gerekmek-
tedir. Gelecekte bu etkiler arasinda denge saglamak, sinema
sektoriiniin stirdiiriilebilirligi igin kritik bir 6neme sahiptir. Diji-
tallesme, sinema diinyasina bircok olumlu katk:i saglamis, an-
cak beraberinde birtakim olumsuz etkileri de getirmistir. Sine-
ma teknolojileri, dijital devrimle birlikte hem tiretim, dagitim,
izleme deneyimi hem de ekonomik yap1 agisindan yeniden se-

killenmistir.

Dijitallesmenin en 6nemli olumlu etkilerinden biri, film ya-
pim siireclerini hizlandirmas: ve maliyetleri diistirmesidir. Diji-
tal kameralar ve gorsel efekt teknolojileri, fiziksel setlere olan
ihtiyaci azaltarak prodiiksiyon siireclerini daha erisilebilir hale
getirmistir. Ozellikle bagimsiz yapimlar icin bu durum, daha
diistik biitcelerle yaratici projeler tiretmeyi miimkiin kilmustr.
Bunun yani sira dijitallesme, sinema filmlerinin kiiresel erisimi-
ni artirmustir. Dijital dagitim teknolojileri sayesinde, filmler aymn

anda birden fazla tilkede gosterime girebilmektedir. Bu durum,
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ozellikle biiyiik biitceli yapimlar icin daha genis bir izleyici kit-
lesine ulasmay1 miimkiin kilmigtir.

Online platformlarin ytikselisi, dijitallesmenin bir diger
onemli sonucudur. Netflix, Disney+ ve Amazon Prime gibi
platformlar, filmlerin kolayca erisilebilir hale gelmesini sagla-
mis ve izleme aligkanliklarim degistirmistir. Ozellikle pandemi
doneminde bu platformlar, sinema sektoriintin stirdiriilebilir-

ligini saglamada kritik bir rol oynamustir.

Dijitallesmenin bazi olumsuz etkileri de olmustur. Bunlar-
dan biri, sinema salonlarinin éneminin azalmasidir. Cevrimici
izleme platformlarinin artisi, geleneksel sinema salonlaria olan
ilgiyi azaltmis ve salonlarin gelirlerini diistirmiistiir. Bu durum,
ozellikle kticiik olgekli bagimsiz sinema isletmeleri i¢in ekono-
mik zorluklar yaratmistir. Dijitallesmenin bir diger olumsuz et-
kisi, korsan igerik sorunudur. Dijital formatlarda tiretilen film-
ler, internet tizerinden kolayca kopyalanabilir ve dagitilabilir
hale gelmistir. Bu durum, film yapimcilar1 ve dagitimcilar igin
gelir kaybina neden olmus ve telif hakk: ihlalleriyle miicadeleyi

zorlastirmustir.

Dijitallesmenin bir bagka tartismali sonucu ise, geleneksel
film formatlarinin korunmasindaki zorluklardir. Analog filmler
dijital formatlara aktarilirken, orijinal igeriklerin bozulmas: ve-
ya kaybolmasi gibi risklerle karsilasilabilmektedir. Ayrica, diji-
tal formatlarin siirekli yenilenmesi gerektigi icin uzun vadeli
arsivleme maliyetleri de artmaktadir. Gorsel estetik agisindan
da bazi elestiriler mevcuttur. Dijital gorsel efektlerin yaygin-
lasmasi, filmlerin estetik degerlerini etkileyebilmekte ve bazi iz-

leyiciler tarafindan yapay olarak algilanabilmektedir. Ozellikle
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asirt CGI kullanimi, hikaye anlatimimin 6niine gecerek elestiri-

ler almustir.

Ote yandan, dijitallesme, izleyici aliskanliklarini da degis-
tirmistir. Artik izleyiciler, filmleri istedikleri yerden ve zaman-
da izleme firsatina sahipken, bu durum sinema salonlarindaki
kolektif deneyimi zayiflatmistir. Sinema, toplumsal bir etkinlik-

ten daha bireysel bir aktiviteye doniisme egilimindedir.

Dijitallesme sinema sektoriinde koklii bir dontisim yarat-
maya devam etmektedir. Teknolojinin hizla gelismesiyle, sine-
ma deneyimi daha kisisellestirilmis, etkilesimli ve erisilebilir
hale gelirken; geleneksel sinema uygulamalar1 da yeni bir
uyum siirecine girmistir. Gelecegin sinemasi, teknolojik yenilik-
lerle daha zengin bir deneyim sunarken, ekonomik ve kiilttirel
siirdiirtlebilirligi de saglamay1 hedefleyecektir.
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Girig

Insanlik var oldugu giinden bugiine basta teknoloji olmak
tizere gesitli alanlarda stirekli olarak degisim doniisim igerisin-
dedir. Magara duvarlarina cizilen resimlerden sosyal medyaya
kadar uzanan siirecte teknolojinin bi¢imsel tirtinlerindeki farkli-
liklar1 gozlemleyebilmek miimkiindiir.

Dijital oyunlar, gtintimiiz diinyasinda yalnizca bir eglence
aract degil, ayn1 zamanda kiiltiirel tiretim ve toplumsal ifade
alani haline gelmistir. Teknolojinin hizl1 gelisimi ve dijital oyun
enddistrisinin biiytimesiyle birlikte, oyunlar bireylerin kimlikle-
rini ingsa etmeleri, ifade etmeleri ve kesfetmeleri igin énemli bir
platform sunmaktadir. Ozellikle rol yapma oyunlarindan (RPG)
gevrimici ¢cok oyunculu oyunlara (MMORPG), genis bir yelpa-
zede oyuncular, kendilerini avatarlar, karakterler veya hikaye-
ler araciligiyla yeniden sekillendirme ve temsil etme firsat1 bu-

lurlar. Bu siireg, oyuncularin hem kendi kimliklerini sorgula-
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malarina hem de baskalarinin kimliklerine dair algilar gelistir-

melerine olanak tanir.

Dijital oyunlarin kimlik insasindaki rolti, yalnizca bireylerin
kendilerini temsil etmeleriyle sinirhi degildir. Ayn1 zamanda bu
oyunlar, toplumsal cinsiyet, irk ve kiiltiir gibi kimlik kategorile-
rini nasil ele aldiklariyla da dikkat ¢eker. Oyun diinyasinda ya-
ratilan karakterler, hikdyeler ve mekan tasarimlari, gercek diin-
yanin sosyal dinamiklerini yansitabilir veya onlar1 yeniden {ire-
tebilir. Bu durum, oyunlarin bir yandan stereotipleri pekistirme
riskini tagirken, diger yandan toplumsal normlar: sorgulama ve

dontistiirme potansiyeli sunmasina yol agar.

Toplumsal cinsiyet acisindan bakildiginda, dijital oyunlar
tarih boyunca sik sik cinsiyetci temsillerle elestirilmistir. Kadin
karakterlerin cinsellestirilmis gortintimleri veya erkek karakter-
lerin hiper-maskiilen sunumlari, toplumsal cinsiyet rollerinin
oyun diinyasinda nasil insa edildigine dair 6nemli sorular orta-
ya koyar. Bununla birlikte, son yillarda sektérde daha kapsayici
yaklasimlarin benimsenmesiyle, toplumsal cinsiyet esitligine

yonelik olumlu adimlar atilmaktadir.

Benzer sekilde, dijital oyunlar irk ve kiiltiir temsilleri konu-
sunda da tartismalara yol agmistir. Baz1 oyunlar, 1rksal ve kiil-
tiirel stereotipleri yeniden tireterek ayrimciliga zemin hazirlar-
ken, digerleri ise kiiltiirel gesitliligi kutlayan hikdye ve karakter-
ler sunmaktadir. Bu baglamda, oyunlardaki temsillerin toplum-
sal etkilerini anlamak ve oyun tasariminda daha esitlik¢i yakla-
simlar benimsemek dnemli hale gelmektedir.

Bu calismada, dijital oyunlarin bireylerin kimliklerini insa
etme siireglerine olan katkilari ile toplumsal cinsiyet, irk ve kiil-

tur temsillerinin ele alinisi incelenecektir. Bu baglamda, dijital



Dijital Oyunlarda Kimlik ingasi ve Karakter Temsilleri 109

oyunlarin yalnizca bir eglence araci olmaktan 6te, kimlik politi-
kalarini sekillendiren ve toplumsal normlar: etkileyen bir med-
ya bi¢imi olarak nasil iglev gordiigii tartisilacaktir.

Dijital Oyunlarin Kimlik Olusturma Siireclerine Katkis1

Dijital oyunlarin kimlik olusum siireclerine katkisi, cesitli
psikolojik, sosyal ve kiiltiirel boyutlar1 iceren ¢ok yonlii bir ko-
nudur. Ozellikle gocuklar ve ergenler icin dijital oyunlar, inte-
raktif deneyimler yoluyla kimliklerini kesfetmeleri ve insa et-
meleri icin bir platform sunar. Oyun oynama, avatar dzellestir-
me ve oyun ortamlarindaki sosyal etkilesimlerin bir araya gel-
mesi, oyuncularin hem sanal hem de gercek diinyadaki rollerini
ve kendilerini algilama bigimlerini 6nemli 6lctide etkiler.

Dijital oyunlarin kimlik olusumuna katkida bulundugu
onemli yollardan biri, avatarlarin kisisellestirilmesidir. Oyuncu-
lar, avatarlarimi 6zellestirerek giinliik yasamlarinda kolayca ifa-
de edemeyebilecekleri kimlik unsurlarmi ortaya koyarlar. Bu
kendini temsil etme siireci, oyuncu ile avatar1 arasinda daha de-
rin bir bag kurulmasina yol acabilir. Oyuncular, avatarlarinin
ozelliklerini ve karakteristiklerini icsellestirebilir, bu da gercek
diinyadaki davranislarini ve 6z-algilarin etkileyebilir. Arastir-
malar, avatarlarla kurulan bu 6zdegligin, oyuncularin sosyal
baglamlarda avatarlarinin kimligini benimsemelerine yol agabi-
lecegini gostermektedir (Darville vd., 2018). Avatar ozellestir-
me, yalnizca kendini ifade etme araci olmakla kalmaz, ayni za-
manda oyuncularin farkli kimlikleri deneyimlemelerine ve ge-
sitli sosyal rolleri kesfetmelerine olanak tanmir (Tiirkay ve Kin-
zer, 2014).

Ayrica, oyun topluluklarinda bulunan sosyal dinamikler,

kimlik gelisiminde énemli bir rol oynar. Dijital oyunlar, oyun-
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cular arasinda aidiyet ve topluluk duygusunu tesvik eder; bu,
ozellikle kimliklerini olusturan ¢ocuklar ve ergenler icin olduk-
ca etkilidir. Oyuncular, ¢ok oyunculu ortamlarda baskalariyla
etkilesime gegerken kimliklerini ortak deneyimler ve kolektif
anlatilar yoluyla miizakere ederler. Oyunla ilgili ortak ilgi alan-
lar1 ve deneyimler tizerine kurulan bu etkilesimler, gecici kolek-
tif kimliklerin olusumuna yol acabilir (Bassiouni ve Hackley,
2016). Bu tiir etkilesimler, sosyal normlarin ve degerlerin pekis-
tirilmesine katkida bulunarak bireylerin kendilerini baskalarina
gore nasil gordiiklerini sekillendirebilir.

Dijital oyunlarin egitsel potansiyeli de elestirel diisiinme ve
oz-farkindalik tesvik ederek kimlik olusumuna katkida bulu-
nur. Egitsel amaclarla tasarlanmis oyunlar, oyuncular: karmasik
temalar ve ahlaki ikilemlerle mesgul ederek degerleri ve inang-
lar1 tizerine diistinmeye tesvik edebilir. Ornegin, kiiltiirel anlati-
lar1 veya tarihsel baglamlar1 iceren oyunlar, bireylerin kendi
kiiltiirel kimliklerini ve miraslarint daha derinlemesine anlama-
larma olanak tanir (Chartofili ve Fokides, 2019). Bu diisiinme
stireci, bireylerin deneyimlerini daha genis toplumsal cerceveler
icinde baglamsallastirmalarina olanak taniyarak kimlik gelisimi
icin kritik bir 6neme sahiptir.

Dijital oyunlarin duygusal agidan uyandirdig: etkilesimler
de kimlik olusumunda 6nemli bir rol oynar. Oyunlar, oyuncu-
lara giinliik yasamlarinda karsilasamayacaklart duygular1 ve
senaryolar1 kesfetmek igin giivenli bir alan saglar. Ornegin, sid-
det icerikli video oyunlari, oyuncularimn farkli duygusal tepkiler
ve kimlik ifadeleri denemesi igin bir "6zel laboratuvar" islevi
gorebilir (Jansz, 2005). Bu duygusal kesif, bireylerin kendilerini

ve gesitli durumlara tepkilerini daha iyi anlamalarina yol aca-
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rak daha incelikli bir kimlik gelistirmelerine katkida bulunabi-
lir.

Kimliklerin kesisimselligi, ozellikle cinsiyet ve yas bagla-
minda, dijital oyunlarin kimlik olusumunu nasil etkilediginin
bir diger 6nemli boyutudur. Arastirmalar, oyun deneyimlerinin
demografik gruplar arasinda cnemli olgtide farklilik gosterebi-
lecegini ve faktorlerin bireylerin oyunlara katilimimi ve oyun
oynama yoluyla olusturduklar: kimlikleri sekillendirdigini or-
taya koymaktadir (Sayago vd., 2020). Ornegin, oyunlardaki cin-
siyet temsilleri, oyuncularin kendilerini ve toplumdaki rollerini
algilamalarini etkileyebilir, ¢tinkii oyuncular siklikla karakterle-
rin kliselesmis tasvirlerini asmaya calisir (Williams vd., 2009).
Ayrica, belirli oyunlarin gekiciligi yasa gore degisebilir; geng
oyuncular sosyal etkilesim ve kimlik kesfine olanak tanryan
oyunlara yonelirken, daha yasli oyuncular daha karmasik anla-
tilar ve karakter gelisimi arayabilir (Carter vd., 2020).

Dijital oyunlar, ayn1 zamanda kdltiirel ifadeler ve kimlik
miizakereleri icin bir ara¢ gorevi gortr. Kiiltiirel miras veya
sosyal meseleleri iceren oyunlar, oyunculara kimliklerini an-
lamh yollarla mesgul etme imkani saglar. Ornegin, marjinal-
lesme ve tarihsel adaletsizlik temalarini ele alan oyunlar, oyun-
cularin kendi kimlikleri ve onlar1 sekillendiren toplumsal yapi-
lar tizerine diistinmelerini tesvik edebilir (Hammar, 2016). Bu
kiiltiirel anlatilarla etkilesim, oyuncularin miraslari ve topluluk-
larinin deneyimleriyle baglant: kurarak aidiyet ve gurur duygu-
larim giiclendirebilir.

Sonug olarak, dijital oyunlar, 6zellikle ¢cocuklar ve ergenler
icin kimlik olusum siireclerinde 6nemli bir rol oynar. Avatar

ozellestirme, sosyal etkilesimler, duygusal katilim ve kiiltiirel
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ifade yoluyla oyuncular, dinamik ve ¢ok yonlii sekillerde kim-
liklerini insa eder ve kesfederler. Dijital oyunlar gelismeye de-
vam ettikce, kimlik olusumu iizerindeki etkileri muhtemelen
genisleyecek ve yeni kesif ve kendini tanuma firsatlar1 sunacak-
tr.

Dijital Oyunlar ve Kimlik Olusumu

Dijital oyunlarin kimlik olusum stireclerine katkisi, psikolo-
jik, sosyal ve kiiltiirel kimligin cesitli boyutlarin1 kapsayan
karmasgik ve gelismekte olan bir arastirma alanidir. Dijital oyun-
lar, oyunculara interaktif ve siiriikleyici deneyimler aracilifiyla
kimliklerini kesfetme, ifade etme ve miizakere etme imkan1 su-
nan benzersiz ortamlar saglar. Bu kesif genellikle avatar 6zelles-
tirme, sosyal etkilesimler ve oyunlarin tetikledigi duygusal kati-
Iim yoluyla gerceklesir ve bireylerin hem sanal hem de gercek
diinyadaki kimliklerini ve rollerini algilamalarin etkiler.

Dijital oyunlarin kimlik olusumunu kolaylastirdig1 baslica
mekanizmalardan biri avatar 6zellestirmedir. Oyuncular, oyun
diinyasinda kendilerini temsil eden avatarlar yaratarak ve bun-
lar1 degistirerek, giinliik yasamlarinda miimkiin olmayabilecek
bir kendini ifade bicimi gelistirebilirler. Bu avatar olusturma
stireci, oyuncularin avatarlariyla daha derin bir 6zdeslesme ge-
listirmesine yol agabilir ve bu da oyuncularin 6z-algilarint ve
davraniglarini etkileyebilir. Arastirmalar, oyuncularin duygula-
rim genellikle avatarlarma yansittigini ve avatarlari aracihigiyla
cinsiyet, irk ve sosyal roller gibi kimliklerinin farkli yonlerini
kesfettiklerini gostermektedir (Yang vd., 2022). Bu 6zdeslesme,
oyuncularin sanal kimliklerini gergek diinyanin sinirlamalarin-
dan bagimsiz olarak yonlendirmelerini sagladigi icin bir tiir 6z-

gliven ve giiclenme hissi yaratabilir (Carter vd., 2012).
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Oyun topluluklarindaki sosyal dinamikler de kimlik sekil-
lenmesinde nemli bir rol oynar. Ozellikle gok oyunculu oyun-
lar, oyuncularin digerleriyle etkilesime gecerek, ortak ilgi ve
deneyimlere dayali iligkiler ve topluluklar olusturdugu ortam-
lar yaratir. Bu etkilesimler, oyuncularin oyun deneyimleri tize-
rinden bag kurdugu ve topluluk baglaminda kimliklerini mii-
zakere ettigi kolektif kimliklerin gelismesine yol acabilir (Ryu
ve Jeong, 2018). Bu tur etkilesimlerden kaynaklanan aidiyet
duygusu, oyuncularin kendilik kavramlarimi pekistirebilir ve
kimlik kesfi icin destekleyici bir alan saglayabilir. Ayrica, bircok
oyunun isbirlik¢i dogasi, oyuncular1 cesitli roller tistlenmeye
tesvik ederek kimlik olusum stireclerini zenginlestirir (Kerr ve
Kelleher, 2015).

Dijital oyunlar, duygusal kesif ve 6z-diistinim icin de bir
platform islevi goriir. Oyunlarin siirtikleyici dogasi, oyuncula-
rin karmagik anlatilar ve ahlaki ikilemlerle mesgul olmasina
olanak tanir ve bu da degerleri ve inanglar1 tizerine diistinmeye
tesvik eder. Bu diistinme stireci, oyuncularin deneyimlerini da-
ha genis toplumsal cerceveler icinde baglamsallastirmasini sag-
ladigr icin kimlik gelisimi acisindan kritik ©neme sahiptir
(Lehtonen vd., 2022). Ornegin, sosyal adalet veya kiiltiirel miras
temalarini igeren oyunlar, bireylerin kimliklerini ve onlar1 sekil-
lendiren toplumsal yapilar1 daha derinlemesine anlamalarina
olanak tamir. Bu kiiltiirel anlatilarla etkilesim, yalmizca bir aidi-
yet ve gurur duygusu gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda
oyuncularin kimliklerini diinya ile iliskili olarak elestirel bir se-
kilde incelemelerini tesvik eder (Dieter vd., 2015).

Dijital oyunlarin kimlik olusumu {izerindeki etkisi, yas ve

cinsiyet gibi demografik gruplar arasinda énemli 6lgtide farkli-
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lik gosterir. Arastirmalar, geng oyuncularin genellikle oyunlar
kimliklerini kesfetmek icin bir ara¢ olarak kullandigini, daha
yasli oyuncularin ise daha karmasik anlatilar ve karakter geli-
simi arayisinda oldugunu gostermektedir (Goldag, 2020).
Oyunlardaki cinsiyet temsilleri de oyuncularin kendilerini ve
toplumdaki rollerini algilamalarmi etkiler. Karakterlerin oyun-
larda nasil tasvir edildigi, oyuncularin cinsiyet kimligi ve ifade-
sine iliskin anlayislarin sekillendirerek mevcut kliseleri pekisti-
rebilir veya bunlara meydan okuyabilir (Elmezeny ve Wimmer,
2018). Bu kesisimsellik, djjital oyunlarin farkl: niifuslar arasinda
kimlik olusumuna nasil katkida bulunduguna dair daha ayrin-

til1 bir anlayis gerekliligini vurgular.

Dijital oyunlarin kimlik tizerindeki etkisi, bireysel oyuncula-
rin Otesine gecerek daha genis kiltiirel c¢ikarimlari kapsar.
Oyunlar, oyuncularin kilttirel anlamlarla mesgul oldugu ve
bunlar1 miizakere ettigi birer kiiltiirel tiretim alani olarak hiz-
met edebilir. Bu, 6zellikle tarihsel adaletsizlikleri veya marjinal
kimlikleri ele alan oyunlarda belirgindir. Bu oyunlar, oyuncula-
rin kendi kimlikleri ve onlar1 sekillendiren toplumsal yapilar
tizerine diistinmelerini tesvik edebilir (Norfazli ve Judi, 2022).
Ornegin, "Assassin's Creed: Freedom Cry" gibi oyunlar, baskin
anlatilara meydan okuyarak oyunculara karsi-hegemonik bakis
acilartyla ilgilenme firsatlar1 sunar ve bu da kiilttirel bellek ve
kimlik anlayislarin: etkiler (Foster vd., 2019).

Ayrica, dijital oyunlardaki ticarilesme mekanizmalari da
oyuncularm kimliklerini sekillendirebilir. Yapay kitlik ve oyun
ici ekonomilerin tarmitilmasi, oyuncularin oyunla ve 6z-
kavramlariyla nasil etkilesimde bulundugunu etkiler. Oyuncu-

lar genellikle kimliklerini yansitan dijital iirtinlere yatirim yapar
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ve bu satin alimlarla ilgili sosyal faktorler, 6z-algilarni daha da
pekistirebilir (Fleming vd., 2017). Bu tiiketim ve kimlik arasin-
daki etkilesim, dijital oyunlarla metalasmis bir ortamda kendi-

lik insas1 arasindaki karmasik iliskiyi ortaya koyar.

Sonug olarak, dijital oyunlar, 6zellikle cocuklar ve ergenler
arasinda, kimlik olusum stireglerinde énemli bir rol oynar. Ava-
tar ozellestirme, sosyal etkilesimler, duygusal katihm ve kiiltii-
rel ifade yoluyla oyuncular, dinamik ve ¢ok yonli sekillerde
kimliklerini insa eder ve kesfeder. Dijital oyunlar gelismeye de-
vam ettik¢e, kimlik olusumu tizerindeki etkileri muhtemelen
genisleyecek ve yeni kesif ve kendini tanima firsatlar1 sunacak-
tir. Oyun ortamlarindaki bireysel irade, sosyal dinamikler ve
kilturel anlatilar arasindaki etkilesim, djjital oyunlarin ¢agdas
toplumda kimlikleri nasil sekillendirdigini anlamanin énemini
ortaya koymaktadir.

Dijital Oyunlarin Oz Kimlikteki Rolii

Dijital oyunlarin 6z kimlik olusumundaki roli, interaktif
deneyimlerin bireylerin kendilerini ve sosyal rollerini nasil algi-
ladigini sekillendirdigini vurgulayan 6nemli bir arastirma ala-
nudir. Dijital oyunlar, oyunculara avatar 6zellestirme, sosyal et-
kilesimler ve duygusal katilim yoluyla kimliklerinin gesitli yon-
lerini kesfetme imkéani sunan benzersiz platformlar saglar. Bu
kesif, ozellikle kimlik gelisimlerinin kritik asamalarinda olan

cocuklar ve ergenler i¢in oldukga 6nemlidir.

Dijital oyunlarin 6z kimlik olusumuna katk: sagladig: temel
yollardan biri avatar temsili ile ilgilidir. Oyuncular, oyun diin-
yasinda djjital kimliklerini temsil eden avatarlar yaratir ve 6zel-
lestirir. Bu stireg, bireylerin gtinliik yasamlarinda kolayca ifade

edilemeyen kimlik unsurlarini yansitmalarina olanak tanir.



116 Ceken & Merdin

Arastirmalar, avatarlarla 6zdeslesmenin oyuncularin 6z kav-
ramlar tizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu ve bu siirecte ava-
tarlarinin  6zelliklerini ve niteliklerini icsellestirebileceklerini
gostermektedir (Dieter vd., 2015). Ornegin, avatarlariyla derin
bir bag kuran oyuncular, dijital benliklerinin gticlii yanlarini ya
da niteliklerini gercek yasamlarinda benimseyerek 6z algilarin-
da degisimler yasayabilir (Spor¢i¢ ve Tkali¢, 2018). Bu fenomen,
dijital oyunlarin bireylerin ideal benliklerini kesfetmelerine ve
kimliklerini daha derinlemesine anlamalarina nasil katki sagla-
digini ortaya koymaktadir.

Ayrica, oyun topluluklarindaki sosyal dinamikler 6z kimli-
gin sekillenmesinde kritik bir rol oynar. Cok oyunculu oyunlar,
oyuncularin diger bireylerle etkilesim kurarak ortak ilgi ve de-
neyimlere dayal: iliskiler ve topluluklar olusturdugu ortamlar
yaratir. Bu etkilesimler, oyuncularin oyun deneyimleri etrafin-
da bag kurduklar: ve topluluk baglaminda kimliklerini miiza-
kere ettikleri kolektif kimliklerin gelismesine yol acabilir (Ha-
zar, 2018). Bu etkilesimlerden kaynaklanan aidiyet duygusu,
oyuncularin 6z kavramlarini pekistirebilir ve kimlik kesfi igin
destekleyici bir alan saglayabilir. Ek olarak, bir¢cok oyunun is-
birlik¢i dogasi, oyuncular gesitli roller iistlenmeye tesvik ede-

rek kimlik olusum stireglerini zenginlestirir (Nerlev vd., 2022).

Dijital oyunlarin tetikledigi duygusal katilim, 6z kimlik olu-
sumunda bir diger 6nemli faktordiir. Oyunlar, oyunculara giin-
likk yasamlarinda karsilasamayacaklar1 bir dizi duygu ve se-
naryoyu deneyimleme firsati sunar. Bu duygusal kesif, bireyle-
rin kendilerini ve farkli durumlara verdikleri tepkileri daha iyi
anlamalarina yol agarak daha ayrintili bir kimlik gelistirmeleri-
ne katkida bulunabilir (Radhakrishnan vd., 2020). Ornegin, SOS-
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yal adalet veya kisisel zorluk temalarini iceren oyunlar, oyun-
cular1 degerleri ve inanglar tizerine diisiinmeye sevk ederek
kimliklerini toplumsal meselelerle iliskili olarak daha derinle-

mesine anlamalarina olanak tanir (Kaufman vd., 2019).

Bunun yani sira, 6z kavram netligi ile oyun motivasyonu
arasindaki iligski, dijital oyunlarin kimlik tzerindeki etkisinin
onemli bir yontidiir. Arastirmalar, diisiik 6z kavram netligine
sahip bireylerin, yasamlarimin diger alanlarinda siklikla eksik
olan gecici bir istikrar ve kontrol duygusuna ulasmak icin
oyunlara yo6nelebilecegini gostermektedir (Sporc¢i¢ ve Tkalic,
2018). Bu tiir bir kimlik gticlendirme amaciyla oyunlara bagiml
hale gelmek, oyuncularin dijital deneyimlerine giderek artan bir
sekilde kendilerini tanimlama araci olarak bagimli olmalarina
yol acabilir (Hung vd., 2014). Dolayisiyla, dijital oyunlar kimlik
kesfi icin degerli araclar olarak hizmet edebilse de bireylerin
kimliklerini anlamak ve ifade etmek icin birincil ara¢ haline

geldiklerinde riskler de barindirabilirler.

Dijital oyunlarin 6z kimlik tizerindeki etkisi, yas ve cinsiyet
gibi demografik gruplar arasinda énemli 6l¢iide farklilik goste-
rir. Arastirmalar, geng oyuncularin genellikle oyunlar: kimlikle-
rini kesfetmek icin bir ara¢ olarak kullandigini, daha yash
oyuncularin ise daha karmasik anlatilar ve karakter gelisimi
arayisinda oldugunu gostermektedir (Gonzélez-Valero vd.,
2018). Oyunlardaki cinsiyet temsilleri de oyuncularin kendileri-
ni ve toplumdaki rollerini algilamalarin etkiler. Karakterlerin
oyunlarda nasil tasvir edildigi, oyuncularmn cinsiyet kimligi ve
ifadesine iliskin anlayislarini sekillendirerek mevcut kliseleri
pekistirebilir veya bunlara meydan okuyabilir (Sarasmita vd.,

2021). Bu kesisimsellik, dijital oyunlarin farkli niifuslar arasinda
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kimlik olusumuna nasil katkida bulunduguna dair daha ayrin-

til1 bir anlayis gerekliligini vurgular.

Bireysel kimlik kesfinin 6tesinde, dijital oyunlar kilttirel
ifade ve kimlik miizakeresi i¢in de platformlar olarak hizmet
edebilir. Kiiltiirel miras veya toplumsal sorun unsurlarin iceren
oyunlar, oyunculara kimlikleriyle anlamh bir sekilde mesgul
olabilecekleri bir alan sunar. Ornegin, marjinallesme ve tarihsel
adaletsizlik temalarini ele alan oyunlar, oyuncular1 kendi kim-
likleri ve onlar1 sekillendiren toplumsal yapilar {izerine dii-
stinmeye sevk edebilir (Kaufman vd., 2019). Bu kiilttirel anlati-
larla etkilesim, oyuncularin miraslar1 ve topluluklarimin dene-
yimleriyle bag kurmalarini saglarken aidiyet ve gurur duygusu
da gelistirebilir.

Egitimsel hedeflerle tasarlanan oyunlar, elestirel diisiinme
ve oz-diisiiniim tesvik ederek kimlik olusumuna katkida bulu-
nur. Bu tiir oyunlar, oyuncularin karmasik temalar ve ahlaki
ikilemlerle mesgul olmasinu saglayarak degerleri ve inanglar
lizerine diistinmelerini tegvik edebilir. Bu diistinme siireci, bi-
reylerin deneyimlerini daha genis toplumsal cergeveler igcinde
baglamsallastirmalarini sagladigi igin kimlik gelisimi agisindan
kritik 6neme sahiptir (Castel vd., 2018). Ornegin, kiiltiirel anla-
tilar veya tarihsel baglamlar iceren oyunlar, bireyin kiiltiirel
kimligi ve mirasin1 daha derinlemesine anlamasma yardimci

olabilir.

Sonug olarak, dijital oyunlar, 6zellikle cocuklar ve ergenler
arasinda, 6z kimlik olusum stireclerinde ¢nemli bir rol oynar.
Avatar ozellestirme, sosyal etkilesimler, duygusal katihm ve
kiiltiirel ifade yoluyla oyuncular, dinamik ve ¢ok yonlii sekil-

lerde kimliklerini insa eder ve kesfeder. Dijital oyunlar gelis-
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meye devam ettikce, kimlik olusumu tizerindeki etkileri muh-
temelen genisleyecek ve yeni kesif ve kendini tanima firsatlari
sunacaktir. Oyun ortamlarindaki bireysel irade, sosyal dinamik-
ler ve kiltiirel anlatilar arasindaki etkilesim, dijital oyunlarin
cagdas toplumda kimlikleri nasil sekillendirdigini anlamanin
Oonemini ortaya koymaktadir.
Oyun Karakterlerinin Toplumsal Cinsiyet, Irk ve Kiiltiir Bag-
laminda Temsili

Oyun karakterlerinin cinsiyet, irk ve kiiltiir baglaminda
temsili, toplumsal algilarin sekillenmesinde ve bireysel kimlik-
ler ile kiilttirel anlatilarin etkilenmesinde 6nemli bir rol oyna-
yan, ¢cok yonli bir konudur. Medyada, tzellikle tiyatro ve si-
nemada cinsiyet ve irkin etkilesimi, derin koklere sahip stereo-
tipler ve kiiltiirel dinamikleri ortaya koyar; bu da ayrintili bir

inceleme gerektirir.

Karakter temsiline dair en énemli endiselerden biri, televiz-
yon ve tiyatro gibi cesitli medya tiirlerinde gozlemlenebilen
cinsiyet stereotiplerinin devamliligidir. Rivadeneyra'nin Ispan-
yolca televizyon {izerine yaptig1 calismada, erkek ve kadin ka-
rakterlerin temsili sayisal olarak esit goriinse de bu karakterle-
rin tasvirinin genellikle geleneksel cinsiyet rolleri ve stereotiple-
ri pekistirdigi belirtilmistir (Rivadeneyra, 2011). Bu bulgu, Wo-
odsmall ve Hare’in analizleriyle paralellik gostermektedir; co-
cuk filmlerinde cinsiyet esitsizliginin carpik temsillerle stird-
rildtigtinii ve bu durumun geng izleyicilerin cinsiyet rolleri al-
gisin1 etkiledigini 6ne stirmiislerdir (Woodsmall ve Hare, 2022).
Bu tiir temsiller yalnizca toplumsal normlar1 yansitmakla kal-
maz, ayn1 zamanda bu normlarin devamin saglayarak kirilma-

st zor bir dongti olusturur.
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Tiyatro alaninda, 6zellikle Afrikali Amerikali kadin oyun
yazarlarinin eserleri, bu koklesmis stereotiplere elestirel yanit-
lar olarak ortaya ¢ikmuistir. Cirié—Fazlija, Afrikali Amerikali ka-
dmn oyun yazarlarimin COVID-19 pandemisi ve #MeToo hareke-
ti gibi cagdas krizler baglaminda 1rk ve cinsiyet temalarini ele
alis bicimlerini tartisir (Ciric’-Fazlija, 2022). Bu eserler, baskin
anlatilara meydan okumak ve kimlik ile deneyimlerin karma-
sikligini yansitan alternatif temsiller sunmak icin bir platform
islevi gortir. Benzer sekilde, Daniels, Mayal1 bir tiyatro toplulu-
gunun cinsiyet temelli siddet ve topluluk icindeki boyun eg-
dirme elestirisini igeren bir oyununu inceleyerek, performansin
toplumsal degisim ve iyilesme igin giiclii bir ara¢ oldugunu
gostermektedir (Daniels, 2015).

Irk ve cinsiyetin karakter temsili baglaminda kesisimselligi,
Hall'un stiper kahraman filmleri tizerine yaptig1 arastirmada
daha da netlesmektedir. Bu arastirma, izleyicilerin genellikle
kendi cinsiyet ve irklartyla ortiisen karakterlere daha giiglii bir
bag hissettigini ortaya koymaktadir (Hall, 2022). Bu bulgu, tem-
sillerin, cesitli izleyiciler arasinda aidiyet ve kimlik duygusunu
gelistirmede ne kadar 6nemli oldugunu vurgular. Bu tiir bagla-
rin etkileri yalnizca bireysel 6z algilar1 degil, ayni zamanda top-

lumsal tutumlari da derinden etkileyebilir.

Ayrica, tiyatro ve edebiyatta trans kimliklerin temsili, cinsi-
yet kimligi ve performans: tizerine tartismalar1 artirarak gide-
rek daha fazla goruntrlitk kazanmistir. Carroll’'un erken 20.
ylizyil edebiyatindaki trans temsiller {izerine yaptig1 analiz, cin-
siyet kimliginin genellikle irk ve somiirge soylemleriyle iliskili
olarak insa edildigini ortaya koyarak, bu kimliklerin nasil araci-
lik edildigini ve anlasildigini gosterir (Carroll, 2020). Benzer bir
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sekilde, yakin donemde bir Siyah trans erkek oyuncunun Othel-
lo'yu canlandirdig gibi prodiiksiyonlar, klasik tiyatroda gele-
neksel oyuncu secimi uygulamalarina meydan okuyarak temsil

olanaklarini genisletmektedir (Kemp, 2021).

Etkilesimli tiyatronun cinsiyet yanlilig1 ele almak i¢in peda-
gojik bir arag olarak rolii, bu tartismanin 6nemli bir yonini
olusturur. Shea ve arkadaslarinin arastirmasi, etkilesimli tiyat-
ronun, akademik pozisyonlar i¢in fakiilte arama komitelerinde
ortiik cinsiyet yanliliklarina dair farkindalik yaratmada etkili
oldugunu gostermektedir (Shea vd., 2019). Bu yaklasim, tiyat-
ronun bir toplumsal elestiri araci olarak potansiyelini vurgula-
makla kalmaz, aynit zamanda cinsiyet meseleleri tizerine diya-

log ve duistinme siirecini tesvik eden bir rol oynar.

Tiyatroda irk temsili genellikle tarihsel anlatilar ve kiiltiirel
bellek ile i¢ ice gegmistir. Karakterlerin somiirgecilik ve somiir-
ge sonrast kimlikler baglaminda analizi, bu anlatilarin ¢agdas
irk ve cinsiyet anlayislarini nasil sekillendirdigini ortaya koyar.
Ornegin, Kile'm erken modern Cin’de trans performans: tizeri-
ne yaptig1 arastirma, o donemin kiiltiirel tiretimlerinde cinsiyet
ve 1rkin nasil kesistigini ve bu kesisimlerin daha genis toplum-
sal degisimleri ve gerilimleri yansittigim gostermektedir (Kile,
2013). Bu tiir tarihsel perspektifler, karakter temsillerinin evri-
mini ve gagdas izleyiciler tizerindeki etkilerini anlamak agisin-
dan gereklidir.

Bu tematik kesiflerin yam sira, kiilttirel temsillerin egitim
baglamlarindaki etkisi de goz ardi edilemez. Bose ve Gao'nun
Hint Ingilizce Dil Ogretimi ders kitaplar1 {izerine yaptig1 calis-
ma, egitim materyallerinde cinsiyet, irk ve milliyet temsillerinin

nasil dagitildigini ve bu temsillerin 6grencilerin algilarinm ve
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kimliklerini nasil sekillendirdigini incelemektedir (Bose ve Gao,
2022). Bu durum, egitim materyallerinin kapsayict ve cesitli
temsilleri tesvik ettiginden emin olmak icin elestirel bir incele-

menin onemini Vurgular.

Cinsiyet ve wrkin karakter temsili baglaminda siiregelen di-
yalog, feminist ve LGBTQ+ hareketlerinin katkilariyla daha da
zenginlesmektedir. Olivar'in ¢agdas tiyatroda lezbiyen temsil-
leri tizerine yaptig1 inceleme, yeni 6znellik bigimlerinin kesfedi-
lip ifade edilebildigi muhalif alanlarin énemini vurgular (Oli-
var, 2021). Bu durum, sanatta cesitli seslere duyulan artan ihti-
yacin bir yansimasi olan kapsayicilik ve temsil yontindeki daha

genis kiilttirel degisimlerle uyumludur.

Bu temsillerin etkilerini degerlendirirken, karakter tasvirle-
rinin etkisini sekillendirmede izleyici alimlamasinin roliinii ka-
bul etmek 6nemlidir. Briandana ve arkadaslarinin vloglardaki
kimlik temsillerine iliskin izleyici alimlamalar1 tizerine yaptig1
calisma, izleyicilerin bu temsilleri nasil yorumladigmi ve bun-
larla nasil etkilesime gectigini inceleyerek, izleyici perspektifle-
rinin bu tasvirlerin etkinligini anlamada kritik oldugunu gos-
termektedir (Briandana vd., 2021). Temsilin bu etkilesimsel bo-
yutu, cinsiyet, irk ve kiiltiir tizerine daha incelikli bir anlayis1
tesvik etmek icin yaraticilar ve izleyiciler arasinda stirekli bir
diyalogun gerekliligini vurgular.

Sonug olarak, oyun karakterlerinin cinsiyet, irk ve kiilttir
baglaminda temsili, toplumsal tutumlar1 ve bireysel kimlikleri
yansitan ve sekillendiren karmasik ve dinamik bir alandir. Ti-
yatro, televizyon ve edebiyat gibi cesitli medya tiirlerinin ince-
lenmesiyle, temsilin yalnizca bir goriintirliik meselesi olmadigy,

ayn1 zamanda kiiltiirel miizakere ve dontstimiin kritik bir alaru
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oldugu acikca goriilmektedir. Stereotipleri sorgulama ve cesitli
temsilleri tesvik etme cabalari, kapsayici ve esitlikei bir kiiltiirel
manzara olusturmak icin esastir.
Oyuncunun Kendisiyle Oyun Karakteri Arasinda Kurdugu
Mliski ve Empati

Aktorler ile canlandirdiklar: karakterler arasindaki karmasik
iliski, 6zellikle empati baglaminda, 6nemli akademik ilgi ceken
bir konudur. Empati, bir baskasinin duygularini anlama ve pay-
lasma yetenegi olarak tanimlanir ve aktorlerin karakterleriyle
bag kurmasinda kritik bir rol oynar. Bu bag, aktorlerin rollerini
otantik bir sekilde canlandirmalarina olanak taniyan derin bir
bilissel ve duygusal etkilesimi icerir. Arastirmalar, oyunculuk
egitiminin, aktorlerin karakterlerin yasamlarina ve deneyimle-
rine kendilerini kaptirmalarin gerektirerek, empatik endise ve
perspektif alma yeteneklerini gelistirdigini gostermektedir (Is-
hii ve Kanda, 2022; Goldstein ve Winner, 2012).

Modern oyunculuk yaklasimu, bir karakterin duygularini ve
motivasyonlarimi igsellestirmenin 6nemini vurgular. Aktorler,
karakterlerinin inanglari, arzular1 ve kosullar1 hakkinda derin-
lemesine diistinmeye yonlendirilir, bu da bir ttir bilissel empa-
tiyi gerektirir. Bu siireg, yalnizca karakterin duygularmi anla-
may1 degil, ayn1 zamanda bu duygular1 kendi duygulariymis
gibi deneyimlemeyi icerir. Ishii ve Kanda, karakterin igsel diin-
yastyla bu derin etkilesimin etkili bir performans icin gerekli
oldugunu ve aktorlerin izleyicilere otantik duygular iletebilme-
sini sagladigini belirtir (Ishii ve Kanda, 2022). Benzer sekilde,
Panero ve Winner, farkli karakterleri canlandirma eyleminin,

aktorlerin bu deneyimleri kendi duygusal repertuarlarina en-
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tegre etmelerini sagladigini ve genel empati yeteneklerini artir-

digini savunur (Panero ve Winner, 2021).

Gallagher ve Gallagher tarafindan tartisilan "cift yonlulik"
kavramu, aktorler ile karakterleri arasindaki iliskiyi daha da ay-
dinlatir. Bu kavram, aktorlerin cift bir perspektif deneyimledik-
lerini 6ne stirer: Bir yandan karakterin duygusal durumunu ya-
sarken, diger yandan kendi kimliklerinin oyuncu olarak farkin-
da olmalar1 gerekir. Bu ikilik, aktorlerin kendi deneyimlerini
karakterin duygularin1 anlamaya katkida bulunmak icin kul-
lanmalarini saglar ve zengin bir tasvir ortaya ¢ikarir (Gallagher
ve Gallagher, 2019). Kendilik ve karakter arasindaki bu karma-
sik etkilesimi yonetebilme becerisi, yetenekli oyunculugun bir
gostergesidir ve meslegin gerektirdigi derin empatiyi vurgular.

Oyunculugun psikolojik gereklilikleri yalnizca performansla
sinirh degildir; ayni zamanda aktorlerin duygusal iyi oluslarin
da etkiler. Napora ve Sekowski'nin arastirmasi, oyunculukta
gereksinim duyulan genis bir duygusal yelpazeyi ifade edebil-
me ve hissedebilme yeteneginin, akttrlerin yasam kalitesiyle
baglantili oldugunu gostermektedir (Napora ve Sekowski,
2021). Bu, karakterlerle empatik etkilesimin yalnizca perfor-
manst gelistirmekle kalmayip, aktorlerin zihinsel sagliklara
da olumlu katkida bulundugunu gostermektedir. Ozellikle "de-
rin oyunculuk" ve "yiizeysel oyunculuk" arasmndaki fark, bu
meslekte empatinin 6nemini daha da ortaya koyar. Karakterle-
rinin duygularini gergekten hissederek derin oyunculuk yapan
aktorler, yalnizca duygular1 taklit etmekle yetinen ytizeysel
oyunculuk yapanlara kiyasla daha fazla duygusal tatmin yasar-
lar (Toomey vd., 2020).
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Empati ve oyunculuk arasindaki iligki, bilissel gelisim bul-
gulariyla da desteklenmektedir. Goldstein ve Bloom'un aras-
tirmasi, ¢ocuklarin genellikle kendi duygularini aktorler tara-
findan ifade edilen duygulardan ayirt etmekte zorlandigin gos-
termekte ve performansta duygusal temsilin karmagsikligini
vurgulamaktadir (Goldstein ve Bloom, 2015). Bu gelisimsel bo-
yut, empatinin oyunculukta 6nemini vurgular; ¢ctinkii bu, yetis-
kinler igin bile zorlayic1 olabilen duygusal durumlarin ayrintil
bir sekilde anlasilmasini gerektirir. Duygular: otantik bir sekil-
de iletme yetenegi, yalnizca bir beceri degil, ayn1 zamanda di-
gerlerinin duygular1 nasil algiladig1 ve yorumladigini anlamay1
iceren bir bilissel siirectir.

Empatinin sinirsel temelleri, oyunculuktaki psikolojik me-
kanizmalara dair icgoriiler saglar. Arastirmalar, empatik tepki-
ler sirasinda etkinlesen beyin bolgelerinin, duygular: dogrudan
deneyimlerken etkinlesen bolgelerle benzer oldugunu goster-
mistir (Singer ve Lamm, 2009). Bu norolojik rtiisme, aktorlerin
egitim ve pratik yoluyla karakterleriyle daha derin baglantilar
kurmalarini saglayan gelismis empatik yetenekler gelistirebile-
ceklerini one stirmektedir. Empatinin baglama dayal1 ve kisile-
rarasi iligskilerden etkilenen esnekligi, bu duygusal etkilesimin
oyunculukta ne kadar dinamik oldugunu daha da vurgular

(Singer ve Lamm, 2009).

Empatinin bilissel ve duygusal boyutlarina ek olarak, oyun-
culuktaki sosyal boyutlar da goz ardi edilemez. Aktorler ile iz-
leyiciler arasindaki etkilesim, empatik deneyimi sekillendirme-
de 6nemli bir rol oynar. Goldstein ve Filipe, izleyicilerin aktor-
lerin duygularini algilamalarinin, performansla olan etkilesim-

lerini etkileyebilecegini ve tasvirin genel duygusal etkisini arti-
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ran bir geri bildirim dongiisti olusturabilecegini savunur
(Goldstein ve Filipe, 2018). Empatinin bu iligkisel boyutu, yal-
nizca igsel bir stireg olmadigini, ayn1 zamanda toplumsal olarak

aracilik edilen bir deneyim oldugunu gostermektedir.

Ayrica, empatiyi tesvik eden oyunculuk teknikleri, 6rnegin
Metot oyunculugu, egitimciler ve psikologlar arasinda ilgi
uyandiran bir konu olmustur. Verducci, Metot oyunculugunun,
aktorlerin kisisel deneyimlerinden yararlanarak karakterlerini
canlandirmalarim tesvik ettigini ve boylece karakterlerle daha
derin bir empatik bag kurmalarini sagladigini tartisir (Verducci,
2000). Bu yaklasim, performansi gelistirmenin yam sira kisisel
gelisim i¢in de bir arag islevi gortir ve aktorlere hem kendi
duygusal diinyalarin1 kesfetme hem de baskalarinin duygula-
riyla etkilesim kurma firsati sunar.

Sonug olarak, aktorler ile karakterleri arasindaki iliski, em-
pati kavramiyla derinden i¢ icedir. Yogun bir egitim ve pratik
yoluyla aktorler, karakterleriyle empati kurma yetenegi gelisti-
rerek otantik ve etkileyici performanslar sergilerler. Bu empatik
etkilesim, bilissel, duygusal ve sosyal boyutlarla desteklenerek,
aktor-karakter dinamiginin karmasikligini ortaya koyar. Aras-
tirmalar bu iliskiyi kesfetmeye devam ettikce, empatinin yalniz-
ca oyunculugun temel bir unsuru degil, ayn1 zamanda insan
deneyiminin de hayati bir bileseni oldugu daha net bir sekilde
anlasilmaktadar.

Toplumsal Cinsiyet Temsili ve Dijital Oyunlar

Cinsiyet temsili ve dijital oyunlar, daha genis toplumsal cin-
siyet esitligi ve kimlik meselelerini yansitan kritik bir arastirma
alani haline gelmistir. Video oyunu endiistrisi tarihsel olarak

erkek perspektifleri tarafindan domine edilmistir; bu durum
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hem oyun igeriginde hem de endiistride kadinlarin ve non-
binary bireylerin 6nemli 6lgiide dislanmasina yol agmistir. Bu
dengesizlik, yalmzca kadin karakterlerin tasvirini etkilemekle
kalmaz, ayni zamanda kadin oyuncularin deneyimlerini de et-
kiler; bu oyuncular, genellikle stereotiplerle ve dnyargilarla kar-
silasarak oyunlardan aldiklar1 keyfi azaltan durumlarla karsi-
lasmaktadirlar (Bailey vd., 2019; Yao vd., 2023).

Arastirmalar, video oyunu gelistirme ekiplerinin ve stiidyo-
larmin cinsiyet bilesiminin, oyunlarda ortaya ¢ikan anlatilar ve
karakterler tizerinde belirleyici bir rol oynadigini gostermekte-
dir. Bailey ve digerleri, endiistride kadinlarin temsilinin ve li-
derlik rollerinin artirilmadigy takdirde, Riot Games gibi sirket-
lerde yaygin olan "erkek kiiltiirti" gibi sorunlarin devam edece-
gini savunmaktadir. Ayrica, endiistrideki cinsiyet istatistikleri-
nin seffafliginin eksikligi, cinsiyet esitligine ulasma konusun-
daki devam eden zorluklar1 vurgulamaktadir (Bailey vd., 2019).
Bu durum, bir¢ok oyunun hala geleneksel cinsiyet rollerini pe-
kistiren eski kliselere dayandig1 gercegiyle daha da karmasik
hale gelmektedir; bu oyunlar, kadin karakterleri genellikle des-
tekleyici rollere yerlestirmekte veya onlari cinsel bir sekilde tas-
vir etmektedir (Montiel ve Puyal, 2020).

Bu temsillerin etkisi, ekranin otesine gecerek cinsiyet ve
kimlik algilarimi etkilemektedir. Ornegin, Huan'm Cin otome
oyunlarindaki kadin temsili tizerine yaptig1 karsilastirmali ¢a-
lisma, kadinlarin tasvirinin siklikla Bat1 ideallerinden etkilenen
dar giizellik standartlarma uydugunu ortaya koymaktadir; bu
durum, kadm oyuncular arasinda ¢z algimin bozulmasimna yol
acabilir (Huan, 2022). Bu fenomen, Yao ve digerlerinin bulgula-

rinda yanki bulmakta; bu bulgular, kadin oyuncularin genellik-
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le daha az yetenekli ve sosyal olarak garip olarak stereotiplen-
mesi nedeniyle olumsuz oyun deneyimleri yasayabilecegini ve
bu durumun oyun toplulugunda cinsiyete dayali dnyargilar:
pekistirebilecegini belirtmektedir. Bu tiir stereotipler yalnizca
bireysel oyuncular1 etkilemekle kalmaz, ayn1 zamanda oyun
alanlarinda dislanma ve ayrimcilik kiiltiirtine de katkida bulu-
nur (Yao vd., 2023).

Ayrica, video oyunu reklamciligindaki cinsiyet ve irk kesi-
simi, temsili daha da karmasik hale getirmektedir. Behm-
Morawitz, reklamlarin siklikla kadin karakterlerin cesitliligini
yeterince temsil etmedigini vurgulamaktadir; bu durum, potan-
siyel oyuncular1 yabancilastirabilir ve zararl stereotipleri pekis-
tirebilir (Behm-Morawitz, 2014). Bu temsili eksikligi, kadinlarin
kimliklerini veya deneyimlerini yansitmayan oyunlarla etkile-
simde bulunma isteksizliklerini artirabilir; bu durum, 6zellikle
kadmnlarin daha az dahil oldugu casual oyun ortamlarinda ge-
gerlidir (Wohn, 2011). Bu bulgularin sonuglari, endiistrinin yal-
nizca karakter temsilini gesitlendirmekle kalmayip, ayni za-
manda oyuncu algilarin sekillendiren temel 6nyargilar: da ele
alacak daha kapsayici uygulamalar benimsemesi gerektigini
onermektedir (Wohn, 2011; Behm-Morawitz, 2014).

Son yillarda, oyun tasariminda kapsayiciigin éneminin ar-
tan bir sekilde kabul edildigi gortilmektedir. Ornegin, Osunde,
motivasyonel olarak cekici e-6grenme oyunlarinin hem kizlarin
hem de erkeklerin tercihlerine hitap edecek sekilde tasarlanabi-
lecegini tartismaktadir; bu durum, daha esitlik¢i bir oyun orta-
mini tesvik etmektedir (Osunde, 2023). Bu yaklasim, Ratan ve
digerlerinin bulgulariyla 6rtiismektedir; bu bulgular, oyun oy-

nama siiresi ve katiim seviyelerinin cinsiyetler arasinda nasil
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farklilik gosterdigini anlamanin, cinsiyet-performans agigini ele
almak icin gerekli oldugunu vurgulamaktadir (Ratan vd., 2020).
Daha kapsayici ve gesitli kimlikleri yansitan oyunlar yaratarak,
gelistiriciler tim oyuncular icin daha davetkar bir atmosfer

olusturabilirler.

Ayrica, anlati odakli oyunlarin stereotipleri sorgulama ve
cinsiyet esitligini tesvik etme potansiyeli oldukca onemlidir.
Ornegin, "Horizon Zero Dawn" (Sekil 1.) oyunu, giiglii kadin
protagonist ve karmasik anlatis1 sayesinde geleneksel cinsiyet
stereotiplerini tersine cevirme yetenegi ile 6ne cikmaktadir
(Forni, 2020). Bu durum, video oyunlarmin toplumsal degisim
icin gticlu araglar olabilecegini, cinsiyet ve kimlik algilarini an-
lamli bir sekilde yeniden sekillendirebilecegini gostermektedir
(Forni, 2020). Ancak, bu anlatilarin etkinligi, temsilin otantikligi
ve arkasindaki gelistirme ekiplerinin cesitliligine baghdir (Bai-
ley vd., 2019; Forni, 2020).
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Sekil 1. Aloy “Horizon Zero Dawn” Bas Karakteri
Kaynak: IGN

Dijital oyunlardaki avatarlarin roli de dikkat cekicidir; ¢tin-
kit oyunculara kimliklerini ifade etme firsatlar1 sunar. Free-
man'in avatar ozellestirmesi {izerine yaptig1 inceleme, oyuncu-
larin dijital benlikleri araciligiyla karmasik cinsiyet temsilleriyle

nasil etkilesimde bulundugunu ortaya koymaktadir; bu durum
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hem kisisel secimleri hem de toplumsal normlar: yansitabilir.
Bu ozellestirme stireci, oyuncularin geleneksel cinsiyet rollerini
sorgulamalarina olanak taniyabilir, ancak dikkatli bir sekilde
ele alinmadiginda mevcut stereotipleri pekistirebilir (Freeman
vd., 2015). Bu nedenle, avatarlarin tasarimi ve etraflarmdaki an-

latilar, kapsayicilig: tesvik etmek icin dikkatlice ele alinmalidir.

Karakter temsili disinda, oyun mekanikleri ve anlatilarinda-
ki cinsiyet tasvirleri de kritik 6neme sahiptir. Stang'in "Legend
of Zelda" serisindeki cinsiyet temsili tizerine yaptig1 analiz, se-
vilen bazi serilerin cinsiyet kapsayiciigi konusunda zorluklar
yasadigini, genellikle geleneksel erkek ideallerine dayandigini
gostermektedir. Bu durum, koklii serilerin, giiniimiiz cinsiyet
ve kimlik anlayislarimi yansitan bir sekilde evrim gecirmesini
saglamak icin stirekli bir inceleme gerektirdigini vurgulamak-
tadir (Stang, 2019).

Ayrica, video oyunlarmin cinsiyet stereotiplerini ele almada
egitimsel potansiyeli goz ard1 edilemez. Forni, oyunlarin gticlii,
cok yonlii kadin karakterler icermesi durumunda cinsiyet esit-
ligini tesvik etme ve zararli anlatilar1 sorgulama platformlar
olarak hizmet edebilecegini belirtmektedir (Forni, 2020). Bu egi-
timsel yon, gelecek nesil oyuncularin sekillenmesinde hayati
oneme sahiptir; bu oyuncular, bu temsilleri kendi yasamlarina

ve topluluklarina tagityacaklardur.

Oyun toplulugu da cinsiyet temsili algilarim sekillendirme-
de 6nemli bir rol oynamaktadir. Shaw, oyuncularmn kimliginin
siklikla cinsiyet, irk ve cinsellik ile ilgili toplumsal beklentilerle
i¢ ice gectigini belirtmektedir; bu durum, kapsayiciliga yonelik
engeller yaratabilir. Toplulugun cesitli temsillere yaniti, bu

normlar1 ya pekistirebilir ya da sorgulayabilir; bu nedenle gelis-
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tiricilerin, izleyicileriyle anlaml bir sekilde etkilesimde bulun-
malar1 6nemlidir (Shaw, 2011).

Sonug olarak, dijital oyunlardaki cinsiyet temsili, karakter
tasviri, endiistri uygulamalari, oyuncu deneyimleri ve topluluk
dinamiklerini kapsayan ¢ok yonli bir meseledir. Oyun endiist-
risindeki cinsiyet esitsizligi ile ilgili devam eden zorluklar, tiim
seviyelerde c¢esitliligi ve kapsayicilig1 tesvik etmek icin kararh
bir caba gerektirmektedir; bu, oyun gelistirmeden oyuncu etki-
lesimine kadar her alanda gegerlidir. Bu meseleleri ele alarak,
endiistri, oyunculariin cesitli kimliklerini yansitan daha esit-
lik¢i bir ortam yaratabilir ve kabul ve giiclendirme kiilttirtint
tesvik edebilir.

Kadin ve Erkek Karakterlerin Dijital Oyunlardaki Sunu-
mu

Dijital oyunlardaki kadin ve erkek karakterlerin temsili,
ozellikle video oyunlarinin toplumsal cinsiyet rolleri algilarim
sekillendiren baskin bir eglence bigimi haline gelmesiyle, kritik
bir arastirma alami haline gelmistir. Video oyunlarinda karak-
terlerin tasviri, genellikle geleneksel toplumsal cinsiyet klisele-
rini yansitir ve pekistirir, bu da oyuncularmn tutum ve davranis-
lar1 tizerinde derin etkiler yaratabilir. Bu makale, video oyunla-
rindaki toplumsal cinsiyet temsillerinin inceliklerini arastirmak-
ta ve bu tasvirlerin hem erkek hem de kadin oyuncular {izerin-
deki etkilerini degerlendirmek igin gesitli calismalar1 bir araya
getirmektedir.

Video oyun karakterlerinin tasarimi dogasi geregi etkilesim-
lidir ve oyuncularin bu karakterlerle geleneksel medyada ol-
mayan bir sekilde etkilesim kurmasini saglar. Gabbiadini ve di-

gerleri, video oyunlariin karakterlerle daha derin bir 6zdes-
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lesme ve onlarin toplumsal cinsiyet rolleriyle iligkili inanglarin
benimsemeye yol acabilecegini vurgular (Gabbiadini vd., 2016).
Bu etkilesim, kliselesmis temsillerin etkisini artirabilir, ¢linkii
oyuncular oynadiklar1 karakterlerin sergiledigi ¢zellikleri ve
davraniglar: icsellestirebilir. Ornegin, erkek karakterler genel-
likle asir1 erkeksi ve saldirgan olarak tasvir edilir, bu da erkek-
lik normlarin1 pekistirebilir (Yang vd., 2014). Buna karsilik, ka-
din karakterler cogunlukla cinsellestirilmis ve pasif 6zellikler
sergiler, bu da kadinlarin toplumsal rollerine dair zararl klise-
leri stirduirtir (Beck vd., 2012).

Arastirmalar, video oyunlarinda toplumsal cinsiyetin temsi-
linin yalnizca toplumsal normlarin bir yansimasi olmadigini,
ayni zamanda oyuncularin sosyallesmesine de katkida bulun-
dugunu gostermektedir. Ornegin, Wohn'un ¢alismasi, siradan
oyunlarin, konsol oyunlarina kiyasla kadinlar1 daha az klige-
lesmis bir sekilde tasvir etme egiliminde oldugunu ve bu du-
rumun daha genis bir kadin oyuncu kitlesini ¢ekebilecegini tne
strmektedir. Bu bulgu, oyun tiirtintin ve icerigin, oyuncularin
toplumsal cinsiyet algilarmi sekillendirmede oynadigi nemli
rolit vurgulamaktadir. Ayrica, kadin karakterlerin giicli ve
yetkin olarak tasvir edilmesi, oyuncularin gercek hayatta kadin-
lara yonelik tutumlarini olumlu yonde etkileyebilir, bu da video
oyunlarinda toplumsal cinsiyetin temsilinin mevcut kliselere
meydan okuma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir
(Wohn, 2011).

Kadin karakterlerin temsilinde bazi ilerlemelere ragmen,
bircok oyun hala geleneksel toplumsal cinsiyet rollerine bagl
kalmaktadar. Ornegin, Gonzalez ve digerlerinin analizi, kadin

karakterlerin erkek meslektaslarina kiyasla cinsel olarak daha
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cagristirici sekillerde tasvir edilme olasiliginin daha yiiksek ol-
dugunu ve erkek karakterlerin genellikle kahraman ve giicli
olarak tasvir edildigini ortaya koymaktadir (Gonzalez vd.,
2014). Temsildeki bu esitsizlik, yalmzca toplumsal cinsiyet tu-
tumlarini yansitmakla kalmaz, ayni zamanda bunlar1 pekistirir;
¢linkii oyuncular bu tasvirleri normatif olarak gérmeye basla-
yabilir. Dahasi, kadin karakterlerin asir1 cinsellestirilmesi, ka-
dinlarin nesnelestirilmesine yol agabilir ve bu durum, oyun
baglamlarinda kadina yonelik siddetin normallesmesiyle iliski-
lendirilmistir (Beck vd., 2012).

Oyun endiistrisi, baz1 basliklarin geleneksel toplumsal cinsi-
yet normlarina meydan okuyan cesitli karakterlere yer verme-
siyle kapsayicilik yolunda ilerleme kaydetmistir. Overwatch'in
vaka calismasi, oyunlarin cesitli toplumsal cinsiyet kimliklerini
ve gecmislerini nasil icerebilecegini ve boylece daha kapsayici
bir oyun ortamini nasil tesvik edebilecegini gostermektedir
("He Is Not Your Hero: Gendered Experience Unveiled Thro-
ugh Gameplay Videos (A Case Study Of Genji From
Overwatch)", 2023). Ancak genel tablo hala agirlikli olarak er-
kek egemenligindedir ve kadin karakterler genellikle ikincil rol-
lere indirgenmekte ya da yeteneklerinden ziyade fiziksel gorii-
niimlerine vurgu yapilarak tasvir edilmektedir (Bailey vd.,
2019). Bu dengesizlik, yalnizca oyunlardaki kadinlarin temsilini
degil, aym zamanda kadin oyuncularin deneyimlerini de etkiler
ve onlar1 oyun anlatilarinda dislanmis veya yeterince temsil
edilmemis hissettirebilir.

Toplumsal cinsiyet temsillerinin etkileri yalmzca karakter-
lerle simirli degildir; ayn1 zamanda oyun topluluklarindaki di-

namikleri de etkiler. Kelly ve digerleri, oyunlardaki toplumsal
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cinsiyet ve yeterlilik algilarinin 6zellikle kadin oyuncularin de-
neyimlerini nasil etkileyebilecegini tartisir (Kelly vd., 2022). Bu
durum, toplumsal cinsiyet temsillerinin yalnizca oyun igerigini
degil, aym1 zamanda oyun ortamlarinda meydana gelen sosyal
etkilesimleri de sekillendirebilecegini anlamak icin daha derin

bir anlayisa duyulan ihtiyaci vurgulamaktadar.

Ayrica, karakter temsilinin ekonomik yonleri de goz ardi
edilemez. Jennings ve Messer'in arastirmasi, oyuncularin genel-
likle kendi cinsiyetlerinden olan karakterleri tercih ettiklerini ve
bunun oyun gelistiricilerin karakter tasarimi ve pazarlama stra-
tejilerine yonelik kararlarim etkileyebilecegini gostermektedir
(Jennings ve Messer, 2019). Bu tercih, erkek karakterlerin 6nce-
liklendirildigi bir dongtiye yol agabilir ve oyunlardaki toplum-
sal cinsiyet esitsizliklerini daha da derinlestirebilir. Ayrica, er-
kek oyuncularin genellikle erkek karakterleri tercih ettigi var-
sayimi, kadin ana karakterlere olan firsatlar1 siirlayabilir ve
temsil eksikliginin devam etmesine neden olabilir (Hanus ve
Dickinson, 2019).

Video oyunlarinda toplumsal cinsiyetin tasviri, ayn1 zaman-
da 1rk ve engellilik gibi meselelerle de ig icedir ve temsilin kar-
magikligini artirmaktadir. Waddell ve digerleri, oyun endiistri-
sinin genellikle beyaz erkek karakterlere ¢ncelik verdigini ve bu
durumun kadin ve etnik cesitlilige sahip karakterler pahasina
gerceklestigini vurgulamaktadir (Waddell vd., 2014). Bu siste-
mik onyargi, yalnizca kadinlari ve azinliklari dislamakla kal-
maz, aym zamanda geleneksel gii¢ yapilariyla uyumlu olan dar
bir kahramanlik ve yetkinlik anlayisini pekistirir. Oyunlardaki

toplumsal cinsiyet, irk ve engellilik kesisimselligi, gercek diinya
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deneyimlerinin gesitliligini yansitan daha kapsamli bir karakter

tasarimina yonelik ihtiyaci ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, dijital oyunlardaki kadin ve erkek karakterle-
rin temsili, toplumsal cinsiyetle ilgili daha genis toplumsal tu-
tumlar1 yansitan ¢ok yonlii bir konudur. Kadin karakterlerin
tasvirinde kayda deger ilerlemeler kaydedilmis olsa da énemli
zorluklar devam etmektedir. Oyun endiistrisi, geleneksel top-
lumsal cinsiyet normlarina meydan okuyan ve kapsayicilig
tesvik eden gesitli temsilleri benimseyerek gelisimini stirdiirme-
lidir. Bu sekilde video oyunlari, oyuncularin toplumsal cinsiyet
algilarim etkileyen ve daha adil bir oyun kiiltiirtine katkida bu-
lunan gticlii bir sosyal degisim araci haline gelebilir.

Kiiltiirel Temsiller

Oyunlarda 1rksal kliselerin ve marjinallestirici temsillerin in-
celenmesi, tiyatro anlatilarindaki irk, kimlik ve gii¢ dinamikle-
rinin karmasikligini ortaya koyan onemli bir ¢alisma alarnudir.
Cesitli oyun yazarlarinin eserleri ve bunlar {izerine yapilan eles-
tirel analizler, sahnede irkin nasil insa edildigi ve temsil edildigi
hakkinda, cogunlukla daha genis toplumsal sorunlar1 yansitan,
derinlemesine bir anlayis sunar. Bu makale, tiyatroda irksal
temsillerin sonuglarini ele alacak, kliselerin elestirisine ve irksal
kimliklerin marjinallestirilmesine odaklanacaktir.

Branden Jacobs-Jenkins'in An Octoroon adli oyunu, cagdas
tiyatronun tarihsel irksal kliselerle nasil ytizlestigini gosteren
carpict bir ornektir. Jeon'un analizi, Jacobs-Jenkins’in Dion Bo-
ucicault'nun orijinal eseri The Octoroon’u, Amerikan kiiltiirtine
tarihsel olarak gomiilti wrksal yapilart ele almak icin yeniden
kurguladigini vurgular (Jeon, 2024). Oyunun prologu, elestirel

cevrelerde yeterince tartisiilmamis olmasina ragmen, irkin ger-
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cek diinya tizerindeki etkilerini tanimaya izleyicileri tesvik
eden incelikli bir irk incelemesi i¢in zemin hazirlar. Gegmisle bu
elestirel etkilesim, tiyatro anlatilarinda irksal kimliklerin hala
karikattirize edildigi veya basite indirgenebildigi glintimiiz
tizerine bir yansima firsat1 sunar.

Miizikal tiyatro alaninda Lee'nin irk tizerine yaptig: calisma,
irksal temsillerin yalnizca karakter tasvirlerinin Gtesine gectigi-
ni, miuizikal tarz, sahneleme ve izleyici tepkileri gibi unsurlari
da kapsadigii ortaya koyar (Lee, 2023). Bu daha genis bakis
acisi, irksal kliselerin cesitli tiyatral araglar araciligiyla nasil
surdurtldugiinii anlamak agisindan 6nemlidir. Belirli karakter
turleri ve hikaye cizgilerinin tekrari, genellikle mevcut kliseleri
pekistirir ve 1rksal kimliklerin karmasikligin1 marjinallestirir.
Bu unsurlarin analizi, irkin tiyatral ortamda nasil isledigini da-
ha iyi anlamay1 saglar ve izleyicilerin bu anlatilarla nasil etkile-

simde bulundugunu yeniden degerlendirmeye tesvik eder.

Elam'in galismasi, Afrika kokenli Amerikali tiyatrosundaki
irksal temsillerin tarihsel evrimini vurgulayarak, bu perfor-
manslarin kiiltiirel ve politik miicadeleleri nasil etkiledigini 6ne
surer (Elam, 2001). Elam, Afrika kokenli Amerikali tiyatrosu-
nun soy agacini izleyerek, performans geleneklerinin stireklili-
ginin toplumdaki wrk algilarm nasil sekillendirdigini gosterir.
Bu tarihsel baglam, cagdas temsilleri anlamak icin 6nemlidir;
¢linki marjinallestirilmis topluluklar1 etkilemeye devam eden
kalic1 kligeleri ortaya koyar. Tiyatroda irkin tarihsel ve modern
temsillerinin etkilesimi, zararli kliseleri yikmak i¢in bu anlati-

larla elestirel bir sekilde ilgilenme ihtiyacin1 vurgular.

Tiyatroda Beyazligin temsili de elestirel incelemeyi hak eder.

Franklin’in Marie Vieux-Chauvet'nin Dance on the Volcano adli



138 Ceken & Merdin

eseri tizerine yapti1 analiz, Beyaz iyilikseverlik kavramini, so-
miirgeci gii¢ yapilarini siirdiirmeyi amaglayan performatif bir
eylem olarak elestirir (Franklin, 2023). Vieux-Chauvet'nin oyu-
nu, Haiti Devrimi baglaminda bir Beyaz azinligin endiselerini
ortaya koyarak, izleyicileri irksal dinamiklerin ve bunlar1 des-
tekleyen performanslarin sonuglarini yeniden diisiinmeye zor-
lar. Bu Beyazlik elestirisi, irksal kimliklerin somtirge tarihleriyle
iliskisi baglaminda tiyatroda nasil insa edildigini ve temsil

edildigini anlamak agisindan énemlidir.

Cape Verde'de, irk ve somiirge tarihinin kesisimi, sozlii ta-
rihleri elestirel bir sekilde doniistiiren tiyatro performanslari
araciligiyla incelenir (McMahon, 2008). McMahon, bu temsille-
rin ulusun kiiltiirel kimliginin ayrilmaz bir parcasi oldugunu ve
somiirge miraslarinin modern anlatilart nasil sekillendirmeye
devam ettigini savunur. Cape Verde tiyatrosunda irkin sahne-
lenmesi, ulusun karmasik tarihinin bir yansimasi olarak hizmet
eder ve 1rksal temsilleri anlamada baglamin énemini vurgular.
Bu yerel bakis acisi, belirli kiiltiirel tarihlerin tiyatro pratiklerini
nasil bilgilendirdigini gostererek, tiyatroda irk tizerine daha

genis tartismalar1 zenginlestirir.

Smith’in erken modern tiyatroda irksal protezlerin kullanimi
tizerine yaptig1 calisma, 1rksal temsillerin anlasilmasint daha da
karmasik hale getirir (Smith, 2016). The Merchant of Venice gibi
oyunlarda “blackface” kavrami ve bu kavramin sonuglari, 1rk-
sal kimliklerin performatif dogasin ortaya koyar. Smith, karak-
terlerin fiziksel temsiller yoluyla nasil insa edildigini inceleye-
rek, 1rk algilarini bilgilendiren metatiyatral bilinci vurgular. Bu

analiz, sahnede bedenlerin nasil temsil edildigini ve bu tasvirle-
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rin toplumsal sonuglarini anlamak igin elestirel bir yaklasimin

gerekliliginin altini gizer.

Churchill'in Escaped Alone ve Maxwell'in The Evening adli
eserleri, irk ve gevresel adalet iizerine benzersiz bir bakis agisi
sunarak, ekolojik anlatilarin irksal kimlik tartismalariyla kesise-
bilecegini one stirer (Wakefield, 2024). Bu eserler, insan merkez-
li temsillerin 6tesine gegerek tiyatroyu yeniden sekillendirir ve
izleyicileri irkin daha genis cevresel baglamlardaki etkilerini ele
almaya zorlar. Bu kesisimsel yaklasim, tiyatronun cagdas mese-
lelerle nasil etkilesimde bulunabilecegini yeniden degerlendire-
rek, irksal kimliklerin daha genis toplumsal cercevelerde nasil
konumlandigini anlamak icin 6nemlidir.

Shakespeare ve 1rk tizerine gelisen akademik calismalar, kla-
sik tiyatroda irksal temsillerin genisleyen kapsamini ortaya ko-
yar (Mclnnis, 2024). Othello gibi oyunlarin geleneksel analizleri-
nin dtesine gegerek, bu calismalar, irki daha genis bir tiyatral
cercevede baglamlastiran repertuar calismalar1 yaklasimin tes-
vik eder. Shakespeare’in eserlerinde 1rk ve kimlik arasindaki
etkilesimi inceleyerek, erken modern tiyatroda irksal temsillerin
karmasiklig1 ortaya gikarilir ve bu anlatilarin ¢agdas irk tartis-

malarinda nasil yanki bulmaya devam ettigi gosterilir.

Sonug olarak, oyunlarda irksal kliselerin ve marjinallestirici
temsillerin elestirisi, tiyatro anlatilarindaki irk, kimlik ve giig
dinamiklerinin karmagikligimi ortaya koyan énemli bir akade-
mik galisma alanidir. Cesitli eserlerin ve elestirel analizlerin in-
celenmesi, tiyatronun kliselere meydan okuma ve marjinal kim-
likleri anlamay1 tesvik etme potansiyeline sahip giiclii bir arag
oldugunu acikca ortaya koyar. Tarihsel ve ¢agdas irk temsille-

rinin etkilesimi, bu anlatilarla elestirel bir sekilde ilgilenmenin
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toplumsal algilar1 ve kiiltiirel sdylemleri sekillendirmeye de-
vam ettigi gercegini vurgular.

Sonug ve Genel Degerlendirme

Dijital oyunlar, giintimiizde yalmzca bir eglence arac1 olma-
nin Otesine gegerek, bireylerin kimlik insasinda ve toplumsal
dinamiklerin yansitilmasinda 6nemli bir rol tistlenmistir. Oyun-
lar, oyunculara kimliklerini ifade etme, baskalarini anlamlan-
dirma ve toplumsal normlarla ytizlesme firsatlar1 sunarken, ay-
n1 zamanda bu kimlikleri ve normlar1 yeniden tiretme veya do-
niistiirme giicline sahiptir. Bu 6zellikleriyle, dijital oyunlar bi-
reyler ve toplumlar icin giicli bir kiilttirel tiretim alan1 haline
gelmistir.

Calismanin gosterdigi tizere, dijital oyunlar hem bireysel
hem de toplumsal diizeyde kimlik politikalarma etkide bulu-
nur. Rol yapma oyunlar1 ve ¢evrimici platformlar, oyuncularin
kendilerini avatarlar araciligiyla yeniden tanimlamalarina ola-
nak tanirken, toplumsal cinsiyet, irk ve kiiltiir gibi kimlik kate-
gorilerinin oyun diinyasinda nasil temsil edildigi, bu etkilerin

boyutunu sekillendirir.

Toplumsal cinsiyet agisindan, oyun diinyas1 ge¢miste cinsi-
yetci temsiller nedeniyle elestirilmis olsa da son yillarda daha
kapsayici karakter ve hikayelerin benimsenmesi, 6nemli bir d6-
niisiimiin habercisidir. Benzer sekilde, irksal ve kiiltiirel stereo-
tiplerin oyunlarda varhigi, bu medyanin toplumsal ayrimcilig
pekistirebilme potansiyelini ortaya koyarken, cesitliligi kutla-
yan tasarimlar ise oyunlarin toplumsal esitlik ve anlayisa katki-

da bulunabilecegini gostermektedir.

Bu baglamda, dijital oyunlarin yalnizca bir eglence araci ola-

rak degerlendirilmesi yeterli degildir. Aksine, bu oyunlar, kim-
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lik politikalarimi sekillendiren, toplumsal normlar1 sorgulatan
ve kiiltiirel dontistime zemin hazirlayan giiglii bir medya bicimi
olarak ele alinmalidir. Oyuncularin kimliklerini ifade edebildik-
leri ve farkli toplumsal gercekliklerle etkilesime gecebildikleri
bu platformlarda, daha esitlik¢i ve kapsayict bir yaklasim be-
nimsemek hem bireylerin oyun deneyimini zenginlestirecek

hem de toplumsal degisime katkida bulunacaktir.

Sonug olarak, dijital oyunlar hem bireysel hem de toplumsal
diizeyde kimliklerin insa edilip ifade edildigi, normlarin sorgu-
landig1 ve cesitliligin kutlandig: bir alan olma potansiyelini ta-
simaktadir. Bu nedenle, oyun tasarimcilar1 ve igerik {iireticileri,
bu potansiyelin bilinciyle hareket ederek, toplumsal cinsiyet
esitligi, irksal adalet ve kiilttirel cesitliligi destekleyen temsiller
olusturmalidir. Dijital oyunlarin déniisen bu roli, onlar1 yalniz-
ca bir eglence platformu olmaktan cikararak, toplumsal anlam-
da daha etkili ve sorumlu bir kiiltiirel tiretim arac1 haline geti-
recektir.
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Etkili Dijital Veri Gérsellestirme: Grafik Tasarimda
Prensip ve Uygulamalar

Giiltekin AKENGIN®
M. Furkan TERZI**

Girig

Guinumiiz dijital caginda hizla artan veri tiretimi, bilgiye eri-
sim, analiz ve karar alma stireclerini dogrudan etkilemektedir.
Bu durum, bireyler ve kurumlar i¢in énemli bir zorluk olustu-
rurken, buiytik veri etkili bir sekilde sunulmadiginda karmasik-
lik icinde kaybolan bir degere dontisebilir. Bu noktada, karma-
sik bilgiyi sade ve anlasilir bir forma dontistiiren veri gorselles-
tirme devreye girmektedir. Veri gorsellestirme; bilgiye hizl eri-
sim, i¢gorii elde etme ve etkili iletisim saglama gibi kritik islev-
lerle hem bireysel hem kurumsal stiregleri giiclendiren bir arac-

tir.

Grafik tasarim, veri gorsellestirmenin basarisinda merkezi
bir rol oynamaktadir. Gorsel algmin temel prensipleri tizerine
kurulu olan grafik tasarim, veriyi sadece daha estetik bir hale
getirmez, ayn1 zamanda anlamin gii¢lendirir ve kullaniciya et-
kili ve anlasilabilir sekilde aktarilmasin saglar. Renk, bigim, ti-
pografi ve gorsel hiyerarsi gibi unsurlarin bilingli kullanimy, iz-
leyicilerin dikkatini dogru noktalara yonlendirirken, bilgi kar-

masasint da en aza indirir. Bu nedenle grafik tasarim, yalnizca
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bir estetik arag degil, ayni zamanda veri iletimi icin stratejik bir
bilesendir.

Bu calismada, etkili veri gorsellestirme siirecinde grafik ta-
sarimin rolii ele alacaktir. Veri gorsellestirmenin temel kav-
ramlar1 ve tarihsel gelisimiyle baslayarak, grafik tasarimin
prensipleri ve bunlarin gorsellestirme tizerindeki etkileri ince-
lenecektir. Farkli veri tiirlerine uygun teknikler ve basaril1 6r-
nekler 1s181nda, bu stirecin nasil optimize edilebilecegi tartisila-
caktir. Ayrica, sik¢a yapilan tasarim hatalar: ve bu hatalarin na-
sil onlenebilecegi tizerinde durulacak ve etkili gorsellestirme
icin oneriler sunulacaktir. Bu calisma hem grafik tasarimcilar
hem de veri bilimi profesyonelleri igin pratik cneriler sunarken,
veri gorsellestirmenin gelecekteki yonelimleri konusunda da
ongoriilerde bulunacaktir. Veri gorsellestirmenin, bilgiyi ilet-
menin Stesinde bir anlam yaratma araci oldugu fikri, bu calis-

manin temel dayanag olacaktir.
Veri Gorsellestirmenin Temelleri

Veri gorsellestirme, karmasik veri setleri ile kullanicilarin bu
verileri yorumlamasi arasinda bir kdprii gorevi gorerek grafik
tasarimda onemli bir rol oynamaktadwr. Etkili gorsellestirme
tekniklerinin entegrasyonu, verilerdeki desenleri, egilimleri ve
iliskileri agiga ¢ikararak kullanicilarin verileri anlamasini 6nem-
li dlgtide artirabilmektedir. Grafik tasarim ve veri gorsellestir-
menin bu sentezi, tip, mithendislik ve sosyal bilimler gibi ¢esitli
alanlarda da kritik 6neme sahiptir.

Grafik tasarim ve veri gorsellestirmede dikkat cekiciligin (sa-
liency) onemi, Kim ve arkadaslar tarafindan vurgulanmustir.
Kim ve arkadaslari, dogal gortintiiler icin pek ¢ok dikkat cekici-

lik modelinin gelistirilmis olmasina ragmen, grafik tasarimlar
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ve gorsellestirmeler iizerinde yeterince durulmadigin belirt-
mislerdir. Bu baglamda, bu tiir uyaranlar igin 6zel olarak tasar-
lanmis bir dikkat cekicilik modelinin gelistirilmesinin, kritik
bilgilerin c¢ikarilmasimi kolaylastirabilecegini ve tasarim geri
bildirimleri saglayarak grafik tasarim baglaminda gorsel ileti-
simin etkinligini artirabilecegini 6ne sturmislerdir (Kim vd.,
2017). Benzer sekilde Bylinskii ve arkadaslari, derin 6grenmeyi
kullanarak grafik tasarimlar ve veri gorsellestirmelerinde gorsel
onemi tahmin etmek i¢in bir yontem gelistirmislerdir. Bu yon-
tem, modelleri egitmek i¢in kitle kaynakl verileri kullanarak bir
tasarimin hangi unsurlarinin en 6nemli oldugunu belirler ve
boylece tasarimcilara bilgiyi gorsel olarak nasil énceliklendire-
cekleri konusunda rehberlik eder (Bylinskii vd., 2017).

Veri gorsellestirme tekniklerinin tasarimi ve uygulanmasi,
karmasik bilgilerin etkili bir sekilde iletilmesi icin neme sahip-
tir. Global Journal of Engineering Science and Research dergi-
sinde yayimlanan bir inceleme, veri gorsellestirmenin, bilgisa-
yar grafiklerini kullanarak genis veri miktarlarini gorsel olarak
temsil ettigini ve bdylece desenlerin ve iliskilerin daha kolay
anlasilmasini sagladigim1 vurgulamaktadir (Kaur ve Kaur,
2020). Arastirmalarda gorsellestirme sunum tarzinin, verinin
belirli 6zelliklerini net bir sekilde yansitmasi gerektigini vurgu-
lanmaktadir. Arastirmacilara, farkl veri tiirleri icin uygun gra-
fiksel tekniklerin nasil secilecegine dair rehberlik eden yerlesik
tasarim uygulamalarina atifta bulunmuslardir; bu uygulamalar,
izleyici yorumunu o6nemli olciide etkileyebilmektedir (Potter
vd., 2010).

Pratik uygulamalarda, grafik veri gosterimlerinin geleneksel

sayisal veri listelerine olan tistiinliikleri agikca goriilmektedir.
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Doig ve arkadaslari, arter kan gazi verileri igin gelistirilen bir
grafik gorsellestirme aracini tartisarak, bu aracin hizli ve dogru
veri yorumlamay1 nasil artirdigini gostermektedir. Bulgular,
grafiksel temsilin kullanicilarin desenleri daha sezgisel bir se-
kilde tanimasini saglayarak bilissel ytikii azalttigini, dolayisiyla
veri analizine ayrilan stireyi en aza indirdigini ve yorumlama
hatalarin azalttigini gostermektedir (Doig vd., 2011). Bu, kulla-
nic1 ihtiyaclarina uygun etkili gorsellestirmeler olusturulmasin-

da tasarim ilkelerinin kritik roliinti vurgulamaktadar.

Grafik tasarim baglaminda veri gorsellestirmenin tarihi ve
evrimi, teknolojik ilerlemeler, sanatsal ifade ve karmasik bilgi-
lerin etkili bir sekilde iletilmesi gereksinimiyle i¢ ige ge¢mis ¢ok
yonli bir anlatidir. Veri gorsellestirme, ilkel grafiksel temsiller-
den modern bilgisayar teknolojilerinden yararlanan sofistike
etkilesimli sistemlere dogru bir déntistim gecirmistir ve bu du-
rum, grafik tasarim ve bilgi yayilimindaki daha genis egilimleri

yansitmaktadir.

Tarihsel olarak, veri gorsellestirmenin kokleri, temel olarak
islevsel amagclara hizmet eden erken grafiksel temsillere da-
yanmaktadir. Cairo, "The Functional Art" isimli eserinde, bilgi
grafiklerinin 6ziintin, karmasik verileri hem islevsel hem de es-
tetik amaclara hizmet ederek erisilebilir bir sekilde iletebilme
yeteneginde yattigini vurgulamistir (Cairo, 2013). Bu ikilik, gor-
sel cazibenin bilgi netligini tamamlamas: gereken grafik tasa-
rimda kritik bir 6neme sahiptir. Gorsellestirme tekniklerinin ev-
rimi, tasarimcilarin daha karmasik ve bilgilendirici veri temsil-
leri olusturmasini saglayan bilgisayar grafigindeki ilerlemeler-
den biiyiik 6lgtide etkilenmistir. Kim ve arkadaslarmin incele-

mesi, dogal gortintiiler i¢in birgok dikkat ¢ekicilik modeli gelis-
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tirilmis olmasma ragmen, bu modellerin grafik tasarimlar ve
gorsellestirmelere uygulanmasinin hentiz yeterince arastirilma-
digini, bunun da alanda potansiyel bir biiytime alar oldugunu
ortaya koymaktadir (Kim vd., 2017).

Veri gorsellestirme olgunlastikca, daha sofistike tasarim ilke-
lerini buinyesine katmustir. Doig ve arkadaslarimin galismasi,
grafiksel temsillerin, renk, sekil ve hareketin etkili kullanimiyla
bilissel yiikii azaltarak veri yorumlamayi nasil gelistirebilecegi-
ni gostermektedir (Doig vd., 2011). Bu, grafik tasarim ilkeleriyle
uyum i¢indedir; ¢linkii gorsel unsurlarin diizenlenmesi, kulla-
nicilarin veriyi anlamasinda kritik bir rol oynamaktadir. Hemsi-
relik, biyomiihendislik ve insan faktorleri psikolojisi gibi disip-
linleraras1 yaklasimlarin entegrasyonu, gorsellestirme araglari-
nin tasarimini daha kullanict merkezli ve kritik bilgileri iletme-

de daha etkili hale getirmistir.

Ayrica, veri gorsellestirmenin hikdye anlatim1 yonii, 6zellik-
le "biiytik veri" baglaminda daha fazla nem kazanmustir. Davis
ve arkadaslari, gorsellestirmelerin yalmizca veri sunumunun
Otesine gecerek etkileyici hikayeler anlatabilecegini, grafik tasa-
rimda tarihsel bir 5neme sahip olan gorsel retorik araglarindan
yararlanarak bu potansiyeli gerceklestirebilecegini tartismakta-
dir (Davis vd., 2016). Bu hikaye anlatimi yaklasimi, yalnizca
kullanicr etkilesimini artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda bilginin
hatirlanmasina da katki saglar ve gorsellestirmenin iletisim ara-
c1 olarak giictinii gosterir.

Etkili grafik tasarimun temel bir bileseni olan basarili veri
gorsellestirme, 6zellikle karmasik bilgilerin net ve ilgi cekici bir
sekilde iletilmesi baglaminda 6nem tasimaktadir. Basarili veri

gorsellestirmenin 6zellikleri, netlik, etkilesim, uyarlanabilirlik
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ve katilimcalik olmak tizere birkac temel baglik altinda incele-

nebilir.

Oncelikle, netlik, veri gorsellestirmenin en temel unsurudur.
Etkili gorsellestirmeler, bilgiyi hizli ve dogru bir sekilde ileterek
izleyicilerin karmasik iliskileri ve i¢goriileri kolayca kavramala-
rin1 saglamalidir. Ark ve arkadaslarinin belirttigi gibi, veri gor-
sellestirme yalmzca veri analizi siirecinin son asamasi olarak
degil, ayn1 zamanda analiz siirecinin bir parcasi olarak deger-
lendirilmelidir (Ark vd., 2021). Bu entegrasyon, bulgularin daha
net bir sekilde iletilmesine olanak tanir; ctinkii gorsellestirme-
ler, veriler arasindaki iliskileri, diger yontemlerle fark edilmesi

zor olabilecek sekilde ortaya cikarabilir.

Katilm (engagement), basarili bir veri gorsellestirmenin bir
diger kritik ozelligidir. Grafikler, haritalar ve tablolar gibi gor-
sel temsiller, izleyicinin dikkatini ¢ekmeli ve verileri kesfetmeye
tesvik etmelidir. Stofer, gorsellestirmelerin hedef kitlenin uz-
manlik diizeyine gore uyarlanmasinin onemini vurgulayarak,
farkli paydas gruplarinin anlayislarini kolaylastirmak i¢in farkl
temsillere ihtiya¢ duyabilecegini 6ne stirmektedir (Stofer, 2014).
Bu uyarlanmis yaklasim, yalmizca katilimi artirmakla kalmaz,
aym zamanda gorsellestirmelerin hedef kitleyle daha fazla
uyum saglamasmi ve boylece iletisimin genel etkinliginin art-

masini saglar.

Uyarlanabilirlik, etkili veri gorsellestirmenin bir diger 6nem-
li unsuru olarak 6ne ¢ikmaktadir. Toker ve arkadaslari, gorsel-
lestirme tasariminda kullanict 6zelliklerinin, ozellikle biligsel
yetenekler ve uzmanlik diizeyinin dikkate alinmasimin gerekli-
ligini vurgulamaktadir (Toker vd., 2012). Farkli kullanicilarin

farkl ihtiyag ve tercihleri oldugunu kabul eden tasarimcilar, bu
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farkliliklara hitap eden uyarlanabilir gorsellestirmeler olustura-
bilir ve boylece gorsel iletisimin etkinligini artirabilir. Bu kulla-
nic1 merkezli yaklasim, daha kisisellestirilmis bir deneyim su-
narak sunulan bilginin daha iyi anlasilmasini ve hatirlanmasin
saglar.

Son olarak, etkilesim (interactivity), veri gorsellestirme kul-
lanict deneyimini iyilestirmede kritik bir rol oynar. Yongpisan-
pop ve arkadaslarinin belirttigi gibi, biiytik olcekli veri sistem-
lerinde etkili etkilesim yontemleri navigasyon icin oldukga
onemlidir (Yongpisanpop vd., 2014). Kullanicilara etkilesimli
ogeler sunmak, onlarin verileri kendi hizlarinda kesfetmelerine
olanak tanir ve icerikle daha derin bir bag kurmalarin saglar.
Bu etkilesim, statik gorsellestirmeleri, aktif 6grenme ve kesif sii-
recini tegvik eden dinamik araglara doniistiirebilir.

Sonug olarak, veri gorsellestirme ve grafik tasarimin kesisi-
mi, karmasik bilgilerin etkili bir sekilde iletilmesi acisindan ha-
yati bir oneme sahiptir. Bu alan, teknoloji, tasarim ilkeleri ve et-
kili iletisim ihtiyacinin dinamik bir etkilesimini yansitarak sii-
rekli bir evrim igerisindedir. Veri gorsellestirme, islevsel koken-
lerinden hikaye anlatimi ve kullanic1 katilimindaki giincel rolii-
ne kadar, hem teknolojik ilerlemeler hem de grafik tasarimcila-
rin yaratici iggoriileriyle sekillenmeye devam etmektedir.

Basarili bir veri gorsellestirme; netlik, katilim, uyarlanabilir-
lik ve etkilesim gibi temel unsurlar1 icermelidir. Netlik, gorsel-
lestirmenin bilgiyi hizl1 ve dogru bir sekilde ileterek kullanicila-
rin karmasik iliskileri ve i¢goriileri kolayca anlamalarin sagla-
masini gerektirir. Katilim, kullanicilarin dikkatini ¢eken ve on-
lar1 veriyi kesfetmeye tesvik eden gorsel temsillerin tasarlanma-

sii igerir. Uyarlanabilirlik, farkli kullanici gruplarinin ihtiyag



158 Akengin & Terzi

ve tercihlerine uygun gorsellestirmelerin gelistirilmesini miim-
kiin kilar. Etkilesim ise, kullanicilarin veriyi kendi hizlarinda
kesfetmelerine ve daha derin bir anlayis gelistirmelerine olanak
tantyan dinamik araglar sunar.

Tasarimcilar, dikkat cekicilik modelleri, derin 6grenme tek-
nikleri ve yerlesik tasarim uygulamalarindan yararlanarak, yal-
nizca bilgiyi agik ve net bir sekilde sunmakla kalmayip, ayni
zamanda kullanicilarin verileri daha derinlemesine anlamalari-
na ve bu verilere etkilesimli bir sekilde baglanmalarma yardim-
c1 olan gorsellestirmeler olusturabilirler. Bu biitiinsel yaklasim,
veri gorsellestirmenin hem islevselligini hem de estetik degerini
artirarak etkili bir iletisim araci olarak roliinii giiclendirmekte-
dir.

Grafik Tasarim Prensipleri ve Veri Gorsellestirme

Grafik tasarim ilkeleri ve veri gorsellestirme alaninda, tasa-
rimin temel unsurlari -renk, form ve hiyerarsi- etkili gorsel ileti-
simin sekillenmesinde kritik bir rol oynar. Bu unsurlarin anla-
silmasi, hem yeni baslayanlar hem de deneyimli tasarimcilar
icin 6nemlidir; ¢tinkti bunlar, gorsel acidan ¢ekici ve bilgilendi-
rici tasarimlar olusturmanin temelini olusturur.

Renk, tasarimda en etkileyici unsurlardan biri olarak algiy1
ve duygusal tepkiyi etkiler. Renk, yalmzca estetik bir unsur ol-
manin 6tesinde, izleyicinin dikkatini yonlendiren ve anlam ile-
ten islevsel bir arag olarak da hizmet eder. Ornegin, veri gorsel-
lestirme baglaminda, renk stratejik bir sekilde veri setlerini ayirt
etmek, egilimleri vurgulamak ve degiskenler arasindaki iliskile-
ri gostermek igin kullanilabilir. Chen ve arkadaslari, 6grencile-
rin bu ilkeleri kavramalarina yardimci olmak icin temel tasarim

egitiminin 6nemini vurgulamakta ve renk teorisinin etkili gor-
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sel iletisim icin kritik bir unsur oldugunu o6ne siirmektedir
(Chen vd., 2021). Ayrica, Ulugay, renk ve diger tasarim unsurla-
r1 aracihigryla gorsel algiyr gelistirmenin, 6grencilere anlaml
gorsel anlatilar olusturma becerisi kazandirmada hayati bir rol

oynadigini belirtmektedir (Ulugay, 2023).

Form, bir diger temel unsur olarak, gorsel bilesenlerin sekil
ve yapisini ifade eder. Hem iki boyutlu hem de ti¢ boyutlu un-
surlar1 kapsar ve bilginin nasil diizenlendigini ve algilandigini
etkiler. Formlarin diizenlenmesi, hem grafik tasarimda hem de
veri gorsellestirmede denge ve uyum duygusu yaratabilir.
Formlarin hiyerarsisi, izleyicinin bakisin1 yonlendirerek sunu-
lan gorsel bilgiler arasinda net bir yol olusturur.

Hiyerarsi, iicincti temel unsur olarak, gorsel unsurlarmn
Onem sirasina gore diizenlenmesini ve izleyicinin dikkatini yon-
lendirmeyi ifade eder. Grafik tasarimda hiyerarsi, 6gelerin bo-
yut, renk ve yerlesimindeki degisiklikler yoluyla olusturulabi-
lir. Bu ilke, hem statik hem de etkilesimli tasarimlarda, 6rnegin
veri gorsellestirme araglariin kullanici araytizlerinde, hayati
bir rol oynar.

Tasarim unsurlariin orantisal iliskileri alg: ve iletisimi dog-
rudan etkilediginden; boyut, bicim ve renk agisindan farklilik-
lar ile gorsel hiyerarsinin olusturulmas: monotonlugu 6nlemek
adma oldukga kritiktir (Ceken, Ersan ve Tugrul, 2018). Kolesni-
kov'un da belirttigi gibi, etkili gorsellestirme teknikleri, veri
yapilarin ve iliskilerini net bir sekilde ortaya koyarak kullanici
deneyimini 6nemli clctide gelistirebilir ve bu da tasarimda hi-
yerarsinin 6nemini pekistirir (Kolesnikov, 2024). Ayrica, Huang
ve arkadaslari, norogoriintiileme gorsellestirmelerinde gesitli

veri tlirlerinin entegrasyonunu ele alarak, gorsel bilgilerin hiye-
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rarsik yapisinin hipotez kesfi ve veri arastirmasini nasil destek-
leyebilecegini vurgulamaktadir (Huang vd., 2015). Bu, hiyerar-
sinin geleneksel grafik tasarimin Gtesine gecerek karmasik veri
gorsellestirme senaryolarina uzanan daha genis bir uygulama

alanina sahip oldugunu gostermektedir.

Gorsel hiyerarsi ve bilgi 6nceliklendirmesi ise, grafik tasarim
ilkeleri ve veri gorsellestirme alaninda kritik bilesenlerdir. Etkili
bir gorsel hiyerarsi, kullanicilar: bilgiye yapilandirilmis bir se-
kilde yonlendirir ve onlarin en 6nemli unsurlar1 hizlica ayirt
etmelerini saglar. Bu durum, 6zellikle kullanicilarin gorsel veri
temsillerine dayanarak karar vermesi gerektigi baglamlarda
biiytik 6nem tasir.

Gorsel hiyerarsi kavramy, iyi tasarim algisiyla dogrudan ilis-
kilidir. Urano ve arkadaslari, gorsel hiyerarsinin yalnizca este-
tik gekiciligi artirmakla kalmayip ayni zamanda tasarimin kul-
lanulabilirligi ve glivenilirligi tizerinde de etkili oldugunu vur-
gulamaktadir (Urano vd., 2021). Arastirmalari, iyi yapilandiril-
mus gorsel bilginin kullanicilarin izlenimlerini ve etkilesimlerini
onemli olctide etkileyebilecegini ortaya koymaktadir. Bu, grafik
tasarim ilkeleriyle uyumlu olup, 6gelerin diizenlenmesinin bilgi
akisimnit ve kullanicinin bunu etkin bir sekilde islemesini nasil
yonlendirdigini gosterir.

Veri gorsellestirme baglaminda, bilgi onceliklendirmesi,
ozellikle karmasik veri setleriyle calisilirken temel bir gereklilik
haline gelir. Pimentel, 6zellikle yazihim gelistirme gereksinimle-
rinde bilgi onceliklendirilmesini gorsellestiren bir yaklasimi ele
almaktadir (Pimentel, 2020). Geleneksel tablo temsillerinin daha
sezgisel gorsel formatlarla degistirilmesini vurgulayan bu ca-

lisma, gorsel hiyerarsinin daha hizli kavrama ve karar alma sii-
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reclerini nasil kolaylastirabilecegini gostermektedir. Bu yakla-
sim, sunulan bilginin netligini artirir ve kullanicilarin bilissel

yiiktinii azaltmay1 hedefleyen genel amacla uyumludur.

Buna ek olarak, Delort tarafindan incelenen hiyerarsik top-
lama teknikleri, 6zellikle web haritalama sistemlerinde, veri
gorsellestirmelerinde gorsel karmasikligin yonetilmesi igin etki-
li yontemler sunmaktadir (Delort, 2010). Bu teknikler, mekansal
verilerin 6lgeklenebilir bir sekilde temsil edilmesine olanak ta-
nir ve kullanicilarin biiytik veri setlerini daha kolay bir sekilde
yorumlamasini saglar. Hiyerarsik yapilar kullanilarak tasarim-
cilar, bilgiyi gorsel olarak onceliklendirebilir, boylece en kritik
veri noktalarinin 6ne ¢tkmasini saglarken daha az 6nemli ayrin-
tilar arka planda birakilabilir. Bu yontem, kullamnci ilgisini stir-
diirmek ve karmasik bilgilerin daha iyi anlasilmasini saglamak

acisindan kritik bir rol oynar.

Veri gorsellestirme yoluyla bilginin benimsenmesi, gorsel
hiyerarsinin 6nemini pekistiren bir diger temel boyuttur. Filho
ve Rosa, etkili gorsel temsillerin kullanicilarin bilgi aktarimi ve
Ogrenme siireglerine onemli olgiide katk: saglayabilecegini sa-
vunmaktadir (Filho ve Rosa, 2021). Karmasik verileri net gorsel
formatlarda sentezleyerek tasarimcilar, kullamicilarin temel
kavramlar1 anlamasini ve bilingli kararlar almasimni kolaylastira-
bilir. Bu benimseme siireci, bilginin kullanicilarin bilissel stirec-
leriyle uyumlu bir sekilde organize edilmesini saglayan gorsel
hiyerarsi sayesinde kolaylasir.

Grafik tasarim ve veri gorsellestirme alaninda, kontrast ve
denge ilkeleri, gorsel iletisimin etkinligini artirmada kritik bir

rol oynar. Bu ilkeler, yalnizca estetik cekicilige katkida bulun-
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makla kalmaz, ayn1 zamanda gorsel bilgilerin anlasilabilirligi ve

kullanilabilirligi tizerinde de énemli bir etkiye sahiptir.

Kontrast, gorsel bir kompozisyondaki farkli ¢gelerin birbi-
rinden ayirt edilmesine yardimci olan temel bir tasarim ilkesi-
dir. Renk, boyut, sekil ve tipografi gibi unsurlar arasinda yapi-
lan degisikliklerle saglanabilir. Ornegin, Kovacevic ve arkadas-
lar1, ambalaj tasariminda kontrastin 6nemini vurgulayarak, gor-
sel form ve alanin diizenlenmesine yardimci oldugunu, boylece
tasarimin cekiciligini ve islevselligini artirdiginmi belirtmektedir
(Kovacevic vd., 2020). Benzer sekilde, Pons ve arkadaslari, ilag
etiketlerindeki kontrastin artirilmasimin -biiytik yaz tipleri ve
grafik unsurlarin kullanimiyla- okunabilirligi ve anlasilabilirligi
iyilestirdigini, bunun da gtivenli ila¢ kullaniminm saglamak aci-
sindan hayati oldugunu ifade etmektedir (Pons vd., 2019). Bu
durum, etkili kontrastin yalnizca estetik amacglara hizmet et-
mekle kalmayip, ayn1 zamanda gorsel materyallerin pratik kul-

lanimini da gelistirdigini gostermektedir.

Denge ise bir tasarim igerisindeki gorsel agirligin dagilimini
ifade eder. Simetrik veya asimetrik olabilir ve her tiir, farkl ile-
tisim amaclaria hizmet eder. Simetrik denge genellikle istikrar
ve resmiyet hissi verirken, asimetrik denge daha dinamik ve il-
gi cekici bir gorsel deneyim yaratabilir. White, alan ve birlik il-
kelerinin dengeli bir kompozisyona nasil katkida bulundugu-
nu, bunun da izleyicinin bakisini yénlendirmek ve tasarimin tu-
tarli ve uyumlu olmasini saglamak agisindan temel oldugunu
tartismaktadir (White, 2011). Bu denge, 6zellikle karmasik bilgi-
lerin acik ve etkili bir sekilde sunulmasmin amaclandig: veri
gorsellestirme baglaminda biiyiik 6nem tasir. Camm ve arka-

daslari, veri gorsellestirmenin yalnizca betimleyici bir arag de-
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gil, ayn1 zamanda iggoriileri iletmek igin bir ara¢ oldugunu ve
bu nedenle izleyiciyi bunaltmamak icin ogelerin dikkatlice

dengelenmesinin gerektigini belirtmektedir (Camm vd., 2017).

Ayrica, kontrast ve dengenin entegrasyonu, veri gorselles-
tirme baglaminda kritik bir 6neme sahiptir; zira bilginin net bir
sekilde sunulmasi, karar verme siireglerini 6nemli Sl¢iide etki-
leyebilir. Feng ve Chen, etkili veri gorsellestirmenin, veri temsi-
linin yani sira izleyicinin bunu yorumlama yetenegini de dikka-
te almasi gereken kodlama ve kod ¢6zme siireclerinin birligine
dayandigini tartismaktadir (Feng ve Chen, 2022). Bu durum,
kontrast ve denge ilkelerinin izleyicinin veriyi anlamasin ve
onunla etkilesimini artirmak i¢in diistinceli bir sekilde uygu-

lanmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, tasarimin temel unsurlari -renk, form, hiyerar-
si, kontrast ve denge- grafik tasarim ve veri gorsellestirme alan-
larinda vazgecilmez bir yere sahiptir. Bu unsurlarin derinleme-
sine anlasilmasi, yalnizca gorsel olarak dikkat ceken degil, ayru
zamanda karmasik bilgileri acik, sezgisel ve etkili bir sekilde
ileten iletisim araglarinin olusturulmasini saglar. Gorsel hiye-
rarsi ve bilgi onceliklendirme arasindaki etkilesim, kullanicila-
rin veriyi hizli ve dogru bir sekilde anlamalarimi kolaylastirir-
ken, kontrast ve dengenin ustalikla uygulanmasi, estetik kalite-
yi artirirken bilgi iletme etkinligini de gticlendirir. Tasarimci-
lar, bu ilkeleri 6zenle uygulayarak yalnizca gorsel olarak gekici
degil, ayni zamanda kullanilabilirligi ve anlasilirhigr yiiksek
gorseller olusturabilir. Bu sentez, modern gorsel iletisim zorluk-
larin1 asmak ve etkili bilgi aktarimini saglamak icin 6zenli bir

tasarim yaklasiminin gerekliligini vurgulamaktadir.
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Grafik tasarim ilkeleri ve veri gorsellestirme alaninda, kul-
lanict deneyimi (UX) ve kullanulabilirlik faktorleri, kullanicilarin
gorsel bilgilerle ne kadar etkili bir sekilde etkilesime gegebildi-
gini belirlemede 6nemli bir rol oynamaktadir. Bilissel psikoloji-
nin tasarim uygulamalarina entegrasyonu, yalnizca verileri
iletmekle kalmayip, ayn1 zamanda kullanicilarin anlamasim ve
etkilesimini artiran gorsellestirmeler olusturmak icin gereklidir.
Hegarty, gorsellerin kullanicilarin gergeklestirdigi spesifik go-
revlere uygun sekilde diizenlenmesinin 6nemini vurgulamakta
ve iyi tamimlanmis gorevler igin etkinligin énemli oldugunu be-
lirtmektedir. Bununla birlikte, grafik tasarim ilkelerine dayali
ozellestirilebilir bir yaklasimin kullanici deneyimini énemli 61-
clide iyilestirebilecegini savunmaktadir (Hegarty, 2013). Bu,
kullanicilarin gesitli bilgi taleplerine uygun akilli varsayilan
gorsellerden fayda sagladig1 ve bunun mekansal okuryazarlig:

ve genel kullanilabilirligi artirdig fikriyle uyumludur.

Ayrica, Yuan, kullanici deneyiminin 6znel bir yapiya sahip
oldugunu, kullarucilarin gorsel tasarimlarla etkilesime gecti-
ginde algilar1 ve biligsel stirecleri tarafindan sekillendigini be-
lirtmektedir (Yuan, 2024). Gorsel tasarimin kalitesi, kullanicila-
rin drtinlere iliskin izlenimlerini ve degerlendirmelerini dogru-
dan etkiler. Bu durum, tasarimcilarin kullanici bilisi ve algisini
anlamasm zorunlu kilar. Bu anlayis, kullanici beklentileriyle
uyumlu tasarim becerilerini gelistirmek ve sonug olarak kulla-
nilabilirlik ve memnuniyeti artirmak agisindan hayati 6neme
sahiptir.

Veri gorsellestirme baglaminda, 6zellikle zaman serisi veri-
leriyle ilgili olarak, Dewi'nin arastirmasi, veri okuma ve gele-

cekteki degerleri tahmin etme gibi gorsellestirmeleri yorumla-
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mada hiyerarsik adimlar1 ortaya koymaktadir (Dewi, 2024). Bu
calisma, kripto para takibi gibi kullanicilarin dinamik verilerle
siklikla etkilesimde bulundugu alanlarda, kullanilabilirligi ar-
tirmada etkili grafik tasarimin 6nemini vurgulamaktadir. Gor-
sel verileri dogru bir sekilde okuma ve yorumlama yetenegi, bi-
lingli karar verme acisindan kritik olup, kullanict anlayisini 6n-

celiklendiren diistinceli bir tasarim ihtiyacini pekistirmektedir.

Ayrica, Ripalda ve arkadaslari tarafindan mobil araytiz tasa-
riminda Gestalt ilkelerinin uygulanmasi, gorsel estetik ve kul-
lanilabilirlik yoluyla kullanici deneyimini artirmaya yo6nelik bir
cerceve sunmaktadir (Ripalda vd., 2020). Bu unsurlar arasinda-
ki denge, yalnizca islevsel gereklilikleri karsilayan degil, aym
zamanda kullanicilar: etkili bir sekilde ceken araytizler olus-
turmak icin esastir. Clinkti ekranu bulunan herhangi bir cihazin
kullarulabilirligi btiytik ol¢tide kullanuc1 araytiziine dayanir
(Ceken ve Senoymak Ersan, 2019). Yerlesik tasarim modelleri
ve sezgisel yontemler kullanarak, tasarimcilar grafik kullanici
araytiizlerinde (GUI) kullanici memnuniyetini olumsuz etkile-

yen yaygin hatalari ele alabilirler.

Son olarak, Dowding ve Merrill'in pano gorsellestirmelerini
degerlendirme icin gelistirdigi sezgisel ilkeler, saglik verilerinin
gorsellestirilmesi baglaminda kullanilabilirligin artan énemini
vurgulamaktadir (Dowding ve Merrill, 2018). Kontrol listeleri,
bilgi gorsellestirme sistemlerinin yiiksek kaliteli olmasini sag-
lamak icin pratik bir arag islevi géormektedir. Bu durum, czellik-
le saglik alanindaki verilerin artan karmasiklig1 géz oniine alin-
diginda 6nemlidir. Kullanilabilirlik sezgilerine yapilan vurgu,

gorsel iletisimin etkinligini artirmak igin kullanici odakl yakla-
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simlar1 6nceliklendiren daha genis bir tasarim egilimini yansit-

maktadir.

Sonug olarak, kullanici deneyimi, kullamilabilirlik ve grafik
tasarim ilkeleri arasindaki etkilesim, etkili veri gorsellestirmele-
rinin gelistirilmesinde kritik bir 6neme sahiptir. Bilissel siirecle-
ri anlamak, tasarim sezgilerini uygulamak ve kullanic1 merkezli
bir tasarim yaklasimina odaklanmak suretiyle, tasarimcilar kul-
lanicilar bilgilendiren ve ayni zamanda onlarla etkilesim kuran
gorsellestirmeler yaratabilir. Bu durum, daha iyi karar verme ve
memnuniyet diizeyine katki saglamaktadir.

Farkl1 Veri Tiirlerine Uygun Gorsellestirme Teknikleri

Veri gorsellestirme, hem nicel hem de nitel verilerin analiz
edilmesi ve yorumlanmasi stirecinde kritik bir rol oynamakta-
dir. Verilerin etkili bir sekilde gorsellestirilmesi, karmasik bilgi-
lerin daha anlasilir hale gelmesini saglamakta ve bu bilgilerin
daha genis kitleler tarafindan kolayca kavranmasini miimkiin
kilmaktadir. Nicel veri temsili icin gubuk grafikler, ¢izgi grafik-
ler ve sagilim grafikleri gibi yontemler siklikla kullanilirken, ni-
tel veri temsili haritalar, diyagramlar ve infografikler gibi farkl
araclarla gerceklestirilmektedir. Ayrica, biiytik ve dinamik veri
setlerinin gorsellestirilmesi, daha ileri diizey tekniklerin ve kul-
lanict odakl tasarim yaklagimlarinin entegrasyonunu gerektir-
mektedir.

Nicel Veri Gorsellestirme Teknikleri

Cubuk grafikler, ayrik kategorilerin biiytikliiklerini karsilas-
tirmak icin en ¢ok tercih edilen gorsellestirme araglarindan bi-
ridir. Ozellikle farkl kategoriler arasindaki biiytikliik farklarim
acik bir sekilde gosterebilme kapasitesi, gubuk grafiklerin analiz

suireclerinde sik¢a kullanilmasini saglamaktadir. Tufte, veri
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gorsellestirmede acikligin ve sadeligin 6nemine dikkat ¢ekerek,
grafiklerin gereksiz stislemelerden arindirilmasi gerektigini
vurgulamistir (Tufte, 1985). Bu baglamda, cubuk grafikler net
ve yalin bir tasarimla sunuldugunda, kategoriler arasindaki
farklarin hizli ve dogru bir sekilde algilanmasini miimkiin kil-
maktadir. Ornegin, bir pazarlama raporunda, farkli tiriin grup-
larmin satis miktarlarimi gostermek i¢in kullamilan bir ¢ubuk
grafik, analiz edilen veriyi daha kolay anlasilir hale getirmekte
ve karar alma stireglerini desteklemektedir.

Zamana bagh degisimlerin gorsellestirilmesi gerektiginde
ise cizgi grafikler devreye girmektedir. Bu grafikler, veri nokta-
larin1 birlestiren ¢izgiler araciligiyla egilimleri, oriintiileri ve
anormallikleri agikca ortaya koymaktadir. Qu, veri gorselles-
tirmenin soyut verileri sezgisel bilgilere dontsttirmedeki 6ne-
mine vurgu yaparken, cizgi grafiklerin ¢zellikle zaman serisi
analizlerinde bu dontisumii basariyla gerceklestirdigini ifade
etmektedir (Qu, 2024). Ornegin, bir sirketin yillik gelir degisim-
lerini gorsellestiren bir cizgi grafik, donemsel dalgalanmalarin
veya uzun vadeli trendlerin kolayca belirlenmesini saglar. Bu
tur gorsellestirmeler, yalmizca ge¢misi anlamaya degil, aym
zamanda gelecege yonelik stratejilerin olusturulmasina da kat-

kida bulunur.

Sacilim grafikleri, iki nicel degisken arasindaki iliskilerin
analiz edilmesinde kullanilan bir gorsellestirme aracidir. Bu
grafikler, veri dagilimini, korelasyonu ve olas1 oruintiileri gor-
sellestirerek kullaniciya derin iggoriiler sunmaktadir. Hao ve
ekibi, buiytik veri setlerinde sagilim grafiklerinin daha etkili kul-
lanimu icin degisken binleme yontemini 6nermektedir (Hao vd.,

2010). Bu yontem, veri noktalarinin tist tiste binmesini azaltarak
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alt yapilar1 daha belirgin hale getirmektedir. Ayrica, renk veya
sekil gibi ek gorsel unsurlarin kullanilmasi, sagilim grafiklerinin
karmasik veri setlerindeki iliskileri daha net bir sekilde ortaya
koymasini saglamaktadir. Ornegin, bir bilimsel arastirmada, be-
lirli bir ilacin dozaji ile hastalarin iyilesme stireleri arasindaki
iliskiyi inceleyen bir sacilim grafigi, yas gruplarim renklerle
ay1rt ederek daha zengin bir analiz sunabilmektedir.

Kiugtik orneklemlerle calisildigi durumlarda, g¢ubuk veya
cizgi grafiklerin yerine tek degiskenli sacilim grafiklerinin ter-
cih edilmesi onerilmektedir. Weissgerber ve arkadaslari, bu
yontemin veri dagilimini ve varyasyonunu daha ayrmtili bir
sekilde gorsellestirerek, daha anlamli analizlere olanak sagladi-
g1 belirtmektedir (Weissgerber vd., 2018). Ozellikle kiicik veri
setlerinde bu tiir grafikler, her bir veri noktasini ayr1 ayr1 temsil
ettigi icin degerlerin biittinsel bir gértinimuniti sunmaktadar.

Nitel Veri Gorsellestirme Teknikleri

Nitel verilerin gorsellestirilmesi, bu tiir verilerin organize
edilmesi ve analiz edilmesinin yar sira, bu verilerden elde edi-
len icgorilerin etkili bir sekilde iletilmesini de igermektedir.
Haritalar, bireylerin ya da gruplarin deneyimlerini mekénsal
bir baglamda temsil ederek, nitel bulgularin anlamin1 derinles-
tirebilmektedir. Suddick ve arkadaslari, fel¢ gegiren bireylerin
deneyimlerini haritalar araciligiyla gorsellestirmenin, bu kisile-
rin yasadig1 karmasik duygusal ve mekansal stirecleri anlama-
da etkili oldugunu gostermistir. Benzer sekilde, konsept harita-
lar1, nitel arastirmalarda teorik modellerin yapilandirilmasinda
o6nemli bir arag olarak kullanilmaktadir (Suddick vd., 2020).

Diyagramlar, nitel verilerin organizasyonu ve analizinde

onemli bir yere sahiptir. Simonsen ve arkadaslari, galistay or-
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tamlarinda kullanilan diyagramlarin, katilimcilarin veri analizi
stirecine aktif olarak katilmasini sagladigini ve isbirligini tesvik
ettigini ifade etmektedir (Simonsen vd., 2014). Umoquit ve ekibi
ise diyagramlarin sozel bilgileri gorsellestirme yeteneginin, ni-
tel verilerin daha genis bir kitle tarafindan anlasilmasin kolay-
lastirdigini vurgulamaktadir (Umoquit vd., 2011). Ornegin, sag-
lik hizmetleri tizerine yapilan bir calismada, hasta ve doktor
arasindaki iletisim dinamiklerini analiz eden bir diyagram, bu

etkilesimlerin karmasikligini basit bir sekilde sunabilmektedir.

Nitel verilerin estetik bir bicimde sunulmasi ve bilgilerin an-
lagilir, verimli ve etkin sekilde sadelestirilmesi gerektiginde in-
fografikler devreye girmektedir (Ceken ve Kigtikusta, 2022).
Dorneles ve arkadaslari, infografiklerin 6zellikle saglik egitimi
gibi alanlarda bilginin daha etkili bir sekilde iletilmesini sagla-
digini belirtmektedir (Dorneles vd., 2020). Yaratic1 gorsel ogele-
rin kullanimiyla karmasik bilgilerin sadelestirilmesi, bu bilgile-
rin daha anlasilir ve akilda kalic1 hale gelmesini miimkiin kil-
maktadir.

Karmasik ve Dinamik Veri Gorsellestirme

Karmasik ve cok boyutlu veri setlerinin gorsellestirilmesi,
gelismis analitik yontemlerin ve kullanici merkezli tasarim ilke-
lerinin bir araya getirilmesini gerektirmektedir. Grigorieva ve
arkadaslar1 (2020), karmasik veri setlerinin kesfi igin Interaktif
Gorsel Kesif (InVEx) gibi araglarin kullanimini nermektedir.
Bu araclar, kullanic1 etkilesimini artirarak veriyle sezgisel bir
etkilesim sunmaktadir.

Veri setlerinin dinamik ve ¢ok boyutlu dogasi, yalnizca tem-
sil etme degil, ayn1 zamanda verinin altinda yatan yapilarin yo-

rumlanmasini da gerektirmektedir. Carrizosa ve arkadaslari
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(2019), bu tiir yapilarin aciga ¢ikarilmasinda matematiksel op-
timizasyon tekniklerinin kullanilmasimin 6nemine dikkat gek-
mektedir. Ayni zamanda, Tufte'nin (1985) veri gorsellestirme
ilkeleri, karmasik veri setlerinin anlasilir ve kesin bir sekilde

sunulmasini vurgulamaktadir.

Gorsellestirme araclarmin erisilebilirligi ise hala bir sorun
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Freyne ve Smyth (2010), mevcut
gorsellestirme araglariin genellikle ortalama bir kullanici igin
fazla karmasik oldugunu belirterek, stireci basitlestiren yontem-

lerin gelistirilmesini onermektedir.

Sonug olarak, veri gorsellestirme, farkli veri tiirlerinin dogru
ve etkili bir sekilde analiz edilmesini saglayan bir disiplindir.
Nicel verilerin gorsellestirilmesi i¢in kullanilan grafikler, veri-
nin yapisina ve analitik hedeflere uygun secildiginde degerli i¢-
goriiler sunarken, nitel veri gorsellestirme yontemleri, bu bul-
gularin zenginligini ve karmasikligini etkili bir sekilde iletmek-
tedir. Karmasik ve dinamik veri setleri ise kullanici dostu tasa-
rimlar ve ileri diizey tekniklerle desteklendiginde, bilimsel aras-
tirmalara ve karar verme siireglerine 6nemli katkilar saglamak-
tadir.

Basarili Veri Gorsellestirme Uygulamalari

Basarili veri gorsellestirme uygulamalari, karmasik verileri
anlasilabilir ve eyleme dontstiirtilebilir icgoriilere dontisttire-
rek grafik tasarim ve veri gorsellestirme alanlarinda kritik bir
rol oynamaktadir. Veri analistlerinin, ¢ok sayida degisken ve
karmasik iliskilerle karakterize edilen biiyiik veri hacimleriyle
ugrasirken karsilastiklar1 zorluklar, etkili veri gorsellestirmenin
onemini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, Edward Tufte'nin
"The Visual Display of Quantitative Information" (1985) adli calis-
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masi, verilerin gorsel olarak sunulmasinda anlamay: ve i¢gorii
¢ikarmay1 artiran temel ilkeleri belirlemesiyle alanda ¢ncii bir
eser olarak kabul edilmektedir. Tufte, gorsel iletisimde aciklik,
dogruluk ve verimlilik vurgusu yaparak, iyi tasarlanmis grafik-
lerin ham verilerde gizli kalabilecek desenleri ve iliskileri orta-
ya cikarabilecegini savunmaktadir.

Tufte’'nin katkilarina ek olarak, Alberto Cairo'nun "The
Functional Art: An Introduction to Information Graphics and Visua-
lization" (2013) adli eseri, veri gorsellestirmede tasarimin roliinti
daha da ayrmtilandirmaktadir. Cairo, gorsellestirmenin estetik
acgidan hos grafikler yaratmaktan ziyade bilgiyi etkili bir sekilde
iletme amacin1 tasimasi gerektigini savunarak islevsel bir yakla-
simu tesvik etmektedir. Bu perspektif, basarili veri gorsellestir-
menin, karmasik verilerin anlasilir ve yorumlanabilir formatla-
ra dontistiirtilmesini saglayarak, izleyici kitlesinin anlayisin 6n
planda tutmas: gerektigi fikriyle ortiismektedir. Cairo’nun ¢a-
lismasi, farkli kitlelerle uyum saglayacak gorsellestirmeler ya-
ratmada kullanici merkezli tasarimin onemini vurgulayarak,

sunulan verilerin genel etkisini artirmaktadar.

Karmasik verileri eyleme doniistiiriilebilir i¢goriilere dontis-
tirme zorluklari, Kharakhash'in makalesinde (2023) de ele
alinmustir. Kharakhash, geleneksel veri analiz tekniklerinin, ¢cok
boyutlu ve karmasik etkilesimler iceren modern veri setleriyle
karsilastiginda genellikle yetersiz kaldigini belirtmektedir. Bu
nedenle, gorsellestirme, veri analistleri igin anlamli sonuglar ve
icgoriiler cikararak karar verme stireclerini bilgilendiren temel
bir ara¢ haline gelmektedir. Bu bakis acis1, basarili veri gorsel-

lestirme uygulamalarinin yalnizca veriyi sunmakla kalmayip,
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ayni zamanda bilgiyle daha derin bir etkilesim ve anlayis sag-

lamasi gerektigini giiclendirmektedir.

Ayrica, gorsellestirme tekniklerinin belirli alanlardaki uygu-
lamalari, etkili veri gorsellestirmenin pratik sonuglarini ortaya
koymaktadir. Itoh ve arkadaslarinin ¢alismasi, ag giinliik dos-
yalarindaki stipheli desenleri ortaya cikarmak igin saglam gor-
sel analiz teknolojilerinin nasil kullanilabilecegini gostermekte-
dir (Itoh vd, 2006). Cesitli gorsellestirme tekniklerini entegre
ederek, yazarlar anomali tespitini artirmay1 basarmis ve gorsel-
lestirmenin siber giivenlikte gticlii bir arag¢ olarak nasil hizmet
edebilecegini ortaya koymustur. Bu vaka calismasi, karmasik
veri setlerini eyleme gecirilebilir bilgiye dontistiirme potansiye-
lini 6rnekleyerek, basarili uygulamalar yaratmada etkili tasarim
ilkelerinin gerekliligini bir kez daha vurgulamaktadur.

Biyolojik verilere iliskin olarak Gehlenborg ve arkadaslari,
mikroarray verilerinin gorsellestirilmesi tizerine yaptiklar: ¢a-
lismada, gorsellestirmenin molekiiler biyologlar tarafindan ger-
ceklestirilen kesifsel analizlerdeki roliinii vurgulamaktadir
(Gehlenborg vd., 2005). Bulgulari, arastirmacilarin, karmasik
hesaplamalari yorumlamak ve verilerindeki ¢nemli desenleri
tanimlamak igin siklikla gorsel temsillere giivendiklerini gos-
termektedir. Gorsellestirmelere ek meta-bilgi entegrasyonu, so-
nuglarin yorumlanabilirligini daha da artirmakta ve basarili ve-
ri gorsellestirme uygulamalarinin, verilerin analiz edildigi bag-
lami dikkate almasi gerektigini gostermektedir. Bu durum, gor-
sellestirmelerin yalnizca bilgilendirici degil, aym zamanda bag-
lamsal olarak da anlamli olmasmi saglamak igin kullanicilarin
gesitli gereksinimlerini karsilayan kapsamli bir cerceveye duyu-

lan ihtiyaci ortaya koymaktadir.
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Sonug olarak, basaril veri gorsellestirme uygulamalari, etkili
tasarim ilkeleri ve kullanici merkezli yaklagimlar aracilifiyla
karmasik verileri acik ve eyleme gecirilebilir icgortilere dontis-
turme yetenekleriyle karakterize edilmektedir. Tufte ve Cai-
ro’nun temel eserleri, agiklik ve islevselligi onceliklendiren gor-
sellestirmeler olusturmak igin temel yonergeler sunmaktadir.
Ayrica, Kharakhash, Itoh ve arkadaslar: ile Gehlenborg ve ar-
kadaslarmin ele aldig1 zorluklar ve uygulamalar, etkili veri gor-
sellestirmenin anlayisi nasil artirabilecegini ve karar alma sii-
reglerini nasil kolaylastirabilecegini cesitli baglamlarda ortaya
koymaktadir. Veri gorsellestirme alani gelismeye devam ettik-
ce, tasarim ilkelerinin pratik uygulamalarla entegrasyonu, cesit-
li alanlardaki kullanicilarin ihtiyaglarin karsilayan basarili gor-
sellestirme araglarmin gelistirilmesinde kritik bir 6neme sahip
olmaya devam edecektir.

Sik Yapilan Hatalar ve Onleme Yontemleri

Yaniltic1 Gorsellestirmeler ve Etik Problemler

Yarultic1 gorsellestirmeler, grafik tasarim ve veri gorselles-
tirme alanlarinda ¢nemli etik sorunlar1 ortaya g¢ikarmaktadir.
Yaniltic1 gorsellestirme terimi, genellikle gorsel hileler veya gra-
fik unsurlarin manipiilasyonu yoluyla izleyicinin veri anlayisini
carpitan gesitli uygulamalar: kapsamaktadir. Lisnic ve arkadas-
lar1, yamilticr gorsellestirmeleri, izleyicinin degerleri dogru bir
sekilde yorumlama ve karsilastirma yetenegini engelleyen; ge-
nellikle kesik eksenler veya gerekgesiz efektler gibi teknikler
kullanarak gergek veri ile algilanan bilgi arasinda bir bosluk ya-
ratan gorseller olarak tanimlamaktadir (Lisnic vd., 2022). Bu tiir

manipiilasyonlar, 6zellikle verilerin kamuoyu veya politika ka-
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rarlarini bilgilendirmek icin kullanildig: baglamlarda, daha ge-

nis etkiler yaratan yanlis yorumlamalara yol acabilmektedir.

Yarultic1 gorsellestirmelerin etik boyutlar1 son derece ciddi-
dir. Ehmel ve arkadaslari, gorsellestirme tasariminin etik deger-
lere dayanmasi gerektigini savunarak tasarimcilarin aldatmak-
tan kaginma ve verileri seffaf bir sekilde sunma sorumlulugunu
vurgulamaktadir (Ehmel vd., 2021). Gorsellestirmenin, ilgili ve-
rilerin g6z ard1 edilmesi veya bilgilerin temsillerinin garpitilma-
s1 gibi yollarla kasitli olarak yaniltma amaciyla kullanilabilece-
gine dikkat ¢ekmektedirler. Bu etik gerceve, veri temelli anlati-
larda giiven ve inanilirligin tesvik edilmesi icin temel bir 6neme
sahiptir; ¢tinkii gorsel hikaye anlatimimin buitunltigii, sunulan

bilgilere halkin giivenini stirdiirmek acisindan 6neme sahiptir.

Ayrica, gorsellestirmelerin tasarimimin algilanan inanilirlik
tizerindeki etkisi buiytiktiir. Geidner ve Cameron, okuyucularin
yaniltict grafiklerin daha az giivenilir oldugunu algilama egili-
minde olduklarini belirlemis, bu durum grafik tasarimcilarin
yaptig tasarim tercihlerinin, iletilen bilgilere yonelik giiveni et-
kileyebilecegini ortaya koymustur (Geidner ve Cameron, 2017).
Bu, grafik tasarimda etik standartlara bagh kalmanin énemini
vurgulamaktadir; ctinkti bir gorsellestirme olusturma stireci
yalmzca teknik bir islem degil, aym zamanda nesnellik ve dog-
ruluk sergilemesi gereken bir gazetecilik eylemidir.

Yarulticr gorsellestirmelerin sonuglari, bireysel yorumlarin
Otesine gecerek toplumdaki yanlhs bilgilendirme sorununa kat-
kida bulunmaktadir. Vazquez-Ingelmo ve arkadaslari, kotii ta-
sarlanmis gorsellestirmelerin kitleleri yaniltabilecegini ve onlari
yanlis sonuglara yonlendirebilecegini, boylece yanlis bilginin

yayllmasini artirabilecegini belirtmektedir (Vazquez-Ingelmo
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vd., 2021). Bu durum, yamiltic1 grafiklerin etkisinin dijital plat-
formlar araciligtyla hizla yayilabilecegi bir cagda ozellikle endi-
se vericidir. Pandey ve arkadaslari, gorsellestirmelerde yaygmn
olan aldatma tiirlerini daha ayrintili bir sekilde ele alarak, cesitli
carpitma tekniklerini ve bunlarin izleyici algis1 tizerindeki etki-
lerini kategorize etmistir (Pandey vd., 2015). Analizleri, yamltict
uygulamalarla iliskili riskleri azaltmak icin gorsellestirme tasa-
rimina elestirel bir yaklasim benimsenmesi gerektigini vurgu-
lamaktadir.

Sonug olarak, grafik tasarim, veri gorsellestirme ve etik kesi-
siminde yamiltici gorsellestirmelerin yarattif1 sorunlarla basa
cikmak kritik bir 6neme sahiptir. Tasarimcilar, etkili iletisim ile
etik sorumluluk arasindaki hassas dengeyi gozeterek gorselles-
tirmelerinin bilgilendirme amaci gilitmesini, yanultic1 olmamasi-
1 saglamalidir. Bu uygulamalarin etkileri, halkin veri temelli
anlatilara yonelik anlayisini ve giivenini derinden etkileyecek
kadar genis kapsamlidir.

Gorsel Karmasiklik: Asir1 Bilgi Yiiklemesi ve Coziim
Onerileri

Gorsel karmasiklik, grafik tasarim ve veri gorsellestirme
alaninda, bilgilerin kullanicilar tarafindan algillanmasi ve is-
lenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Gorsel karmagiklik
kavrami, 6gelerin diizenlenmesi, bilgi yogunlugu ve tasarmmin
genel estetik cekiciligi gibi cesitli boyutlar1 kapsar. Bu boyutlar
anlamak, kullanicilarin karar verme siireglerini ve etkilesimle-
rini olumsuz etkileyen bilgi yiiklenmesini 6nlemek agisindan

oneme sahiptir.
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Arastirmalar, gorsel karmasikligin kullanici davranisi ve bi-
lissel islemeyle yakindan iliskili oldugunu ortaya koymaktadir.
Ornegin, Donderi'nin incelemesi, gorsel karmasiklik teorilerinin
tarihsel evrimini vurgulamakta ve bunun davranis ve alg tize-
rindeki etkilerini agiklamaktadir (Donderi, 2006). Bu temel an-
lay1s, karmasikligin yalmizca bir tasarim hatas1 olmadigini, ayni
zamanda kullanicilarin gorsel bilgiyle nasil etkilesim kurdugu-
nu etkileyen 6nemli bir faktor oldugunu gostermektedir. Tseng
ve Tseng’in calismalari da bu durumu desteklemekte; gorsel
karmasiklik ile kullamicilarin algiladigi karmasiklik arasinda
pozitif bir korelasyon bulundugunu ortaya koymaktadir (Tseng
ve Tseng, 2014). Daha ytiksek karmasiklik, kullanic1 gtiveni ve
etkilesimini azaltarak olumsuz sonuglara yol agabilmektedir. Bu
iliski, tasarimcilarin kullanici gtivenini artirmak igin karmasik-
lik ile netlik arasinda bir denge kurmalarin gerekli kilmaktadir.

Bunun yan sira, gorsel hiyerarsinin izleme davramns: tize-
rindeki etkisi, gorsel karmasikligin diger 6nemli bir boyutudur.
Djamasbi ve ekibinin ¢alismasi, kullanicilarin web sayfalarmnin
genellikle tist ve sol boliimlerine odaklandigini, diger kritik bil-
gileri gozden kacirabildigini gostermektedir (Djamasbi vd.,
2011). Bu egilim, bilgi yiiklenmesi etkilerini artirarak, kullanici-
larin kétti yapilandirilmis gorsel hiyerarsiler nedeniyle énemli
verileri kacirmasma neden olabilmektedir. Bu nedenle, etkili
grafik tasarim yalnizca sunulan bilginin karmagikhigim degil,
ayni zamanda kullanict dikkatini yonlendirmek igin unsurlarin
stratejik yerlestirilmesini de dikkate almalidir.

Gercek zamanl is zekés1 alaninda, gorsel karmasikligin etki-
leri daha da belirgin hale gelmektedir. Davcheva ve Benlian'in

calismasi, gorsellestirmelerin karmasikligini azaltmanin biligsel
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yiikii 6nemli 6lctide diistirdiigiinii ve bu sayede hizli tempolu
ortamlarda karar verme performansini artirdigini vurgulamak-
tadir (Davcheva ve Benlian, 2018). Bu bulgu, tasarimcilarin
karmasik veri setlerini hizli bir sekilde anlamlandirmay ve uy-
gulanabilir icgoriiler saglamay1 kolaylastiran gorsellestirmeler
olusturma cabalarma ozellikle rehberlik eder. Bilgi sunumunu
basitlestirme yetenegi, kullanicilarin hizli kararlar almasin ge-
rektiren baglamlarda 6neme sahiptir.

Bireysel 6zellikler de kullanicilarin gorsellestirmelerle etkile-
simini 6nemli olciide etkilemektedir. Tomasi ve arkadaslari,
diistince tarzlarinin ve alan uzmanliginin farkh gorsellestirme
tiirlerinin karar verme sonuglar1 iizerindeki etkilerini hafifletti-
gini belirtmektedir (Tomasi vd., 2023). Ornegin, daha basit gor-
sellestirmeler bazi kullanicilar icin deneyim ve karar dogrulu-
gunu artirabilirken, daha karmasik tasarimlar, bilissel tarzlara
ve konuya asinaliga bagh olarak diger kullanicilar i¢in daha de-
rin bir islemeyi ve 6grenmeyi tesvik edebilir. Bu durum, “tek
¢oziim herkese uyar” yaklasiminin etkili olmayabilecegini gos-
termektedir; bunun yerine, tasarimcilar, farkli kullanici profille-
rine uygun gorsellestirmeler olusturmay1 goz ontinde bulun-
durmalidir.

Sonug olarak, gorsel karmagiklik, grafik tasarim ve veri gor-
sellestirme ile kullanict etkilesimini 6nemli clctide etkileyen ¢ok
boyutlu bir kavramdir. Gorsel karmasiklik, bilissel yiik ve bi-
reysel kullanici 6zellikleri arasindaki etkilesimi anlayarak, tasa-
rimcilar bilgi ytiklenmesini azaltan ve kullanici etkilesimini ar-
tiran daha etkili gorsel iletisim stratejileri olusturabilirler.
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Anlamayi Zorlastiran Tasarim Hatalar1

Grafik tasarim ve veri gorsellestirme alaninda, tasarim hata-
lar1 anlamay1 ve yorumlamay1 6nemli 6lciide engelleyebilmek-
tedir. Bu hatalar genellikle, etkili gorsel iletisim ilkelerine yete-
rince uyulmamasindan kaynaklanir ve bu durum, veriyle ilgili
kafa karisikligia ve yanlis yorumlamalara yol agabilir. Litera-
turtin kapsamli bir sekilde incelenmesi, bu zorluklara katkida
bulunan bazi temel tasarim hatalarini ortaya koymaktadair.

One ¢gikan bir sorun, uygunsuz renk semalar1 ve gorsel kar-
masiklik olarak bilinen “grafik kirliligi” dir. Tufte, nicel bilgile-
rin gorsel sunumunda agikligin 6nemine dikkat cekerek, gerek-
siz unsurlarin verinin mesajini gizleyebilecegini vurgulamakta-
dir (Tufte, 1985). Benzer sekilde, Keizer ve arkadaslari, veri
noktalarini gizleyen renk uyumsuzluklari ve ortiismeler gibi
belirli gorsellestirme problemlerini tespit etmislerdir (Keizer
vd., 2021). Bu bulgular, tasarimcilarin anlasilirlig: artirmak icin
gorsellestirmelerinde agiklik ve sadeligi 6n planda tutmalar: ge-

rektiginin altini gizmektedir.

Bir diger kritik boyut ise karmasik tasarimlarin olusturdugu
bilissel ytiik ile ilgilidir. Duesbery ve arkadaslari, grafiklerdeki
dekoratif boyutlulugun 6zellikle gorevin biligsel talebinin yiik-
sek oldugu durumlarda yanlis yorumlara yol agabilecegini tar-
tismaktadir (Duesbery vd., 2011). Bu durum, gorsellestirmelerin
asir1 derecede karmasik veya stislii oldugu durumlarda, izleyi-
cinin bilissel kapasitesini asarak yanhs anlamalara neden olabi-
lecegini gostermektedir. Ayrica, Schroeder ve Cenkci, entegre
grafik tasarimlarinin 6grenme igin genellikle daha faydali oldu-
gunu belirtmekle birlikte, bilissel ytik ile tasarim karmasiklig

arasmdaki iligkinin yeterince arastirilmadigini vurgulamaktadir
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(Schroeder ve Cenkci, 2020). Bu durum, tasarim tercihlerinin
veri gorsellestirmede biligsel islemler tizerindeki etkilerine ilig-
kin daha fazla arastirma yapilmasi gerektigini gostermektedir.

Kullanict odakl: tasarim ilkeleri, anlamay zorlastiran sorun-
lar1 azaltmada da 6nemli bir rol oynamaktadir. Kullanici dene-
yimi ogeleri, tasarimlarin kullanicilarin ihtiyaglarma ve davra-
nislarina gore sekillendirilmesinin 6nemini vurgulamaktadir
(Garrett, 2011). Kullanic1 odakl: yaklasimlara odaklanarak, tasa-
rimcilar estetik agidan hos olmanin yaru sira islevsel ve sezgisel
gorsellestirmeler olusturabilir, béylece yanlis yorumlama olasi-
ligin1 azaltabilirler.

Ozetle, grafik tasarim ve veri gorsellestirmede yapilan tasa-
rim hatalari, anlamayi ciddi sekilde zorlastirabilir. Uygunsuz
renk semalari, asir1 karmasiklik ve kullanici odakli tasarim ek-
sikligi bu zorluklara katkida bulunur. Tasarimcilar, etkili gorsel
iletisim ilkelerine bagh kalarak ve bilissel yiikii goz oniinde bu-
lundurarak, anlasiirligl artiran ve daha iyi karar vermeyi ko-
laylastiran gorsellestirmeler olusturabilirler.

Sonuc ve Oneriler

Etkili veri gorsellestirme, bilgi yogun diinyamizda yalnizca
bir iletisim araci degil, ayn1 zamanda anlam yaratma ve strate-
jik karar alma stireclerinin ayrilmaz bir parcasidir. Karmasik ve
biiytik 6lgekli veri setlerinin analiz edilmesi, anlamlandiriimasi
ve hedef kitleye iletilmesi, uygun gorsellestirme teknikleri ve
grafik tasarim ilkelerinin bilingli bir sekilde uygulanmasiyla
miimkiin olmaktadir. Renk, tipografi, gorsel hiyerarsi ve kulla-
nic1 dostu tasarim prensipleri, verilerin hem estetik hem de is-
levsel bir sekilde sunulmasini saglamakta, boylece kullaniciya

anlamli bir hikaye sunmaktadir. Grafik tasarimcilar ile veri bi-
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limciler arasindaki is birligi, bu siirecte 6nemli bir rol oynamak-
ta ve basarili gorsellestirmeler tiretmek icin temel bir gereklilik

olarak 6ne cckmaktadar.

Bu cgalismada, grafik tasarimin veri gorsellestirme tizerinde-
ki etkileri incelenmis, bu disiplinin temel prensipleri ve basarili
uygulama 6rnekleri ele alinmustr. iyi bir veri gorsellestirmenin
yalmzca estetik bir 6ge degil, aym zamanda islevsel bir arag ol-
dugu vurgulanmigtir. Kullaniciyr merkeze alan yaklasimlar,
bilgiye erisimi kolaylastirirken gorsel karmasiklig1 en aza indi-
rerek veriyi daha anlasilir hale getirmektedir. Ancak, yaniltici
grafikler, gereksiz gorsel karmasiklik ve etik sorunlar gibi sik
yapilan hatalar, veri gorsellestirmenin hassas bir denge gerek-
tirdigini gostermektedir. Bu hatalarin 6nlenmesi, bilimsel dog-
ruluk ve etik standartlarin benimsenmesiyle miimkiin olabilir.

Bu baglamda, veri gorsellestirme siireglerinde basariy: ar-
tirmak adina bazi éneriler sunulabilir. ilk olarak, veri gorselles-
tirme stirecinde kullanict odakli tasarim anlayist benimsenme-
lidir. Hedef kitlenin bilgi dtizeyi, ihtiyaclar1 ve gorsel okuma
aligkanliklar1 g6z oniinde bulundurulmaldr. Ikinci olarak, gor-
sel sadelik ve netlik 6n planda tutulmali, gorsellestirmelerde
gereksiz detaylardan kacinilmalidir. Verinin dogru bir sekilde
anlasilmasi icin gorsel dgeler birbiriyle dengeli bir sekilde kul-
lanilmalidir. Ayrica, renk paletleri ve tipografi secimlerinde ev-
rensel tasarim ilkelerine ve erisilebilirlik standartlarma uygun-
luk saglanmalidir.

Bir diger 6nemli 6neri ise grafik tasarimcilar ve veri bilimci-
ler arasinda daha gtiglii bir is birligi ortami yaratilmasidir. Bu is
birligi, veriyi anlamlandirma siirecine gok yonlii bir perspektif

katacak, gorsellestirme araclarmin daha etkili bir sekilde kulla-
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milmasini saglayacaktir. Ayni zamanda, veri gorsellestirme pro-
jelerinde etik standartlarin uygulanmas: bir 6ncelik haline geti-
rilmelidir. Verinin manipiile edilmesi veya yaniltici grafiklerle
sunulmasi gibi etik sorunlarin ¢niine ge¢mek icin seffaflik ve

hesap verebilirlik ilkelerine bagh kalinmalidir.

Son olarak, teknoloji ve araclarin hizli gelisimi g6z oniine
alindiginda, veri gorsellestirme alaninda ¢alisanlarin bu yenilik-
leri yakindan takip etmesi gerekmektedir. Ozellikle yapay zeka,
artirlmis gerceklik ve etkilesimli gorsellestirme teknolojileri,
veri gorsellestirmenin geleceginde 6nemli bir rol oynayacaktir.
Grafik tasarimcilar ve veri bilimcilerin bu yeni araglari etkin bir
sekilde kullanabilmesi icin stirekli egitim ve profesyonel geli-
sim stireglerine yatirim yapilmalidir.

Sonug olarak, etkili veri gorsellestirme, bilgi caginda rekabet
avantaji saglamak ve dogru kararlar almak i¢in vazgegilmez bir
aractir. Grafik tasarim ilkelerinin bilingli bir sekilde uygulan-
masl, bu stirecte basariy1 garantileyen bir faktordiir. Gelecekte,
veri gorsellestirme disiplininin daha da gelisecegi, hem teknik
hem de etik boyutlarda yeni standartlar kazanacagl ongoriil-
mektedir. Grafik tasarimcilar ve veri bilimcilerin is birligine da-
yal1, kullanict odakli ve etik bir yaklasimi benimsemesi, bu di-
siplinin degerini artirmak ve potansiyelini gerceklestirmek icin
kritik bir gerekliliktir.
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Dijital Cagda Tasarimcimin Hakemlik Rolii

Burhan SOHOGLU *

Girig

Tasarimcilarin rolii, tarihsel siire¢ icerisinde 6nemli bir do-
niistim gecirmis olup, bu dontisim 6zellikle yapay zeka tekno-
lojilerinin entegrasyonu ile daha da derinlesmektedir. Gelenek-
sel olarak, tasarimcilar estetik ve islevsellik kaygilartyla hareket
eden yaratici bireyler olarak tanimlanirken, giiniimiizde yapay
zeka teknolojilerinin gelismesi onlar1 birer hakem olarak ko-
numlandirmaktadir. Diger bir deyisle, tasarimcilarin yalnizca
yaratict igerikler tiretmekle kalmayip, aym zamanda yapay
zekdnin sinirlarimi ve insan-makine iliskisini sekillendiren ha-
kemler haline gelmeleri gerekmektedir. Bu déniisiim, tasarimin
daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar disiplinler aras1 bir anlayisa ihti-
ya¢ duydugunu ortaya koymaktadir. Zira yapay zeka destekli
tasarim siireclerinde yalmizca gorselligi degil, ayn1 zamanda
etik prensipleri, kullanic1 haklarim ve toplumsal etkileri de go-
zetmek gerekmektedir. Yapay zeka, tasarim stireclerini yeniden
sekillendirirken, tasarimcilarm rolii de degismektedir. Tasarim-

calar, yapay zekanin sundugu olanaklar: degerlendirirken insan
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faktoriinti, etik degerleri ve toplumsal sorumluluklarint goz
oniinde bulundurmak zorundadirlar. Bu durum, tasarimcilarin
hem teknik bilgiye sahip olmalarini hem de etik duyarlilik ge-
listirmelerini gerektirmektedir. Yapay zeka sistemlerinin tasa-
rim stireclerine entegrasyonu, tasarimcilarin sadece estetik kay-
gilarla degil, ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel baglamlarla
da etkilesimde bulunarak eserlerini sekillendirmelerini sagla-
maktadir. Bu baglamda, tasarimcilarin rolii, yalmizca birer yara-
tic1 olmaktan ote, toplumsal degisim ve elestiri siireclerinin bir
parcast haline gelmektedir. Yapay zeka teknolojilerinin tasarim
stireclerine entegrasyonu, tasarimcilarin is akislarin iyilestirme
amactyla yapay zeka araclarina artan bir sekilde bagvurmalarin
saglamaktadir. Bu durum, kullanici ihtiyaglar1 ve beklentileriyle
uyumlu sonuglar elde edilmesini saglama sorumlulugunu da
beraberinde getirmektedir. Tasarimcilar, yapay zekanin karma-
sik yapilarinda etkin bir sekilde ¢oztimlemeler yaparak, tasarim
sorunlarimn etkili bir sekilde cerceveleyebilmelidirler. Bu, yal-
nizca tasarim sorunlarini ¢dzmekle kalmayip, ayn1 zamanda
daha genis proje yoniinii ve baglamini anlamay1 da icermekte-
dir. Bu yeni rol, tasarimcilarin yapay zeka tarafindan tiretilen
tasarimlar elestirel bir sekilde degerlendirmesini, estetik deger-
ler ve islevsel gereksinimlerle uyumlu olmalarin saglarken etik
sonuglar1 da goz oniinde bulundurmasi diisiincesini ortaya
koymaktadir. Yapay zeka sistemlerinin etkinligi, insan-yapay
zeka etkilesimlerinin tasarimina baglh olarak 6nemli 6lctide de-
gismektedir. Insan yaraticiligi ve makine zekasi arasindaki bu
dinamik iligki, tasarimcilarin kesfedilmemis bolgeleri kesfedebi-
lecekleri bir ortamu tesvik etmektedir.

Aragtirmalar, tasarimcilarin yapay zeka ile nasil etkilesime
gectiginin, isbirligine dayal siireclerin basarisin1 dogrudan etki-
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leyebilecegini gostermektedir. Ozellikle, bireylerin yapay
zekanin onerilerine basvurmadan énce kendi kararlarini verme-
lerini iceren bilissel stratejilerinin, insan-yapay zeka ekip karar-
larinin dogrulugunu artirdign kanitlanmistir. Bu durum, tasa-
rimcilarin sadece yapay zekanin teknik kapasitelerini degil, ay-
n1 zamanda giiven ve karar alma stireglerinin psikolojik boyut-
larm1 da anlamalar1 gerektigini ortaya koymaktadir. Yapay
zeka entegrasyonunun bir diger onemli boyutu, tasarimcilarin
etik sorumluluklarmin artmasidir. Tasarimcilar, yapay zeka sis-
temlerinin karar verme siireclerini yonlendirmeye ve bu stireg-
lerin insan degerleriyle uyumlu olmasini saglamaya yonelik bir
rol ustlenmektedirler. Bu baglamda, tasarimcilarin yapay zeka
sistemlerinin nasil ¢alistigini ve nasil kararlar aldigini anlamas:
gerekmektedir. Bu, tasarimcilarin hem tasarim baglamini hem
de yapay zeka teknolojilerinin galisma yapisini derinlemesine
anlamas1 gerektigi anlamina gelmektedir. Tasarimcilar, bu
karmasikliklar1 asarak yapay zeka sistemlerinin kullanic1 hakla-
ria saygl gosteren ve adaleti tesvik eden bir sekilde gelistiril-
mesini ve kullanilmasini saglamalidirlar. Sonug olarak, tasarim-
cilarin rolii, yalnizca estetik ve islevsellik kaygilariyla degil, ay-
n1 zamanda etik, toplumsal ve psikolojik etkileri de dikkate ala-
rak hareket etmek zorunda olduklari bir doneme girmistir.

Bir Hakem Olarak Tasarimci1

Tasarimcinin rolii tarih boyunca ¢énemli bir dontisim gegir-
mistir. Geleneksel olarak tasarimcilar, sanatsal ve iglevsel eser-
lerin tasarimindan ve uygulanmasindan sorumlu olan yaratici-
lar olarak goriilmiistiir. Ancak, avangart yaklasimlarin ortaya
¢ikmastyla birlikte tasarimcinin rolii, sadece tasarlamakla kal-
may1ip ayni zamanda toplumsal normlara ve geleneklere mey-
dan okuyan bir yazar haline déniismiistiir. Bu degisim, sanat ve
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toplum arasindaki iliskiyi yeniden tanimlamaya calisan cesitli
avangart hareketlerde goriildiigii gibi, simirlari zorlama ve yeni
estetik alanlar1 kesfetme arzusuyla karakterize edilmekte-
dir(Adjei-Appoh vd., 2022a; Crane, 2015)

Fransizca “ileri muhafiz” anlamina gelen avangard terimi,
sanat ve tasarimda deneysellige ve radikal yenilige olan baglili-
g1 ifade etmektedir (Adjei-Appoh vd., 2022b). Bu diisiince, ge-
leneksel olmayan yontemleri ve malzemeleri benimseyen tasa-
rimcilarin eserlerine dontismekte ve genellikle mevcut yapilari
elestiren estetik yeniliklere yol agmaktadir

(Kim & Kim, 2018). Ornegin, Gana'daki Sekondi-
Takoradi'den ¢ikan avangart moda projeleri, tasarimcilarin kiil-
ttirel ve toplumsal konular hakkinda yorum yapmak icin zana-
atlarini nasil kullanabileceklerini 6rneklemekte ve boylece cag-
das yasamin karmasikliklariyla ilgilenen yazarlar olarak rolle-
rini gliclendirmektedir (Adjei-Appoh vd., 2022a). Bu tiir proje-
ler, tasarimcilarin sadece estetik kaygilarla degil, ayni zamanda
toplumsal ve kiiltiirel baglamlarla da etkilesimde bulunarak
eserlerini sekillendirdiklerini gostermektedir. Avangard hare-
ketler, tasarimcilarin toplumsal normlara meydan okuma ve
yeni estetik alanlar1 kesfetme arzusunu yansitmaktadir. Bu bag-
lamda, tasarimcilarin rolii, sadece birer yaratict olmaktan ote,
toplumsal degisim ve elestiri siireglerinin bir parcasi haline
gelmektedir.

Yapay zekanin hakim oldugu bir ¢aga gecis yaparken, tasa-
rimcinin rolii bir bagka dontisime daha hazirlanmaktadir. Bu
baglamda yapay zekanin tasarim siireglerine entegrasyonu, ya-
raticilik ve inovasyon ortamini yeniden sekillendirerek tasarim-
cilarin islerini kavramsallastirma ve yiirtitme bigimlerini temel-

den degistirmektedir. Bu doniistim, yalnizca otomasyonla ilgili
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degil; yapay zekanin yeni metodolojiler ve yaklasimlar igin bir
katalizor gorevi gordiigi tasarim paradigmasinda derin bir de-
gisimi temsil etmektedir. Yapay zekd entegrasyonunun en
onemli etkilerinden biri, tasarim yeteneklerinin yeniden sekil-
lendirilmesidir. Yapay zeka, biiyiik miktarda veriyi isleyebildi-
ginden ve tasarim kararlarimni bilgilendiren i¢goriiler tiretebildi-
ginden, bu yetenek yalmzca tasarim siirecini kolaylastirmakla
kalmaz, ayni zamanda sonuclarin kalitesini de arttirmaktadir.
Veri analizi ve ¢riintii tanima ic¢in yapay zekddan yararlanma
yetenegi, tasarimcilar1 daha bilingli se¢imler yapma konusunda
giiclendirmektedir.

Yapay zeka teknolojileri, tasarim siirecini etkilemeye basla-
mus ve tasarimcilarin yalnizca yazar olarak degil, degerlendirici
olarak da hareket etmelerini saglamistir. Bu degisim, tasarimci-
nin sorumluluklarinin yeniden degerlendirilmesinin oniinti
acmustir. Clinki artik yapay zeka sistemleri tarafindan tiretilen
eserleri degerlendirmek ve diizenlemek zorunlulugu ortaya
¢ikmistir (Dautenhahn & Billard, 2002). Yapay zekanin tasarim
stirecine entegrasyonu, tasarimcilarin geleneksel tasarim rolle-
rini doniistiirmekte ve tasarimcilarin “tasarimci hakem” olarak
hareket ettigi bir modele dogru bir gecisi gerekli kilmaktadir.
Bu yeni rol, yapay zeka sistemlerine rehberlik etmede insan
uzmanhigimin dnemini vurgulamakta ve karar verme siirecleri-
nin insan degerleriyle uyumlu kalmasini saglamaktadir (Figoli
vd., 2022). Ayrica bu yeni rol, tasarimcilarin yapay zeka tara-
findan tiretilen tasarimlari elestirel bir sekilde degerlendirmesi-
ni, estetik degerler ve islevsel gereksinimlerle uyumlu olmala-
rin1 saglarken etik sonuglar1 da goz ontinde bulundurmasi dii-
stincesini ortaya koymaktadir (Bru & Bossche, 2013).
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Bir uyusmazligin ¢oziimiinde hakemler, taraflar arasinda
arabuluculuk yapma gorevini tistlenmektedir. Belirli bir yetki
cercevesinde alinan kararlarin, mahkeme kararlartyla ayni dii-
zeyde baglayic1 oldugu vurgulanmaktadir (Diilger, 2023; Hen-
dem, 2023). Hakemlik faaliyeti, sadece hukuki uyusmazliklarin
¢oztimiiyle smurli kalmamis; ayni zamanda spor gibi sosyal
alanlarda da onemli roller iistlenilmistir. Ozellikle futbol gibi
rekabetin yogun oldugu spor dallarinda, oyun kurallarini adil
bir sekilde uygulamak igin kritik kararlar alinmaktadir. Faul,
ofsayt ve kart gosterimi gibi durumlarda alinan bu kararlarin,
oyunun butiinliiglinii korumada hayati 6neme sahip oldugu
belirtilmistir (Kavasoglu & Yenel, 2019).

Akademik yayincilik alaninda, calismanin kalitesini ve gii-
venilirligini degerlendirmede hakemlerin kritik bir rol oynadig1
ifade edilmektedir. Makalelerin yayimlanabilmesi icin gerekli
olan akran incelemesi (peer review) siireci, arastirma sonuclari-
nin dogrulugunu ve metodolojinin gegerliligini degerlendirmek
amaciyla gergeklestirilmektedir (Esen, 2021; Ozkaya, 2023).

Yapay zeka caginda grafik tasarimcilarin énemi ¢ok yonlii
bir bicimde ele alinmaktadir. Yapay zeka teknolojilerinin geli-
sim stireci devam ettikce, is akislarin1 optimize etme ve tasa-
rimcilar arasinda isbirligi saglama konularinda 6nemli katkilar
sundugu belirtilmektedir. Bu entegrasyonun, sadece tasarim
strecini degistirmekle kalmayip nihai ciktilarin kalitesini ve
alaka diizeyini yeniden sekillendirdigi ifade edilmektedir. Bu
kapsamda, bir hakem olarak graik tasarimci kavrammin, bilgi
islem sistemlerinde kaynak paylasimini yoneten ve verimli
kaynak tahsisi saglayan 6zel bir bilesen olarak tanimlandig1 be-
lirtilmektedir (Khan vd., 2021).
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Bir hakem olarak grafik tasarimci, is birligine dayali ortam-
larin karar verme mekanizmalarini kolaylastirdig: ifade edil-
mektedir. Bu kapsamda, insan yaraticiligi ile yapay zeka oneri-
leri arasindaki etkilesimin yonetilmesinde arabulucu bir rol oy-
nandig1 vurgulanmaktadir. Bu etkilesim sayesinde, yapay ze-
kadan gelen katkilarin tasarimcinin amacin golgelemek yerine
gelistirilmesi saglanmistir (Zhang, 2024). Grafik tasarimda ya-
pay zekanin etik etkilerinin, tasarimcinin hakem rolt kapsa-
minda 6nemini ortaya koydugu belirtilmektedir. Yapay zeka
teknolojilerinin daha yaygin hale gelmesiyle, tasarim uygula-
malarinda etik standartlarm korunmas: gerekliligi vurgulan-
maktadir (Kahraman, 2024).

Yapay zekd, modern teknolojik evrimle birlikte meydana ge-
len toplumsal, ekonomik ve kiilttirel degisimlerin damgasini ta-
styan bir olgu olarak kabul edilmektedir (Delil, 2024). Bu yeni
medya araclar1 araciligiyla fiziksel engellerin ortadan kalktig,
cesitli stireclerin hizlandig1 ve bilgiye erisim ile iletisim olanak-
larinin 6nemli olctide ilerledigi vurgulanmaktadir (Ceken vd.,
2023). Yapay zeka sistemlerinin etkinligi, insan-yapay zeka etki-
lesimlerinin tasarimina bagli olarak 6nemli dlctide degismekte-
dir. Insan yaraticilig1 ve makine zekas: arasindaki bu dinamik
iliski, tasarimcilarin kesfedilmemis bolgeleri kesfedebilecekleri
bir ortamu tesvik etmektedir. Bu noktadan hareketle geleneksel
estetie ve toplumsal normlara meydan okuyan tasarimlarin
yaratilmasina yol agmaktadir (Crane, 2015; Kim & Kim, 2018).
Arastirmalar, tasarimcilarin yapay zeka ile nasil etkilesime gec-
tiginin, is birligine dayali siireglerin basarisini dogrudan etkile-
yebilecegini gostermektedir. Ozellikle, bireylerin yapay zekanin
onerilerine basvurmadan o6nce kendi kararlarimi vermelerini
iceren bilissel stratejilerinin, insan-yapay zeka ekip kararlarmin
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dogrulugunu artirdigr kanitlanmistir (Buginca vd., 2020). Bu
durum, tasarimcilarin sadece yapay zekanin teknik kapasitele-
rini degil, ayn1 zamanda giiven ve karar alma siireglerinin psi-
kolojik boyutlarin1 da anlamalar: gerektigini ortaya koymakta-
dir. Tasarimcilar bu etkilesimleri daha iyi yonetme becerisi ka-
zandikca, yapay zeka ile daha etkili bir is birligi ortami olusa-
bilmekte ve sonug olarak daha basarili tasarim ¢oziimleri elde
edilebilmektedir.

Ayrica yapay zekd guidiimlu stireclerde tasarimcilarin so-
rumlulugu sadece gozetimin 6tesine gegmektedir. Tasarim ger-
cevesi i¢ginde yapay zekanin roliintin diizenlenmesine aktif ola-
rak katilmaldirlar. Arastirmalar, is birligine dayali ortamlarda
bile tasarimcilarin yapay zeka destekli kararlarin sonuglarindan
sorumlu olmaya devam ettigini gostermistir (Lawrence, 2023).
Bu, tiretilen tasarimlarin adil ve etkili olmasi saglamak icin
siirlamalar1 ve potansiyel onyargilar1 da dahil olmak tizere
yapay zeka sistemlerinin derinlemesine anlasilmasini gerektir-
mektedir. Tasarimcilar, etik hususlara ve kullanict merkezli ta-
sarim ilkelerine oncelik veren hakemler olarak rollerini giiclen-
direrek bu zorluklar1 tanimak ve hafifletmek i¢in kendilerini
dontistiirmeye baslamislardir.

Hakem olarak tasarimei roliiniin énemi, insan yaraticilig1 ve
yapay zeka yetenekleri arasindaki boslugu doldurma beceri-
sinde yatmaktadir. Tasarimcilarin is akislarini iyilestirme ama-
ciyla yapay zeka aracglarina artan bir sekilde basvurmalari, kul-
lanic1 ihtiyaglar1 ve beklentileriyle uyumlu sonugclar elde edil-
mesini saglama sorumlulugunu da beraberinde getirmektedir.
Bu dogrultuda, tasarimcilarin yalnizca bu teknolojileri kullan-
makla kalmayip, ayni zamanda onlarin karmasik yapilarinda
da etkin bir sekilde ¢oziimlemelerini gerekmektedir. Bu, yalniz-
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ca tasarim sorunlarin: etkili bir sekilde gercevelemeyi degil, ay-
n1 zamanda daha genis proje yoniinii ve baglamini anlamay1 da
icermektedir. Hakem olarak tasarimci, insan merkezli bir yakla-
simi1 stirdiiriirken yapay zekdnmin analitik yeteneklerinden ya-
rarlanarak uzmanhigin tasarim siirecine dahil etmelidir. Bu ikili
odak, yapay zekanin insan yaraticiiginin yerine gegmek yerine
isbirligine dayal1 bir ortak olarak hizmet etmesini saglamak icin
kritik 6neme sahiptir (Bertdo & Joo, 2021; Figoli vd., 2022).

Yapay zekanin tasarima entegrasyonunun etkileri, inovas-
yon ve yaraticiligin dogasina kadar uzanmaktadir. Yapay zeka
sadece gorevleri yerine getirmek icin bir arag¢ degil, aynm za-
manda tasarim stirecinin kendisini yeniden diistinmek igin bir
katalizordiir. Roberto Verganti'nin belirttigi gibi, yapay zeka ta-
sarim1 kavramsallastirmanin yeni yollarini sunmakta ve tasa-
rimcilart daha 6nce diistintilmemis olabilecek yenilik¢i ¢oztim-
leri kesfetmeye tesvik edebilmektedir (Verganti vd., 2020). Bu
degisim, yapay zekdnin tasarim stirecinde yalnizca bir asistan
degil, bir ortak olarak hareket ettigi, yaraticiliga daha isbirlikgi
bir yaklagimi temsil etmektedir.

Bir Hakem Olarak Tasarimcinin Rolii ve Sorumluluklar:

Hakem olarak tasarimcmin en énemli sorumluluklarindan
biri, yapay zeka sistemlerini etkili bir sekilde yonlendirmektir.
Bu, yalmizca yapay zekdnin teknik yeteneklerini anlamakla
kalmay1p, tasarim problemlerini bu yeteneklerden yararlanacak
sekilde tanimlamay1 da icermektedir. Tasarimci, hem tasarim
baglamini hem de yapay zeka teknolojilerinin ¢alisma yapisini
derinlemesine anlamasi beklenmektedir. Fabio Antonio Figo-
li'nin vurguladig: gibi, hakem olarak tasarimci, yapay zeka sis-
temleriyle is birligini yonetme konusunda uzmanligini kullana-
rak teknolojinin insan yaraticiligimi tamamlayacak sekilde kul-
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lanilmasini saglamaktadir (Figoli vd., 2022). Bu, tasarimci ile
yapay zeka arasinda stirekli bir geri bildirim déngiisii gerek-
tirmekte; tasarimci, yapay zekanin sagladig icgoriilere dayana-

rak tasarim hedeflerini stirekli olarak gelistirmektedir.

Yapay zeka sistemlerini yonlendirmeye ek olarak, hakem
olarak tasarimci, tasarim stireci boyunca insani degerleri koru-
mada 6nemli bir rol oynamaktadir. Yapay zeka teknolojileri ta-
sarim uygulamalarina daha fazla entegre oldukga, 6nyargi, he-
sap verebilirlik ve seffaflik gibi etik konular oncelikli olmaya
baslamistir. Hakem olarak tasarimci, yapay zeka entegrasyo-
nunda etik uygulamalar1 savunmak igin 6zel bir konumdadir
ve tasarim uygulamalarinin toplumsal degerler ve etik stan-
dartlarla uyumlu olmasimi saglamas: gerekmektedir. Bu bag-
lamda tasarimcilarin yapay zeka etik kullamimiyla ilgili tartis-
malara dahil edilmesinin 6nemi ortaya ¢citkmaktadir (Gundersen
& Beerge, 2022). Yapay zekay: insan degerleriyle uyumlu hale
getirilmesi bir ihtiyagtan ¢ok bir gereklilik olarak ortaya cik-
maktadir. Tasarimci, bu karmasikliklar: asarak yapay zeka sis-
temlerinin kullanici haklaria saygi gosteren ve adaleti tesvik
eden bir sekilde gelistirilmesini ve kullanilmasini saglayan kisi-
ye evrilmektedir. Tasarimci, tasarim stirecinde insan degerlerini
on planda tutarak, sadece etkili degil, aym1 zamanda etik ve
kapsayic1 yapay zeka ¢oziimleri tiretebilir (Han vd., 2021).

Ayrica, hakem olarak tasarimci, kullanicilar ve yapay zeka
sistemleri arasinda giiven olusturmada hayati bir rol oynamak-
tadir. Giiven dengesi, insan-yapay zeka isbirliginde ¢cok 6nem-
lidir, ¢tinkii kullanicilar yapay zekanin onerilerine ve i¢ goriile-
rine giivenmelidir. Mohammad Naiseh, insan-yapay zeka isbir-
ligine dayali karar verme araclarinin etkili tasariminin giiven
dengesini 6nemli olciide artirabilecegini ve bunun da kullanici
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katilimini ve performansini artiracagini vurgulamaktadir (Nai-
seh vd., 2021) Bu nedenle hakem olarak tasarimci, kullanicilar
ve yapay zeka arasinda seffaf iletisimi kolaylastiran araytizlerin
nasil tasarlanacagini diistinmeli ve kullanicilarin yapay zeka ta-
rafindan tretilen c¢iktilar1 kolayca anlayabilmesini ve yorumla-
yabilmesini saglamalidir.

Seffaflik ilkesi, yapay zeka tasariminin kritik bir bilesenidir.
Kullanicilarin yapay zeka sistemlerinin nasil calistigini ve nasil
kararlar aldigini anlamas: gerekmektedir. Bu baglamda yapay
zeka sistemlerinin nasil isledigini ve etik standartlara uyup
uymadiginin kontrolii yapabilmek adina "algoritma gozetimi"
(algorithmovigilance) kavrami ortaya ¢ikmistir (Klimova vd.,
2023). Acgiklanabilir yapay zeka (XAI) teknikleri uygulayarak,
tasarimcilar yapay zeka sistemlerinin karar verme stireclerine
dair i¢ goriiler olusturmaya zemin hazirlamaktadir. Bu durum,
yapinn giiven ve hesap verebilirligi arttirmaktadir. Bu seffaflik,
hayati alanlarda daha da 6n plana gikmaktadir. Ornegin, saglik
gibi yiiksek riskli uygulamalarda kullanicilarin yapay zeka tara-
findan tretilen onerilerin arkasindaki mantig1 anlamas: gerek-
mektedir. Benzer bir durum yapay zekanin hukuk sistemine en-
tegrasyonunda ortaya ¢ikmaktadir. Yapay zekanin, hukuk sis-
temlerinde kullanilmasi, hesap verebilirlik ve yanli sonuglarin
olasiig ile ilgili etik zorluklar ortaya gikarmaktadir. Kurumla-
rin, yapay zeka sistemlerinin eylemlerinden kimlerin sorumlu
oldugunu tanimlamasi ve bu sistemlerin kullanimindan kay-
naklanan olumsuz sonuglar1 ele almak i¢in mekanizmalarin bu-
lunmasini saglamasi 6nemlidir. Bu hesap verebilirlik, yapay
zeka uygulamasinin etik sonuglarimi da kapsamakta; tasarimci-
larin teknolojilerinin daha genis toplumsal etkilerini diisiinme-
lerini gerektirmektedir (Madaoui, 2024).
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Giiven dengesi ile birlikte hakem olarak tasarimci, tasarimda
yapay zeka entegrasyonunun etik sonuglarini da ele almasi ge-
rekmektedir. Yapay zeka sistemleri daha yaygin hale geldikge,
onyargl, hesap verebilirlik ve seffaflik ile ilgili etik hususlara
oncelik verilmelidir. Tasarimcilar da dahil olmak tizere profes-
yonellerin, tasarim uygulamalarinin toplumsal degerler ve etik
standartlarla uyumlu olmasi saglamak i¢in yapay zekanin
etik kullanim1 hakkindaki tartismalara aktif olarak katilmalar:
gerektigi vurgulanmistir (Gundersen & Beerge, 2022). Hakem
olarak tasarimci, yapay zekda entegrasyonunda etik uygulama-
lar1 degerlendirmek i¢in benzersiz bir konuma sahiptir.

Hesap verebilirlik, yapay zekdnin tasarim uygulamalarina
entegrasyonunda bir diger kritik etik husustur. Yapay zeka sis-
temleri giderek daha otonom hale geldikce, tasarim kararlari
icin hesap verebilirligi belirlemek karmasik hale gelmektedir.
Bu stireg igerisinde bir yapay zeka sistemi zararli veya istenme-
yen sonuglar iirettiginde kim sorumlu oldugu sorusu ¢ikmak-
tadir. Mevcut etik kurallar genellikle bireysel haklara ve haysi-
yetin korunmasina odaklanmaktadir, ancak yapay zeka da bu
durumun ihmal edebilecegini diistintilmektedir (Jobin & Ienca,
2019). Etik cercevelerdeki bu bosluk, gelistiriciler, tasarimcilar
ve kuruluslar da dahil olmak tizere paydaslar arasindaki so-
rumluluklar: tanimlayan agik hesap verebilirlik mekanizmala-
rin1 savunmalarin gerektirmektedir.

Yapay zeka sistemlerine gitiveni artirmak icin seffaflik bir
gerekliliktir. Kullamcilar, yapay zeka algoritmalarinin nasil ca-
listigmi ve tasarim kararlarinin arkasindaki mantigi anlamali-
dir. Bununla birlikte, birok yapay zeka sistemi “kara kutu”
olarak calismakta ve kullanicilarin altta yatan stiregleri anlama-
sin1 zorlastirmaktadir. Seffaflik eksikligi, kullanicilar arasinda
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stiphecilige ve giivensizlige yol acarak yapay zeka teknolojile-
rinin potansiyel faydalarini baltalayabilir. Tasarimcilar, yapay
zekd entegrasyonunda seffaflif1 savunma ve kullanicilarin ya-
pay zekanin tasarim sonuglarini nasil etkiledigi konusunda bil-
gilendirilmesini saglama sorumluluguna sahiptir. Bu seffaflik,
kullanicilar1 bilingli kararlar vermeleri icin gtiglendirebilir ve
yapay zeka teknolojilerine olan giiveni artirabilir.

Tasarimda yapay zeké entegrasyonunun etik sonuglari, kul-
lanicilar ve paydaslarla anlamli bir etkilesim ihtiyaci nedeniyle
daha da karmasik hale gelmektedir. Tasarimcilar, yapay zeka
entegrasyonunun etik standartlarla uyumlu olmasin saglarken
kullanic1 deneyimine oncelik vermelidir. Bu denge, giiveni tes-
vik etmek ve kullanicilarin yapay zeka teknolojileri tarafindan
manipiile edilmek yerine giiclendirilmis hissetmelerini sagla-
mak icin gereklidir (Bawack vd., 2021). Tasarimcilar, tasarim
stireci boyunca kullanicilarla etkilesime girerek onlarin ihtiyag-
larim1 ve degerlerini daha iyi anlayabilir, boylece daha etik ve
kullanic1 merkezli yapay zeka ¢oziimleri elde edebilirler.

Tasarimcilar, dnyargl, hesap verebilirlik ve seffaflig1 ele al-
manin yani sira, yapay zeka entegrasyonunu cevreleyen etik
soylemlere de katilmalidir. Bu katilim, yapay zekanin toplum-
sal etkileri hakkindaki tartismalara katilmay1 ve insani degerler-
le uyumlu etik standartlari savunmay: icermektedir. Bu igbir-
lik¢i yaklasim, tasarim uygulamalarinin kullanici refahina ve
toplumsal etkiye oncelik vermesini saglamaya yardimci olabilir.

Tasarimcilarin rold, tarihsel stirecte 6nemli bir dontistim ge-
¢irmistir ve bu déniistim, yapay zeka entegrasyonu ile daha da
derinlesmektedir. Tasarimcilar, sadece tasarlayicilar degil, aymn
zamanda toplumsal degisim ve etik degerlere sahip hakemler

olarak da 6nemli bir konumda bulunmaktadir. Bu yeni rol, ta-
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sarimcilarin insan yaraticiligi ile yapay zeka yetenekleri arasin-
da koprii kurmalarini ve tasarim siireclerinde etik, seffaflik ve
hesap verebilirlik ilkelerini gozetmelerini gerektirmektedir. Bu
baglamda, tasarimcilarin gelecekteki rolti hem yaratict hem de
elestirel bir perspektifle, yapay zeka teknolojilerinin insan de-
gerleriyle uyumlu bir sekilde gelistirilmesi ve uygulanmasi igin
kritik bir 6neme sahip olacaktir.

Etik yonergelerin uygulamaya konmasi, yapay zeka teknolo-
jilerinin sorumlu bir sekilde gelistirilmesini saglamaya yonelik
kritik bir adim olacaktir. Bununla birlikte, bu tist diizey ilkele-
rin tasarim uygulamalar: iginde pratik uygulamalara dontistii-
riilmesindeki zorluk devam etmektedir. Bir inovasyon yaklasi-
mu1 olarak tasarim odakli diisiinmenin, etik hususlar1 tasarim
stirecine entegre etmede ve tasarimcilar arasinda bir sorumlu-
luk kilttrtni tesvik etmede etkili olabilecegini diistintilmekte-
dir (Cautela vd., 2019). Bu yaklasim, tasarimcilar1 kullanicilarla
ve paydaslarla etkilesime girmeye tesvik ederek calismalariin
etik hususlar1 ve toplumsal ihtiyaglar1 yansitmasimi saglamasi
ongoriilmektedir.

Yapay zekdnin grafik tasarim stireclerine entegrasyonu, ya-
raticilik, izleyici katiimi ve tasarimcilarin etik sorumluluklar
ile ilgili sorular1 giindeme getirmektedir. Tasarimcilar, yapay
zekdnin calismalarmi ve tasarimlar: araciligiyla iletilen mesajla-
11 nasil etkiledigini elestirel bir sekilde degerlendirerek bu zor-
luklarin {istesinden gelmesi gerekmektedir.

Tasarimda yapay zekanin gelecegi hem vaat hem de karma-
siklik ile buittinlesmektedir. Hakem olarak tasarimcilar, bu yeni
donemdeki entegrasyonun etik standartlar ve toplumsal deger-
lerle uyumlu olmasini saglamak icin yapay zeka sonuglari ko-
nusunda dikkatli olmalar1 gerekmektedir. Bu dikkat, yapay
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zekadaki gelismeler hakkinda bilgi sahibi olmayi, etik zorlukla-
11 6ngoérmeyi ve givenilir etik cercevelerin gelistirilmesi yoluy-
la bunlar1 proaktif olarak ele almay1 icermektedir. Bunu yapa-
rak tasarimcilar, tasarim siirecinin biitiinliigtinti korurken ve
yenilige karsi sorumlu bir yaklasimi tesvik ederken yapay
zekanin doniistiirticti potansiyelinden faydalanabilirler.

Sonug

Dijital cagda yapay zekanin yaratici siireclere olan etkisi, ta-
sarim disiplinini yalnizca estetik bir ugras olmaktan c¢ikararak,
teknik bilgi ile etik duyarlilig1 bir araya getiren yeni bir alan ha-
line getirmistir. Tasarimcilar, bu dontisiimde hem tasarimci
hem de yazar olarak kilit bir rol tistlenmekte; yapay zekanin
sundugu imkanlar1 degerlendirirken insan faktoriinii, etik de-
gerleri ve toplumsal sorumluluklarini géz oniinde bulundur-
maktadirlar. Bu, tasarimin daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar disip-
linler aras1 bir anlayisa ihtiya¢ duydugunu ortaya koymaktadir.
Zira yapay zeka destekli tasarim stireclerinde yalnizca gorselli-
gi degil, aym1 zamanda etik prensipleri, kullanici haklarmi ve
toplumsal etkileri de gozetmek gerekmektedir.

Tasarimcilarin bu yeni rolti, bireysel bir yaraticilik stirecin-
den ¢ok daha fazlasini gerektirmektedir. Bugtin, dijital plat-
formlarda tiretilen her gorsel ya da interaktif deneyim, kullanici
tizerinde belirli etkiler yaratmakta, kiilttirel ve psikolojik izler
birakmaktadir. Bu nedenle tasarimcilar, yapay zekanin yarattig
smursiz yaratic potansiyeli insanlik yararina nasil yonlendirebi-
leceklerini sorgulamak zorundadir. Teknolojinin olanaklarin
etik cercevede kullanarak, toplumun ihtiyaclaria duyarli, gii-
ven veren ve insan merkezli deneyimler olusturmak, yeni nesil

tasarimin en 6nemli unsurlarindan biri haline gelmistir.
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Bu baglamda, tasarimcimin rolii bir icerik veya tiriin yarat-
manin ¢ok Otesine gegmektedir. Tasarimcilar, gelistirdikleri
projelerle ayni zamanda kullaniciya bir mesaj, bir deger ve bir
bakis agis1 sunmaktadirlar. Bu konuya 6rnek vermek gerekirse,
bir yapay zeka algoritmasi tarafindan olusturulan gorsel bir ca-
lismada, tasarimcinin algoritmaya nasil bir yonerge verdigi,
hangi etik ve estetik ilkeleri gozettigi ve kullaniciy1 nasil bir de-
neyime yonlendirdigi, eserin toplumsal anlamini sekillendir-
mektedir. Bu sebeple, yapay zeké destekli tasarimlar toplumsal
yapinin ve kiiltiirel dinamiklerin bir parcas: olarak algilanmals,
topluma yonelik olumlu etkileri maksimize edilmelidir. Yapay
zekénin tiretken giictinii yonlendirme becerisi, insan haklari, bi-
reysel mahremiyet ve dijital gtivenlik gibi kavramlarin da ko-
ruyucusu olan tasarimcilara baghdir.

Sonug olarak, gelecegin tasarim diinyasinda yaratici liderler,
sadece estetik ve islevsellik kaygisiyla degil, ayn1 zamanda etik,
toplumsal ve psikolojik etkileri de dikkate alarak hareket etmek
zorundadir. Yapay zekdnin sundugu firsatlar: bilingli ve sorum-
lu bir sekilde kullanmak, gelecegin tasarimcilarmi tanimlayan
onemli bir 6zellik olacaktir. Bu baglamda, tasarimcilar yalnizca
yaratict igerikler tiretmekle kalmayip, aym zamanda yapay
zekanin sinirlarin1 ve insan-makine iliskisini sekillendiren ha-
kemler haline gelmeleri gerekmektedir. Boylece, teknolojinin
insani merkeze alan, giivenilir ve anlam dolu bir gelecege katki
saglama potansiyeli, yaratici bir vizyonla yonlendirilecektir.
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Teknolojik Gelismeler Baglaminda Gazetecilik
Mustafa ISLIYEN"

Girig

Gazetecilikte kullanilan teknolojiler giinden giine cesitlene-
rek artis gostermekte ve gelismektedir. Bu teknolojiler haberi
toplamak, yayina hazir hale getirmek ve yayimlamak seklinde
tasnif edilebilir. Ornegin not defteri ve kalem ilk dénemlerde
gazetecinin tanikligimi kaydetmek icin kullanilan araglardi. icat
olunduklari ilk yillarda kagidi ve kalemi desteklemesi agisin-
dan kamera, fotograf makinesi ve ses kayit cihazlar1 yerlesmeye
ve gelismeye devam ettikge kagit ve kalemin yerine ikame
edilmistir. Gliniimtizde cep telefonlar1 da habere taruklig1 des-
tekleyen bir arag olarak kullanilmaktadir. Haberi yazma acisin-
dan daktilolar 1880'lerde ofislere tamitilmis ve sonraki ytizyil
boyunca standart bir demirbas haline gelmistir. Ancak
1980'lerde kelime isleme yazilimi calistiran kisisel bilgisayara
yerini birakmustir (Standen, 2023). Uretilen igerik baskiya gir-
meden once provasi alinmakta ve metinlerin, gorsellerin, rek-
lamlarm ve mizanpajin kontrolii saglandiktan, varsa hatalar gi-
derildikten ve diizeltmeler yapildiktan sonra baskiya gonderil-
mektedir. Dijital gazetecilikte ise prova ya da deneme baskisin-
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dan 6te hiz 6n planda oldugu icin giincelleme imkan1 s6z konu-
sudur. Nihai durumda ise haberin toplanmasi, hazirlanmasi ve
yayimlanmasi asamalarinda dijitallesme baskin bir hale gelmis-
tir. Clinki yeni dijital ortamda okurun gazete ve haber tiiketim
aliskanliklar1 yeni bir anlayis ortaya koymakta boylece gazete-
ler de okura uyum saglamaya calismaktadir. Bu baglamda basi-
l1 gazeteler ve dijital gazeteler gibi bir ayrim ortaya ciktig1 icin
bu ayrimin icerigine odaklanmak gerekmektedir. Calismayla bu
ayrim kategorilerinden biri olan igerik farkhiliklarina genel bir
perspektifte deginilmektedir. Nitekim icerigin nihai okuyucuya
ulastig1 nokta, haber toplama, yazma ve yayimlama pratiginin
sonucudur.

Bu galismada giintimiiz gazeteciliginin teknolojik olarak ge-
lisim seyrine genel bir perspektiften bakildiktan sonra haberde
giincelleme ve zamanlama, gazete igerik cesitliligindeki farkli-
lasma, gazete okur etkilesimi ve haberin okura ulastirilma yol-
larmna odaklanilmustir.

Gazeteciligin Teknolojik Déniisiimiine Genel Bir Bakis

Gazeteler ilk 6rneklerinin giktig1 15. ytizyildan giintimiize
degin hem kullamilan ortam hem de iletilen mesaj agisindan
onemli degisimler gecirmis durumdadir. Haberlerin, yorumla-
rm, reklam ve ilanlarm, gorsel unsurlarin ve eglenceli igerikle-
rin (bulmaca, karikatiir vs.) yer aldig1 basili gazetelerden gii-
niimiizde teknolojik yondesme ile etkilesimli ve hizla giincelle-
nebilen multimedya iceriklerle donatilmus dijital gazetelere ge-
cilmistir. Icerik kategorileri yeni teknolojiler araciligiyla farkli
bir formda okura ulastiriliyorsa da temelde gazetelerin okura
mesaj ulastirma amaci degismemistir.

Iceriklerin iiretilmesinde matbaanin etkin bir sekilde kulla-

nilmaya baslandig1 caglardan bilgisayar teknolojilerinin igerik-
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ler tizerinde hdkim oldugu glintimiize degin icerik {iretmede
haber toplama, bask: ve yayimlama yontem ve teknikleri birgok
asamadan gec¢mistir. Samuel Morse un 1843'te Kongre'nin mali
destegiyle Washington, DC'den Baltimore'a bir telgraf sistemini
kurmasinin ardindan 24 Mayis 1844'te gonderilen ilk resmi
telgraf mesajiyla (1830s — 1860s: Telegraph, t.y.) birlikte yaklasik
250 y1l boyunca haber toplama iglemi dar bir bolgede teknoloji-
den uzak bir sekilde gerceklestirilmistir. Nitekim ilk gazeteler
genelde sehir merkezlerinde orgiitlendikleri icin gazete icerikle-
ri yakin gevrelerden toplanmistir. Daha uzak mesafelerden ise
posta gtivercinleri, gemiler ve ath ulaklar araciligiyla haberler
aktarilmistir (Seker, 2000, s. 35). Telgrafin gazeteler igin haber
aktariminda kullanilmaya baslanmasinin ardindan mesafeler
sorun olmaktan ¢ikmis ve daha uzak bolgelerden haber akis
saglanmaya baslamistir. Morse’un gonderdigi mesajdan sadece
birka¢ giin sonra Baltimore’da telgrafla gonderilen bir haberi
basan ilk gazete, Patriot olmustur (Williams, 1987, s. 211).
Telgrafin gazetecilikte kullanilmasi mesafeleri ve zamar
onemli olctide sorun olmaktan g¢ikarmistir. Ancak telgraf aci-
sindan da bir emekleme doneminden s6z etmek gerekmektedir.
Nitekim 1846'da Washington'dan New York'a kadar calisan bir
telgraf hatti kurulmasinin ardindan Washington, Baltimore,
Philadelphia ve New York'taki gazeteler bunu 6nemli bir firsat
olarak gormeye bagladi. Ne var ki bazen firtinalar veya hat ari-
zalar1 nedeniyle telgraf, calisamaz hale gelmekteydi. Normal
calistig1 zamanlarda da mesajlarin iletiminde bir¢ok hata yapi-
labiliyordu ki, birgok gazete mesaji posta ile aldiktan sonra ye-
niden basmak durumunda kaliyordu. Bununla birlikte ticari
mesajlar, basin icin hazirlanan haberlerden éncelikliydi. Ustelik

telgraf maliyetleri oldukca yiiksekti. Ornegin Baltimore'dan
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Philadelphia'ya on kelime icin yirmi bes sent talep ediliyordu.
Uzun mesajlarin iletilmesi de uzun zaman aliyordu ki 1847'de
bir bagkanlik konusmasi Philadelphia'dan Pittsburgh'a on bes
saatten fazla bir stirede gonderilebiliyordu (Williams, 1987, s.
211).

Her ne kadar ilk kullanilmaya baslandig: yillarda telgrafin
calismasiyla ilgili gesitli sorunlar ¢ikmis olsa da gelecek agisin-
dan onemli bir icat oldugu tartismasizdir. Bu anlamda Mor-
se’un ongorisii dikkate degerdir: Morse, 1838 yilinda Francis
OJ Smith'e yazdig1 bir mektupta sunlar1 yazmstir: "Bu anlik ile-
tisim bigimi kagimilmaz olarak, iyi ya da kétii amaclar i¢in, uygun se-
kilde ya da uygunsuz sekilde yonlendirilmesine bagh olarak muazzam
bir gtice sahip bir ara¢ haline gelecektir." (Aktaran: Anderson, 2005,
s. 18). Morse’un bu 6ngoriisiiniin ardindan gecen sadece yirmi
yil icinde, telgraf “siirekli bir mucize” olarak yticeltilmeye bas-
lanmustir. {1k transatlantik kablo 1858'de Ingiltere'den Amerika
Birlesik Devletleri'ne insa edildiginde, Times of London'in bir
yazari, “Kolomb'un kesfinden bu yana, insan faaliyet alamina bu se-
kilde kazandinlan muazzam genislemeyle kiyaslanabilecek hicbir sey
yapimad” diye ovgililer yagdirmistir. Charles F. Briggs ve Au-
gustus Maverick 1858 tarihli “The Story of the Telegraph”
(Telgrafin Oykiisti) adli ¢alismalarinda, “Modern bilimin tiim
olaganiistii basarilar: arasida elektrikli telgraf, insanhga en biiyiik ve
en yararli olamdir. [...] Tiim diinya elektrik akumyla kusatilacak, in-
san diigiinceleri ve duygularyla carpacak.” (1830s - 1860s: Teleg-
raph, t.y.; Anderson, 2005, s. 20) seklindeki ifadeleriyle telgrafin
onemine vurgu yapmuslardir. Bir mesajin bir yerden bagka bir
yere aktarimu -optik telgrafi saymazsak- giinler, haftalar ya da
aylar boyunca tasinarak gergeklestirilmistir. Mesajin tazeligi
zamana degil onunla karsilasmaya bagli olmustur.
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Telgrafla birlikte yazinin aktarim bicimi temelden degisikli-
ge ugramistir. Bu da binlerce y1l boyunca toplumlarin alisik ol-
dugu seyin degismesi anlamini da tasimaktadir. Nitekim Sii-
merlerin gelistirdigi civi yazisndan (M.O 3500) itibaren binlerce
yil boyunca yazili iletisim, kil, tas, parsomen, papirtis, kagit gibi
somut bir ylizey tizerinden gerceklestirilmistir. Tiim bu somut
ylizeyler tizerinden gonderilen mesajin hazirlanmasinda yazi
yazma isiyle mesgul olmasi gereken birine de hep ihtiyac du-
yulmustur. Insamin zihinsel etkinligini bicimlendiren (Ong,
2014, s. 103) ve diisiincelerini belli sembollerle aktarmasini sag-
layan yazinin aktarim teknigindeki bu degisim, iletisimi tasi-
maya dayal1 degil, iletime dayali bir hale dontistiirmiistiir. Boy-
lece mesajin aktarimu i¢in kullanilan aragsal yonteme bir yenisi
daha eklenmistir. Bu baglamda Neil Postman'in su ifadeleri
dikkate degerdir:

“Elektrikli telgraf, bir mesajin hizinin insan hizini asmay
saglayan ilk iletisim araciydi. Elektrikli telgraf, ulasim ile ileti-
sim arasindaki tarihsel baglantiy1 kirmistir. Telgraftan once ya-
ziyla ifade edilenler dahil tiim mesajlar, insanin tasiyabilecegi
bir hizlilikta gonderilebiliyordu. Telgraf, insan iletisiminin bo-
yutlar1 olan hem zamani hem de mekani yani mesafeyi bir vu-
rusta bertaraf etti ve boylece gerek yazilamadan gerekse de ba-
sili sozciikten tstiin olan bilgiyi bir dereceye kadar bedenden
ayirdi. Ciinki elektrik hizi, insani duyularin bir uzantis1 degil
ama bir reddiydi. Elektrik hiz1 bizi, insan deneyiminin &tesine
gecen bir eszamanlilik ve hizliik diinyasina gotiirdi” (Post-
man, 1995, s. 90).

Telgraftan sonra diinya 6nemli bir degisim gecirmeye bas-
lamistir. Bu stiregte bilgi adeta su gibi akmustir. 1850'lere gelin-
diginde, bu yeni medya aracryla ilgili tahminler artis gostermis-



214 isliyen

tir: “Telgraf is diinyasini ve siyaseti degistirecek. Diinyay1 kii-
ciiltecek, ulusal rekabetleri ortadan kaldiracak ve diinya barigi-
nin saglanmasina katkida bulunacak. Gazetelerin modasi1 gece-
cek.” Telgrafla ilgili yirttilen bu tiir tahminlerin hepsi
1990'1arda internetin ilk bakistaki potansiyelinden etkilenen in-
sanlar tarafindan da yapilmistir (Anderson, 2005, ss. 21-22).
Radyo dalgalarinin kesfinin ardindan Marconi tarafindan
1896’da telsiz telgrafin ilk patenti alinarak yeni bir stirece ge-
¢ilmistir. Adeta bir evrim geciren telgraf, tellerinden kurtul-
mustur. Baslangicta elektrikli telgrafin tamamlayicist olan bu
yeni teknoloji zamanla yerlesmis ve daha sonra radyo yayi
yapmak amaciyla kullanilmistir (Seker, 2000, s. 37). Bu baglam-
da yazili iletisimin ardindan sozlii iletisim de mesafeleri engel
olmaktan ¢ikarmaya ve zamanin sinirlarini zorlamaya basla-
mistir. Nitekim “tele: uzak”, “phone: ses” anlamlarina gelen
Yunanca kokenli bir kelimedir. Boylece uzak mesafelerden ko-
nusabilmek iletisimde yeni bir boyut olarak karsimiza ¢ikmustir.
Uzak mesafelerden yazma ve konusmanin miimkiin kilin-
masi, gazetecilikte iiretim stirecinde 6nemli bir degisimi bas-
latmistir. Bu gelismeler gazetelerin daha hizli ve uygun bir ma-
liyetle tiretimini saglamis ve daha genis kesimlere gazetelerin
ulasmasini ve kent merkezlerinde yasanan niifus artisiyla bir-
likte gazeteye olan talebi arttirmustir. Niifusun biuiytikligi, ga-
zetelere talebi arttirmis ve gazeteler talebe yetismek adina yeni
tretim yontemleri bulmaya calismistir. Nitekim kentlesmenin
toplum tizerinde olusturdugu etkiler -ki bunlar kentteki is ha-
yatinin dinamik yapisina bagh olarak insanlarin bilgi ve haber
alma ihtiyacidir- gazeteleri talebi karsilamaya itmistir (Bishop
vd., 1980). Bu baglamda gazeteler, analog santrallerden gtinii-

miizde yaygin bir sekilde kullanilan cep telefonlarna kadar ge-
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lisen pek cok yeni teknolojiyi kullanarak haber toplama ve ha-
ber aktarma gibi habercilik pratiklerinde olduk¢a 6nemli asa-
malar kaydetmislerdir.

Okur sayisindaki artisin ortaya ¢ikardig: talebin karsilanma-
st acisindan baski teknolojilerinde de pek ¢ok gelisme yasan-
mistir. Johannes Gutenberg'in degistirilebilir harf sistemine sa-
hip matbaay1 gelistirmesinden sonra, yazi ytizeyi son derece
diizgin, diizenli ve kolayca ¢ogaltilabilir bir hal almaya basla-
mus; bu da fikirlerin iletilmesi, yayilmasi ve tiiketilmesi i¢in da-
ha verimli bir ortam insa etmistir. Ancak baski islemi, yeni ma-
kinelerle gelisme gostermesine ragmen dizgi 19. yiizyila kadar
biiytk bir ilerleme saglayamamuistir. Yaklasik dort ytizyil bo-
yunca harfler tek tek bir araya getirilerek baski islemi gercekles-
tirilmistir. 19. ytizyilin ilk yarisinda ise mekanik baski makine-
lerinin gelistirilmesiyle gazeteler basimdaki hiz sorununu yavas
yavas ortadan kaldirmaya baslamustir. 1884'te Mergenthaler ta-
rafindan gelistirilen ve 1886'da tamamlanan Linotype ile bir se-
ferde tim bir satir1 basabilmek miimkiin olmustur. Bu sayede
yaklagik bir saatte bir gazete sayfanin hazirlanabilmesiyle elle
dizgi yapmaya harcanan zamandan o6nemli Olclide tasarruf
edilmistir (Colclough, 2022).

Baski teknigindeki yeni arayislar 1904-1910 yillar1 arasinda
ABD’de ofset baski tekniginin gelistirilmesini saglamistir. An-
cak basmm sanayiinde ve gazete basiminda kullanimi ise
1960’larda ABD’de, 1970'lerde Avrupa’da ve 1970-1980 yillar1
arasinda ise Tirkiye'de gerceklesmistir. S6z konusu tarihlerde
kabartma baskida kullanilan 'sicak tip' makinelerden, tiretim
hizini artiran ve genel giderleri azaltan 'soguk tip' makinelere
dogru bir gecis yasanmustir. Ofset baskida hazirlanan ince alii-

minyum metal plakalara gazete sayfasinin goriinttisti islenerek
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baski makinesine monte edilmektedir. Metal plakalar kagida
temas etmek yerine goriintiilerini sayfay: basan bir kauguk si-
lindire aktarmaktadir ki bu ytizden buna 'ofset' baski denmek-
tedir. Glintimiizde baski teknolojilerinde yasanan gelismelerle
yiiksek siiratlerde (gtinliik 5 milyon formay1 askin baski), bobin
kagit kullanan, kagidin iki yoniint ve gazetenin biitiin sayfala-
rin1 ayni anda basabilen, diizenleyip katlayan ardindan da ke-
serek paketleyen web ofset sistemleri kullanilmaktadir (Stan-
den, 2023; Seker, 2000, ss. 46-48).

Haber Giincellemeleri ve Zamanlama

Google arama motoruna “haber” kelimesi yazilip aratildi-
ginda Google'in getirdigi sonug ekraminda haber siteleri one
cikmaktadir. Haber siteleri, Google ekraninda kendilerini ta-
nimlayic ifade olarak “gitincel haberler, son dakika haberleri,
glincel gazete haberleri, en son giincel haberler” seklinde ta-
nimlayic sozciikler kullanmaktadir. Benzer sekilde Google Play
ve App Store tizerindeki gazetelerin uygulamalar: icin de yine
aymu ifadeler kullanilmaktadir. S6z konusu durum haberin giin-
celligi ve anlik olusuna vurgu yaparak gazeteciligin geldigi
noktada guniimiiz kosullarini agik¢a gostermektedir. Diin ya-
sananlarin ertesi giin habere dontistiiriiliip okura baskis: yapi-
larak ulastirldig: bir gazetecilikten giin icerisinde yasananlarin
hizli bir sekilde okura bildirimlerle ulagtirildig: dijital bir gaze-
tecilige boylece gecilmistir.

Basili gazeteler icin taze haber, bayat haber, atlatma haber ve
sicak haber gibi haber cesitleri mevcuttur. Elbette haber cesitle-
riyle ilgili bu maddeler artirilabilir. Ancak zaman unsuruyla
ilintili olmak baglaminda haber ve giincellik s6z konusu edildi-
ginde haberin yeni, ani ve gecerli olmasi gerekmektedir. Bu da

onemli bir haber degeri olarak zamanlilik unsurunu karsimiza
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¢ikarmaktadir. Nitekim haber zamanli, giincel ve cabuk bayat-
layan bir bilgidir (Aslan, 2003, s. 21).

Haber deger etmenleriyle ilgili bir¢ok calisma yapilmis ve
halihazirda yapilmaktadir (Bednarek & Caple, 2017, s. 27) Gal-
tung ve Ruge’a (Galtung ve Ruge, 1965, s. 66) ait sistematik ve
oncii olan “The Structure of Foreign News” adli ¢alismada za-
manlilik hususuna soyle deginilmektedir: “[Siklik], bir olayin
fark edilebilmesi i¢in gereken zaman dilimidir. Bir olayn za-
man i¢inde cereyan edisinin aralig1 medyanin yayin siiresine ne
kadar fazla uygunsa, olayin haber olmasi o kadar biiytik bir ih-
timaldir.” Yazarlar, bu unsur i¢in ayrica su 6rnegi vermektedir-
ler: “Bu zaman arali8, bir askerin bir savas sirasinda ¢lmesi i¢in
¢ok kisadir; bir tilkedeki bir kalkinma stirecinin gergeklesmesi
icin ise ¢ok uzun olabilir.” Calismada verilen 6rnek internet ga-
zeteciliginin hentiz olmadig1 bir donemde yani gazete, radyo ve
televizyonun hakim oldugu bir medya ortaminda kaleme alin-
mustir. Ozellikle gazete agisindan haber yapilmasina karar veri-
len seyler, ertesi giin okura ulastiginda taze haber olarak deger-
lendirilmektedir. Nitekim bayat haber yeni, ani ve gecerli olma
bileskelerini kaybetmis haberdir.

Schultz (2007, s. 197) Danimarka gazeteciligi hakkinda bes
baskin ve kurumsallasmis haber deger etmeni iginde yer alan
zamanllik unsurunun genellikle giincel olaylar, yeni bilgiler
olarak tanimlandigini belirtmektedir. Buna gore haber, medya
aracinin yayimlamadaki son tarihine ne kadar yakinsa, o kadar
zamaninda olmakta, bu ytizden zamanlilik 6lctitleri basili med-
yadan elektronik medyaya farklilik gostermektedir. Basili med-
yada yayimlanacak haber icin zaman sabittir ve gazeteyi basip
dagitmak igin zamana ihtiya¢ duyulmaktadir. Oysaki elektro-
nik medyada son dakika, giincel ve canli yayimlanan haber



218 isliyen

vardir. Internet ortaminda haberin yarma birakilmasi baska ga-
zetelerin haberi yayimlayabilme ihtimaline karst soz konusu
dahi edilmez.

Basili gazetelerin belge niteligi tasidig1 her firsatta dile geti-
rilmektedir. Postman’a gore (1994, s. 73) “Basili sayfalar diinya-
y1, akilla yonetilmeye, mantikli ve gegerli elestirilerle dtizeltil-
meye uygun olan ciddi buitunliiklii bir yer olarak satir satir,
sayfa sayfa gozler ontine sermektedir.” Fiziki varhigiyla goz
ontinde olan, bir yerden baska bir yere tasinabilen basili gazete
sadece bir kere basilabildigi, adresi, basildig1 tarih ve calisanla-
rinin belli oldugu, detayl ve titiz bir ¢alisma trtinti 6zelligi ta-
sidig1 icin belge ozelligi tasimaktadir. Internet gazeteleri! ise
tamamen “hiz” odakli bir yaklasim sergiledikleri icin yayimla-
diklar1 haberi gerekirse geri cekme ve giincelleme imkanina sa-
hiptir. Bu baglamda internet gazetelerinin habercilik pratikleri
tizerine gerceklestirilen bir calismada (1§liyen & Arslantas,
2023) haber tiiretimi ve sunumunda hizin énemli bir unsur ol-
dugu, giincelligin editorler acisindan 6ne ¢ikan bir etmen oldu-
gu ve haberin sunumunda ¢ok okunma kaygisinin gazetecilerin
calisma pratiklerini dogrudan etkiledigi bulgulanmistir. Sonug
itibartyla okunma kaygisiyla hareket edip hizli olmay1 tesvik
eden etmen, gazetelerin giincelleme imkanina sahip olmasina
baghdir. Belki de bu imkan sebebiyle internet haberleri zama-
nin herhangi bir diliminde her zaman giincelleme imkanina sa-
hip olduklari i¢in belge niteligini kaybedecektir. Ctinkii giincel-
lenebilen haber, baska bir forma ve anlam yapisina kavusturu-
lup degistirilebilir haber anlamini da tasiyabilmektedir. Nite-

! Internet ortaminda yer alan haberlerde, haberin giincellenme tarihi
dakika, saat, gilin, ay ve yil bilgisi olarak yer almaktadir.
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kim internetin gazetecilikte kullanilmasiyla birlikte Baudril-
lard'in (1991, s. 21) su sozleri tekrar anlam kazanmaktadir:
“Okur Kkitlesi imge, ses ve 1sik dalgalar1 tarafindan bombardi-
man edilmektedir. Haber denilen sey de budur. Haber ne bir
iletisim ne de bir anlam bicimidir.”

Telgrafin icadinin ardindan bir gazetenin hayatiyeti, ilettigi
haberin kalitesi veya faydasindan ¢ok, mesafeleri hangi hizla
astigina ve ne kadar ¢ok haber verdigine bagli olmaya baslamis-
tir. 1848’in ilk haftasinda New York Herald'dan James Bennett,
gazetesinde telgrafla saglanan 79 bin sozciik bulunmasiyla
ovuntiyordu. Ancak Bennett, bunun okurlar: i¢in ne anlam ta-
styabileceginden s6z etmiyordu. Yine aym yil icinde Associated
Press kurulmus ve biitiin tilkede hicbir yerden gelmeyen, 6zel
olarak hi¢ kimseye hitap etmeyen haberler agir basmaya basla-
mistt. “Halkin ginidin haberleri dedigi gtindemde, savaslarla, is-
lenen suclarla kazalarla, yanginlarla ve sellerle ilgili haberler
vardi.” (Postman, 1994, ss. 79-80).

Telgrafla birlikte dogan giintin haberleri, yeni iletisim arac-
lar1 sayesinde genisletilmis; dolayisiyla baglamindan koparil-
mis enformasyonun inanilmaz bir hizla ¢ok uzak yerlere ulasa-
bilmesi soz konusu olmustur (Postman, 1994, s. 17). Nihai nok-
tada giin iginde yasanan gelismeleri anlik olarak verebilen diji-
tal gazeteler gelistirilmistir. Bu gazetelerin, anlik giincellemeler
yaparak gelismeleri hemen yansitabilme 6zelligiyle okuyucula-
ra en son bilgileri sunma avantaji vardir. Buna mukabil basili
gazeteler, yayimlandig1 giin itibariyla belirli bir tarihe kadar
olan olaylar1 kapsamaktadir. Bu nedenle, giin icinde gelisen
olaylar konusunda yetersiz kalmaktadir. Giin iginde gercekle-
sen 6nemli bir olay basili gazetelerde ertesi giin ya da bir son-
raki sayida ancak yer almaktadir.
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Gazetelerin Icerik Cesitliligi

Gazetelerin icerik cesitliligi, hakkinda kapsamli aragtirmalar
yapilmasi gereken, toplumsal boyutu olan énemli bir konudur.
S6z konusu kavram hem calisanlar agisindan hem de iiretilen
igeriklerin muhatab1 olan toplum agisindan basta adalet, esitlik,
sosyal sorumluluk gibi farkli konularin yer aldig: genis bir yel-
pazede ele alinmaktadir. Ancak bu baslik altinda kastedilen ice-
rik cgesitliligi, gazetecilikteki teknolojik ilerlemeye bagh olarak
ortaya cikan basili ve dijital gazetelerdeki icerik farklilig1 ve ce-
sitliligini kapsayan teknik bir boyuttur.

Basili gazetenin icerigini olusturan ana unsurlar kagit ve
miirekkeptir. Kagit tizerine miirekkep kullanilarak tabedilen
yazi, resim, fotograf, grafik, infografik genel itibariyla gazetenin
icerigini olusturmaktadir. Bu isin teknik ve fiziki boyutudur.
Anlamsal boyutu ise haber ve yorumlardir. Basili gazete sayfa
sayist sinurlt bir sekilde okura ulasmaktadir. Bu sinurli alan igine
yerlestirilmesi gereken mesaji en agiklayici sekilde okura ulas-
tirmak gazetelerin en 6nemli gayesidir. Bunun igin gesitli yol ve
yontemler gazetecilik tarihi icerisinde gelistirilmistir. Ornegin
okura haberi agiklayic1 bir dille aktarmak adina 5N1K sorular:
gazetecilikte haber agisindan onemli bir gereklilik halini almus-
tir. Gazete okurunun bir bakista haberi okuyamayacag: diisii-
nildigiinde okurun habere dikkatini ¢ekmek adina bashgin
bilgilendirici ve cekici olmas1 gerekmektedir. Bununla birlikte
baslik icin bir takim tasarim yontemleri kullamilmaktadir. Ayri-
ca gerek baslikta gerekse haber metninde kullanilan yazi karak-
terlerinin okunurluk agisindan 6nemli oldugu yapilan gesitli
arastirmalarda bulgulanmistir. Bunun yan sira basili gazeteler-
de haberi desteklemesi icin resim, fotograf, grafik, infografik ve
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illtistrasyon kullanilan gorsel unsurlar olarak sayilabilir (Simsek
i§liyen, 2016, ss. 72-73).

Gazeteler haberlerle birlikte okurlarin ilgisini ¢ekmek adina
cesitli icerikler tiretmektedir. Giinliik bur¢ yorumlar: ve bulma-
ca sayfalar1 gibi guniibirlik kullanulabilen igeriklerin yamn sira
egitici igerikler de (yemek tarifleri, deneme simavlari, ilk yardim
bilgileri vb.) okura sunulmaktadir. Ancak bu icerikler gazetenin
sayfa sinirina bagl olarak verilebilmektedir.

Gazetelerin dijital mecradan okura ulasmaya baslamasiyla
birlikte icerik agisindan ¢nemli bir cesitlilik yasanmaya basla-
mustir. Metin, video ve sesin bir arada oldugu multimedya 6zel-
ligi sayesinde gazeteler, basili yayincilikta kullandiklar1 unsur-
larla djjitallesmenin sundugu imkanlar1 bir arada kullanmaya
baslamistir. Metinlere ve fotograflara baglantilar ekleyerek, et-
kilesimli grafikler tireterek, basili gazetenin smrh ve statik
diinyasindan siyrilan dijital gazeteler, cesitli formatlarda icerik-
ler sunmaktadir. Haberlerin daha ilgi cekici hale gelmesi adina
okuyuculara, video izlemek veya podcast dinlemek gibi cesitli
ve farkli secenekler de sunulmaktadr.

Basili gazetelerde kullanilan cesitli haber tiirleri vardir. Bu
haber tiirlerinden biri dijital gazetelerde de karsimiza ¢ikan bir
tiir olan konserve haberlerdir. Konserve haber, daha sonra da
yaymmlanabilecek nitelikteki haberlerdir. Yani her zaman ya-
yimlanabilecek, okurun dikkatini ve ilgisini cekecek nitelikteki
haberler konserve olarak el altinda tutulur ve haber sikintis1 ol-
dugunda kullanilabilir. Ornegin, maydanoz yemenin faydalari,
zayiflama yontemleri, ilging buluslar, kisisel bakim ve AIDS ten
korunma yontemleri gibi haberler bu kategoride degerlendirilir
(Konserve Haber, 2020). Dijital ortamda da benzer ama daha ge-

nis gercevede sunulan bir kullanim tiirti vardir: Evergreen con-
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tent (stirekli yesil/her zaman giincel). Bu igerikler giincel bir
konu veya olayla baglantis1 olmadig1 i¢in uzun siire saklanabi-
len, kullanilmaya hazir bir hikaye (Journalism & Media Glossary,
2019) olarak tanimlanmaktadir. Gazeteler bu tiir igerikleri za-
manla okuyuculara bir¢ok sekilde sunmaya devam etmek iste-
mektedir (6rnegin, sosyal medya araciligiyla yeniden tamitim
yaparak veya diizenli haberlerin yanina baglant1 vererek). Sii-
rekli yesil icerikler ayrica tekrar eden olaylar sirasinda (6rnegin,
gilines tutulmalar1 veya mevsimsel grip) yetkili ve giivenilir bil-
giler saglayabilmektedir (Liao vd., 2020).

Dijital gazetelerde daha ¢ok okuyucuya ulasmak adina ¢ne
¢ikan calismalarin basinda SEO uygulamalar1 gelmektedir. Ge-
nellikle haber olarak tanimlananin disindaki igerikler gitincel
haber akislarmin yaminda ortaya ¢ikmaktadir. Bu anlamda
giindemdeki herhangi bir kisi, olay veya durumla ilgili yeni ge-
lismeler de haber icerigine donustiirtilmektedir. Ayrica, belirli
zamanlarda aranmasi beklenen veya her zaman aranan belirli
konular, haber sitelerinin en 6nemli trafik akisin1 olusturmak-
tadir (Aygin, 2022, s. 10). Ornegin bir smnav sonucunun agik-
lanmasi, herhangi bir kelimenin anlami, bir seylerin nasil tamir
edilecegi/yapilacagi, riiya yorumlar1 gibi cesitli kategorilerde
hazirlanan igerikler gazetelere okuyucu ¢ekmek ve daha fazla
tiklanma almak adina hazirlanmaktadir. Basili gazetelerde de
benzer igeriklere rastlanilabilmektedir. Ancak sayfa sayisinin
smirli olusu ve erismek istedigi kitle i¢in tek tip bir icerik sun-
ma imkanimna sahip olusu basili gazetelerde bu durumu kisitla-
maktadir. Oysaki dijital ortamda kisi kendi ihtiyacina doniik
icerige ya dogrudan ya da arama motorlar1 aracilifiyla ulas-
maktadir.
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Haber sunma bicimleri arasinda 6ne ¢itkan 360 derecelik go-
runtiiler esliginde haberleri okurlara ulastiran gazeteler, okura
olay yerindeymiscesine bir deneyim yasatmaktadir. Sanal ger-
ceklik (VR) gazeteciligi ya da immersive gazetecilik gibi yeni
haber yapma pratikleri ile okura igerikler sunulmaktadir. Bu
anlamda New York Times, The Guardian, CNN International
gibi bircok kurulus sanal gerceklik teknolojilerini kullanmaya
baglamustir (Isliyen, 2019, s. 135).

Sanal gerceklik (VR), arttirilmus gerceklik (AR) ve karma
gerceklik (MR) ile gazetecilerin stirtikleyici anlatilar olusturma
yetenekleri gelismektedir. Artirilmis gerceklik deneyimleri,
okuyucular: igeriklerle aktif olarak etkilesime girmeye davet
etmekte ve 3D modeller, 360 derece videolar ve multimedya
icerikler gibi unsurlar1 biinyesinde barindirmaktadir. Bu tekno-
lojiler araciligiyla gazeteciler, geleneksel ortamlarda anlatilmasi
zor olabilecek olaylar1 okuyucuyu olaymn icine gekerek aktara-
bilmektedirler. Ornegin, VR dogal afetler gibi olay ortamini ye-
niden insa ederek durumun stirtikleyici bir sekilde anlasilmasi-
n1 saglayabilmektedir. Bu arada, AR gercek diinya ortamlarma
bilgi yerlestirerek hikayelere derinlik ve baglam katmaktadir.
Bu teknolojilerin -yiiksek maliyetler ve etik hususlar gibi zor-
luklar mevcut olsa da- dijital gazetecilige dahil edilmesi haber
aktariminda yeni boyutlarin kapilarim aralamaktadir (Siejca,
2023).

Etkilesim ve Okuyucu Katilimi

Internet teknolojilerinin gelisimiyle birlikte alic1 kitle medya
sisteminin bir parcasi haline gelerek hem igerik tiretici hem de
baskalarinin {irettigi igeriklere kismi de olsa miidahale edebil-
me imkan elde etmistir (Simsek 1§liyen & igliyen, 2020, s. 170).
Bu anlamda yeni gazetecilik, yapis1 geregi okurlarin haberle ce-
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sitli yollar kullanarak etkilesime girmesini saglamaktadir. Gaze-
teler, oncelikle haberin ne kadar siirede okunabilecegine iliskin
notlar1 haberin basina ekleyerek okuyucuyu habere ¢ekmeye
calismaktadir. Bununla birlikte haberi sesli dinlemek, sosyal
medyada paylasmak, habere yer isareti eklemek okuru haberle
ilgili etkilesim yapmaya tesvik etmek gibi imkanlar okura su-
nulmus durumdadir.

Dijital gazeteler, okur-haber etkilesimini arttirmak adma
okurlarin habere yorum yazmasina olanak tanimakta ayn za-
manda okur acisindan haberle duygusal bir bag kurulmasini ve
haberin bir parcas: haline gelinmesini saglamaktadir. Nitekim
habere yazilan yoruma gazete editorii tarafindan miidahale edi-
lebilecegi ve yorum yazilabilecegi gibi diger okurlar tarafindan
da yorum yazilabilmektedir. Haber yorumu ve okurlarla etkile-
sim baglaminda Chen ve Pain (2016) tarafindan yapilan aras-
tirma verilerine gore haber yorumlar1 okuyucuyla etkilesim
kurmak ve siteye trafik ¢cekmek icin 6nemli gortilmektedir. Bu
nedenle yorumlara yanit vermek haber kuruluslar1 agisindan
gerekli addedilmektedir. Gazeteciler agisindan habere yapilan
yorumlar izleyicilerin ne diistindtigtinti anlamak ve takip eden
haberleri iyilestirmek i¢in de iyi bir arag¢ olarak goriilmektedir.
Ancak okurlarin nickname kullanmasi ve anonim olmas: bazi
sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Zira tek bir habere ya-
zilan yorumlar bazen ytizlerce hatta binlerce sayrya ulasmakta
ve bu yorumlar ¢ogunlukla kisisel saldirilar, kiifiir veya haka-
retlerle dolu olabilmektedir.

Bu noktada basili gazetelerdeki okur temsilcisi akla gelmek-
tedir. Gazeteyle okur arasinda sinurl: bir etkilesimin oldugu ba-
sili gazetecilikte okur temsilcisi gazetenin 6zdenetimi ve etik

standartlarin korunmasi noktasinda son derece énemli bir ko-
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numa sahiptir. Temel gorevi haberde adillik, dogruluk ve den-
gelilik olciitlerini saglamaya ¢alismaktir. Okur temsilcisi okurla
gazete arasinda bir tiir elgilik vazifesi gormektedir. Okurlardan
gelen elestirileri gazete yonetimi ve galisanlariyla paylasan okur
temsilcisi, bu elestirilere yanit vererek, haber igeriklerine iliskin
sorunlara dikkati cekerek, okurlarin sikayetlerini dinleyerek bir
tur halkla iliskiler gorevi yuiriitmiis olmaktadir (Atabek, 2012, s.
17; Tiryaki vd., 2024).

Dijital gazetelerde de okur temsilciligi devam ettirilmeye ca-
lisilsa da djjital ortamin getirmis oldugu etkilesim 6zelligiyle
neredeyse ortadan kalkmak tizeredir. New York Times, The
Washington Post gazetesi de dahil olmak tizere diinyada birgok
haber kurulusu, okuyucularla gazete arasinda baglanti gorevi
goren ve basili veya gevrimici yayinlarda editoryal kararlara ka-
tilma yetkisine sahip bagimsiz bir ses olan ombudsman veya
okur temsilcisi roliinii asamali olarak ortadan kaldirmistir. Kal-
dirilma gerekcesi gazete yonetimleri tarafindan internet ¢agin-
da her kesimden aninda geri bildirim yapilabilme olanag: ola-
rak agiklanmaktadir (Calderone, 2017). Nitekim 2020 yilina ka-
dar New York Times'mn baskanligin yiirtiten Arthur Sulzberger
Jr. da okur temsilcisi gorevinin giincelligini yitirdigini belirterek
benzer sekilde “Sosyal medyadaki takipgilerimiz ve internetteki
okuyucularimiz, tek bir kisinin olabileceginden daha dikkatli ve
gliclii, modern bir esik bekgisi olarak hizmet etmek icin bir ara-
ya geldiler." seklinde agiklamalarda bulunmustur (Victor, 2017).

Basili gazetelerin, satislarini arttirmak adina ge¢miste uygu-
ladig: cesitli yontemler vardir. Gazetelerin okurla etkilesimleri-
ni arttirmak i¢in basvurdugu yontemlerden biri “promosyon-
lar” olarak karsimiza cikmaktadir. Gazetelerin promosyon

urtinlerini vermelerinin amaci daha ¢ok okura ulasmak olarak
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nitelendirilebilir. Bu anlamda djjital gazeteler de daha ¢ok oku-
ra ulasmak adina basvurdugu etkilesim yontemlerinin yani sira
okurun kendisine gelmesini degil; okura bildirimlerle ulasmay1
denemektedir. Haber bildirimleri olarak karsimiza cikan bu
yontemle basta Google gibi sirketler ve bu sirketlerden faydala-
nan internet siteleri olmak tizere kendi mobil telefon uygulama-
larini gelistiren gazeteler, okurun profiline uygun haberleri filt-
releyerek gonderebilmektedir. Boylece kitleye 6zgii haberciligin
yanina kisiye 6zgi bir gazetecilik tiirti de gelismistir diyebiliriz.

Kisisellestirme ve Hedefleme

Basili gazetelerin genel bir kitleye hitap ettikleri icin igerikle-
rini kisisellestirme gibi bir imkénlar1 yoktur. Bu sebeple tim
okuyucular ayni igerikle karsilasmaktadir. Dolayisiyla gazete-
nin satislardan gelir elde edip kéarini arttirmasi tirajinin ytiksek
olmasimna baghdir. Basili gazeteler agisindan tiraji belirlemek
icin okurunun gazeteyle iliskisi dagitim istatistiklerinden ve sa-
tis rakamlar1 tizerinden o&lgtilebilmektedir. Boylece ertesi giin
icin kag gazete basilacagl ve dagitima gikarilacag belirlenmek-
tedir (Seker, 2000, s. 86). Satis rakamlar1 gazetenin mevcuttaki
durumunu ortaya koymaktadir. Gazetenin uzun vadede haya-
tiyeti acisindan ise tirajinin diismemesi gerekmektedir. Bir so-
run olarak addedilen bu durum, sadece gazetenin organizasyon
basarisina bagh degildir. Nitekim cesitli faktorler gazete tirajin
etkilemektedir. Niifus artis1 ve niifusun okur-yazar orani, gelir
durumu, kentlesme, dagitim sistemi tiraji etkileyen énemli fak-
torler olarak sayilabilir (Seker, 2007).

Dijital gazeteler agisindan web sitelerinin trafiginin yiiksek
olmasi kendi alaninda lider olmasini saglayan énemli bir gos-
tergedir. Bu anlamda basta Google Analytics olmak {izere Yan-
dex Metrica, Matomo (Piwik) ve Clicky gibi araclar internet si-
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telerinin ziyaretci trafigini 6lgen bazi uygulamalardir. Bu uygu-
lamalardan elde edilen veriler, sitenin ziyaretci trafigini analiz
etmek ve ziyaretgi davramislarini tespit edip web sitesi perfor-
mansini optimize etmek icin kullanilmaktadir (IHS, 2023). Bu
anlamda ziyaretgilerin sitede anlik ve aylik olarak ne kadar stire
kaldiklari, hangi yolla siteyi ziyaret ettikleri, sosyal medya bag-
lantilarinin siteye ziyareti arttirip arttirmadigi, hangi iceriklerin
en fazla trafik cektigi, okuyucularm kag sayfa okudugu, ziya-
retcilerin demografik ozellikleri ve cografi konumlarinin ne ol-
dugu, hangi ara¢ (mobil ya da masatistii bilgisayar) kullanicisi-
nin siteyi nasil kulland1g1 (Google Analytics Nedir? Nastl Kullani-
lir? | Magna Dijital, t.y.) gibi konularda web trafik analizleri ga-
zetelerin okuyucularmi bir¢ok agidan tamimalarina yardimci
olmaktadir. Gazetelerin okuyucularini tanimalar: dijital gazete-
cilige gecisle birlikte adeta bir devrim niteligi tasimaktadir.
Okurlardan elde edilen verilerle, okuyuculara kisisellestirilmis
icerikler de sunabilen gazeteler, okuyucu davranislarina dayal
onerilerle, ilgi alanlarina uygun haberler 6n plana cikarilabil-
mektedir Kullanicilarini taniyan gazeteler boylece stratejik
adimlar atabilme imkanina sahip olmaktadir.

Gazeteler, okuru sitede daha fazla tutmak ve okurun daha
fazla hareket etmesini (tiklamak) saglamak adina gesitli yon-
temler gelistirmistir. Bunlar arasinda ilgi gekici basliklar ve gor-
seller kullanmak, okunmasi1 kolay fontlar1 tercih etmek, uzun
haber metinlerini basliklar ve kisimlara ayirarak okunmasin
kolaylastirmak?, okur igin “kacirilmamasi gereken haberler”

seklinde onerilerle okuru harekete gecirmeye calismak, sitede

2 Haber metinlerinin basina ka¢ dakikada okunabilecegine iligkin not-
lar diismek ve metnin okunmast esnasinda okura bir es verdirmek
amaciyla gorseller kullanmak okunmay1 kolaylastirmaktadir.
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gezinirken okuru sikmayacak kullanimi kolay bir tasarimla onu
sitede tutmaya galismak, okurun site icinde kalmasini saglayan
linklerle (capa metin/anchor text) icerigi desteklemek (Kullanic
Deneyimini lyilestirebilecek 8 Ipucu - Kukumav.Net, 2023) sayilabi-
lir. Gazetelerin site trafigini yiikseltmek adina bu yontemlere
basvurmasi makul karsilanabilir. Ancak site trafigini arttirmak
adma okuru yanlis yonlendirmek, aldatmak ya da sadece igeri-
ge tiklamasi icin yonlendirmek “tik tuzagi/clickbait” olarak ad-
landirilan bir yéntemdir. Okuyucunun igerige olan ilgisini art-
tirmak icin basta merak olmak {izere duygu, inang ve arzulara
hitap eden dikkat gekici haber baslhiklar1 ve gorseller “tiklanma-
y1” saglamakta boylece ilgisiz, vadedilenle 6rtiismeyen ve abar-
til1 icerikle okuyucu kars: karsiya kalmaktadir.. Bu da okuyu-
cuda habere ve gazeteye olan giiveni sarsmaktadir (Kocabas
vd., 2023, s. 348; Sarsilmaz, 2023).

Sonug

The Independent, ¢ikan son basili sayisinda yer alan basya-
zida okurlarina soyle seslenmistir: "Bugiin baskilar durdu, mii-
rekkep kurudu ve yakinda kagit da kirismayacak. Fakat bir do-
nem kapanirken bir digeri acilir ve The Independent'n ruhu
ilerlemeye devam edecek." Gazete giinliik haberleri verdigi bas
sayfasinin yani sira, bos bir beyaz sayfa tizerine "Stop Press"
(Baskiy1 Durdurun) yazili bir kapakla okurlarina basilt versiyo-
nunun veda sayisint ulastirmistir (The Independent gazetesi kagit
baskuy1 sonlandirdi, 2016).

Kagidi ve miirekkebi bir araya getirip gazete yapan kusku-
suz iligkili oldugu gazetecilik ve barindirdig1 haberdir. The In-
dependent gibi gerek diinyada gerekse Ttiirkiye’de bir¢ok gaze-
te yakin zamanda basili yayimlarini durdurarak gazeteciligi ye-

ni mecrasina tasimistir. Bu yeni mecranin kendine has yapisi
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okurlar acisindan habere erisimde, haberi okumada ve aktar-
mada yeni yol ve yontemler ortaya ¢ikarmistir. Gazeteler ve ga-
zeteciler igin ise haberi toplama, hazirlama, yayimlama, takibini
yapma gibi ¢esitli asamalarda biiytik bir dontistimii baslatmus-
tir. Bu baglamda The Independent’in son basyazisindan devam
edildiginde su ifadelerle karsilagilmaktadir: "Internet medyasi-
na bu cesur gegisi tarih yargilayacak ve diinya genelindeki di-
ger gazeteler de bu 6rnegi izleyecek". Gazete Ingiltere niifusu-
nun artisina ragmen gazete tirajlarinin dustistinii ve buna mu-
kabil Facebook’un Ingiliz kullanici sayisinin 0’dan 12 milyonu
askin bir sayiya ulastigini dijital ortama gegcis gerekgesi olarak
son sayida okurlarma anlatmaya galismistir. Ayrica yeni bir
formata gecildigini belirten gazete okurlarin internet sitesi, tab-
let ve cep telefonlar1 araciligryla yeni formatina erisebilecekleri-
nin altm ¢izmistir (The Independent gazetesi kagit baskiy sonlan-
dirdi, 2016).

[k 6rneklerinden giiniimiize varincaya dek basili gazeteler
ihtiyaclara ve teknolojinin getirdigi firsatlara gore igerik olus-
turma, hazirlama ve dagitma stireglerinde degisime ugramistir.
Icerigi hazirlama ve sunma bigiminde diiz metinden gorsellerle
desteklenen metinlere, siyah beyazdan renkli iceriklere, resim
ve grafiklerden illiistrasyonlara varincaya dek tasarim anlayis-
lar1 gelisen teknik ve teknolojiye gore sekillenmistir. Icerikler
artarak okura bilgi ve eglence gesitli formatlarda sunulmustur.
Dijitallesmeyle birlikte ise statik icerik algisi yerini etkilesimli
ve hareketli bir yaprya birakmustir. Multimedya igeriklerin ya-
ninda okurun ¢ok genis bir icerige erismesini saglayan hiper-
metinsel nitelik tagiyan haberler okura sunulmaya baslamistir.
Gin igerisinde yasanan gelismelerin anlik bir sekilde okura
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ulastirilabildigi bu ortamda gazetecilik tam olarak hiz eksenli
bir meslege doniismiistiir.

Gelisen teknoloji vardigi her kavsakta kullanicisi icin yeni
kriterler ve kosullar belirlemektedir. Gazeteler igin internet ca-
ginda hiz en 6nemli kosullardan biri haline geldigi i¢in haber
yazma bicimleri ve okurun habere verdigi ve vermesi gereken
tepki de bu minvalde sekillenmeye baslamistir. Bu anlamda al-
gisal diizeyde bir farklilasmadan s6z etmek miimkiindiir. Oyle
ki Postman, haber kavramina yiiklenen anlamin telgraf ve mat-
baayla birlikte degistigine, televizyonla birlikte tekrar degisti-
gine ve bilgisayarla birlikte yeniden degistigine dikkati cek-
mektedir (Postman, 2013, ss. 13-14).

Basili gazeteler en c¢abuk bayatlayan irtinlerden biridir.
Ciinkti diin yasananlarin bugiin okura ulasmas: ve giiniin so-
nunda yeni gelismelerin yasanmasi onu arsiv belgesi haline ge-
tirmektedir. Basili bir gazetede giincelleme belki diizeltme ve
tekziple miimkiin olabilir. Bunlar da ertesi giin ya da daha son-
ra ¢ikarilacak sayilar tizerinde yapilabilecek islemlerdir. Halbu-
ki dijital gazetelerde giincelleme ayni haber {izerinde saatler ve
dakikalar iginde gergeklesen durumlar olarak karsimiza gik-
maktadir.

Gazeteler her donemde zengin ve detayli bir igerikle okura
ulasmay1 hedeflemistir. Cinkii gazetenin satis1 ve hayatiyeti
buna baghdir. Okurlar bir gazeteyi tercih ederken maliyet, ilgi
alani, gtivenilirlik, okunabilirlik, ideolojik durus ve tiim bunlari
kapsayacak sekilde zengin bir icerik beklemektedir. Bu anlam-
da gazeteye iliskin okurda bir sadakat de gelismektedir. Dijital
gazetelerde de benzer beklentiler goriilebilir. Ancak dijital ga-
zeteler, basili gazetelerden farkli olarak igerik gesitliligi nokta-

sinda daha zengindir. Multimedya ozelliklerle desteklenmis
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haber dinamik yapisiyla hem daha doyurucudur hem de oku-
run igerige daha fazla ilgi duymasma imkan saglamaktadir.
Bunun yani sira etkilesimli 6zelligiyle erisilebilir gazete imajt
olusturarak gazeteyle okur arasinda bir bag kurmaktadir. Ayri-
ca dijitallesme kitle kavramina yeni boyutlar kazandirmistir.
Basili gazetelerin ulastig1 kitleyi olusturan okur, dijitallesmeyle
birlikte anonim olmaktan ¢ikmis ve gazetelerin okur hakkinda
daha fazla bilgi sahibi olmalarmin 6nii acilmistir. Site ici trafigi
cesitli boyutlarda analiz eden gazeteler, okura 6zgii iceriklerle
ulasmaya ¢alismaktadir.

Gazetelerin basili yayincilik ve dijital yayincilik faaliyetleri-
ne iliskin genel bir perspektiften yaklasan bu calisma gazeteci-
likte farklilasan yaklasimlar1 goz oniine getirmeye galismustir.
Gelinen noktada gazetelerin yeni bir boyut kazanarak daha
zengin ve giincellenebilen iceriklere kavustugu, okurunu tani-
ma imkdnina ve bu dogrultuda okur katilimini yiikseltebilecek
araclara sahip oldugu hem gazeteye hem de okura erisimin da-
ha kolay oldugu bir medya ortaminin insa edildigi gortilmekte-
dir.
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Sinema Sektoriinde Dijital Dokunuglar:

Yapay Zeki Kullanimi
Erhan YILDIRIM*

Girig

Teknolojik alandaki yenilikler ve ilerlemeler, onlarca yildir
var olup manuel ytriitiilen gorevlerin ve siirecin doniistime
ugrayarak farkli bir zemine kaymasina yol agmustir. Bu donii-
stimlerden birisi de hayatimizin her alanina giren yapay zeka
uygulamalaridir. Yapa zeka, glintimiiz diinyasinda yaygin ola-
rak benimsenmis bir ¢alisma bicimidir. Yapay zeka, bilgisayar
bilimi alaninda akilli sistemler olusturmak igin kullanilan bilim
ve mithendisligi ifade eder. Yapay zeka, gesitli bilgisayar sis-
temlerine gelistirilmis zekay1 entegre etmeye calisan bilgisayar
bilimi alaninda bir disiplindir. Yapay zekanin amaci, akil yi-
riitme, 6grenme, problem ¢6zme, inang ve dilsel zeka gibi insan
bilgisiyle baglantili olan bilgisayar islevlerini gelistirmektir

(Mahato,2022:197). Yapay zeka uygulamalar1 hayatin pek ¢ok
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alaninda verimliligi artirmak ve piyasa talebini karsilamak igin

yaygin olarak kullanilmaktadir.
Teknolojik baglamda zekadan bahsettigimizde, genellikle

bir sistemin mevcut bilgileri kullanma, bunlardan 6grenme, ka-
rar verme ve yeni durumlara uyum saglama yetenegine atifta
bulunuruz. Yapay terimi, s6z konusu zekanin canlilarda dogal
olarak bulunmadig, bilgisayar sistemlerinin programlanmasi
ve tasarimi yoluyla olusturuldugu anlamina gelir (History of
artificial intelligence,2024). Yapay zeka ise, hesaplama modelle-
rini kullanarak sorunlarin analitik ve algoritmik yontiyle ilgile-
nen bir galisma olarak distintilebilir (Mahato,2022:197). Yapay
zeka algilayabilen, analiz yapabilen ve girdilere gore tepki ve-
rebilen akilli bilgisayar sistemlerinin gelistirilmesiyle ilgilenen
bir bilgisayar bilimi alanidir. Bu ¢ercevede yapay zeka, giinliik
hayatin icinde sayisiz uygulama alanina sahip bir ara¢ haline
gelmistir. Yapay zeka onceki teknolojilerin aksine, verilerdeki
kaliplar1 tanimlayabilen, bu degisiklikleri nasil tahmin edecegi-
ni 8grenebilen ve ardindan kesfettiklerini gelecekteki tahminle-

re uyarlayabilen aractir.

Yapay zeka insanlarin ve organizasyonlarin iletisim kurma,
calisma ve birbirleriyle iliski kurma bicimlerini degistirmeyi
vaat eden dordiincti sanayi devriminin 6nemli bir bilesenidir.
Hayatin her alaninda, her yeni giin insanliga sundugu ¢ok yon-
lii katkilar ile stratejik 6nemini daha da arttiran bir disiplin ol-
maya devam etmektedir (History of artificial intelligence,2024).

Diinya bugiin, konusma tanima, bilgisayarla gérme, dogal
dil isleme veya farkli yapay zeka yeteneklerini kullanarak go-
ren, duyan, konusan, hareket eden ve yazan, yapay zeka aracla-

1 ve/ya yapay zeka modelleriyle kars1 karsiyadir. Teknolojik
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ilerlemeler, ileri diizey yapay zeka modellerinin gelistirilmesini
kolaylastirmaktadir. Bu gelisim kuruluslarin araglardan; veri
analizi, gorev otomasyonu ve miisteri etkilesimi i¢in maksi-
mum derecede faydalanilmasim saglamaktadir. Literatiir tara-
malarinda yapay zekanin iginde her biri belirli gorevleri yerine
getirmek tizere programlanmis insan disi zekanin temel kav-

ramlar1 kapsadig1 goriilmektedir.

Yapay zeka ilk ortaya g¢iktiginda, hizla evrilen, gorebilen,
okuyabilen, konusabilen, 6grenebilen ve hatta duygular: hisse-
debilen robot olarak tanimlanmistir. Daha sonraki yillarda aka-
demik tanimlar daha da ¢ogalmistir. Penrose (2020:53) yapay
zeka olarak bilinen kavramda, bilgisayarlarin insan diisiincele-
rini taklit ettigini ifade eder. Nabiyev (2012:25) yapay zekay1
bilgisayarin ya da bilgisayar denetimli bir makinenin, genellikle
insana 6zgti nitelikler olan akil ytirtitme, anlam ¢ikartma, genel-
leme ve gecmis deneyimlerden grenme gibi zihinsel siireclere
iliskin bir kavram olarak tanimlamaktadir. Russell ve Norvig
(2016) yapay zekayi, insanca diisiinmek, insanca davranmak,
mantikli diistinmek, mantiklt davranmak seklinde bir smuflan-
dirma i¢inde tanimlamustir.

Bugiin, yapay zeka yeni bilgi yaratmakla degil, veri topla-
mak ve bu verileri isleyerek karar verme siireclerinde en iyi se-
kilde kullanmakla ilgilidir. Sistem ti¢ temel siitun tizerine otu-
rur (Iberdrola,2024). Bunlar;

e Veri: Bu, gorevleri otomatiklestirmek istedigimiz toplanmis

ve diizenlenmis bilgilerdir. Bu sayilar, metinler, resimler

vb. olabilir.
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e Donanim: Bu, yazilimi miimkiin kilmak icin verileri daha
hizli ve daha dogru bir sekilde islememizi saglayan hesap-
lama giictidiir.

e Yazilim: Veri alan, desenler olusturan ve yeni bilgiler {ire-
tebilen egitim sistemlerini miimkiin kilan bir dizi talimat ve
hesaplamadanolusur.

Yapay zeka alanindaki hizli gelismeler, zamanla tanimlarda
bazi degisikliklere yol agmistir. Daha yeni tanimlar, "zeki insan
davramisini taklit etme" gibi ifadeleri entegre etmektedir. Bir-
¢ok yapay zeka tanimi ortaya ¢ikmustir ve bunlarin ¢ogu dort
kategoriye ayrilabilir (Ertel, 2017:175). Bunlar;

-Insanlar gibi diisiinen sistemler,

-Insan gibi davranan sistemler,

-Mantikli diisiinen sistemler,

-Mantikl1 hareket eden sistemlerdir.

Yapay Zeka Yaklasimlar1

Yapay zeka, makine 8grenimi ve derin 8grenme yaklasimla-
rin1 kapsar. Makine 6grenimi, yapay zekanin bir alt alarudir,

derin 8grenme ise makine 6greniminin belirli bir tiirti olarak
anlasilmaktadir (Hu ve dig.,2019:2; Ertel,2017:175).

Makine Ogrenimi Yaklagim1

Gergek diinya problemlerinde yaygin olarak meydana gelen
belirsizligi temsil etmek i¢in kullanilir. Makine 6grenimi yakla-
simi tig tiire ayrilabilir;

- Hesaplama modelini egitmek icin etiketli veriler gerektiren
denetimli ttirddir.
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- Etiketlenmemis verileri inceleyerek kaliplar1 belirleyen de-
netimsiz makine 6grenimi turtdr.

- Hesaplama modelinin &grenmesine yardimci olmak igin
odiiller veya cezalar gibi geri bildirim gerektiren pekistirmeli
ogrenme tirudir (Hu ve dig., 2019:3).

Derin Ogrenme Yaklagimi

Makine 6grenimi, gorevleri igin Derin sinir aglar1 ad1 verilen
ozel bir tir yapay sinir ag1 kullanur (Hu ve dig., 2019:4). Yapay
zeka algoritmasi tabanli ¢oztim tiretiminde, saglik hizmetlerin-
de, cevik ve hassas hasta hizmetlerinde, perakende sektoriinde,
dijital hizmetlerde, otomatik gazetecilikte, otomotiv endiistri-
sinde, eglence sektoriinde, lojistik ve finans teknolojisi gibi bir-
cok sektdrde genis ¢apta uygulanmaktadir.

Yapay Zeka Tiirleri

Yeteneklere dayali olarak yapay zekanin tiirlerini Ghosh ve
Arunachalam (2021:24).

a- Zayif veya dar yapay zeka,

b- Genel yapay zeka,

c- Giiglti yapay zeka olarak smiflandirmislardir.

a- Zayif veya dar yapay zeka: zayif yapay zeka genel-
likle dar yapay zeka olarak adlandirilir. Bu yapay zeka tiirii, re-
sim tanima, tahmin yapma, otonom araglar ve miisteri segmen-
tasyonu gibi tek bir bilissel beceri alani olusturulmasina odak-
lanir. Smarli bir gorev setini yerine getirme kapasitesine sahip-
tir. Cesitli web sitelerinde, Amazon'da tirtinleri tanitan ve Net-
flix'te filmleri ve televizyon boltimlerini 6zellestirenler gibi, bu

tir bir yapay zeka ile sik sik karsilasilmakta; bunlar arasinda
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gereksiz posta robotlar1 ve oneri motorlari bulunmaktadir (Ez-
zat, 2024:3).

b- Genel Yapay Zeka: insanin yapabildigi gorevleri ye-
rine getirebilen yapay zeka tiirtidiir. Su ana kadar bu basarila-
madyi, insan gibi ¢calisan veya insan kadar miikemmel diistinebi-

len makineler yok, ancak bu yakin gelecekte olabilir.

c- Giiclii Yapay Zeka: Makinenin insanin kapasitesini
asmasimin beklendigi yapay zeka tiirtidiir. Insanlardan daha iyi
performans gosterecek ongoriilen, zor olsa da imkansiz olma-
yan bir tiirdiir. Bu, tiirde makinelerin efendi olacagi ve insanlar1
gececegi soylenilebilir. Bilim insanlari, Stephen Hawking dahil,
bunu toplum icin buiytik bir tehdit olarak degerlendirmistir
(Ghosh ve Arunachalam,2021:25). Bugiin yapay zeka yeni bilgi
yaratmakla ilgili degil, karar verme stireglerinde en iyi sekilde
kullanmak i¢in verileri toplamak ve islemekle ilgilidir.

Yapay Zeka Kategorileri

Fonksiyonelligine gore, yapay zeka asagidaki tiirlere siuflandi-
rilabilir: Reaktif makineler, sinirli makineler, zihin teorisi ve 6z
farkindalik.

a- Reaktif makineler: 6nceden tanimlanmis veri seti bi-
c¢iminde mevcut olan verilerle ¢alisan makinelerdir. Ge¢mis ve
gelecek verilerini depolamak igin veri depolama imkani yoktur.
Bu tamamen mevcut verilere bagh olarak is goriir. IBM'in Deep
Blue programinin satrangta tinlti diinya sampiyonu Garry Kas-
parov’u yendigi sistem ile Google’in AlphaGo'su reaktif maki-
neler icin verilebilecek dérneklerdir (Singh, 2017:418).

b- Sinirl1 bellek: gegmis deneyimleri depolayabilen ve-
ya bellegi sinirli bir siire i¢in depolayabilen makinelerdir. Siirh

bellek icin bir 6rnek Yapay zeka, otonom araglardadir (aracin
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navigasyonu icin gereken hiz, mesafe, hiz limiti gibi bilgileri
depolayabilir (Ghosh ve Arunachalam,2021:26).

c- Zihin teorisi: bunlar, insan zihninin psikolojik ve
duygusal yonlerini anlamasi ve buna gore c¢alismasi beklenen
makine tiirleridir. Su ana kadar boyle makineler bir hayal ama
bilim insanlar1 yakin gelecekte boyle makineler gelistirmek igin
calismaya devam etmektedir (Singh, 2017:419).

d- Oz farkindalik: bu makineler, diistiinme, hareket et-
me yetenegine sahip ve insanlar gibi biling ve duygulara sahip
olacak stiper zeki makineler olarak kabul edilecek varsayimsal
bir kavrama aittir. Arastirmalar, bu tiir makineleri gelistirmek
ve gelecegin yapay zekasi olarak degerlendirilmek amaciyla
yurttiilmektedir (Ghosh ve Arunachalam, 2021:26).

Yapay Zekanin Uygulama Alanlar

Yapay zekanin uygulama alanlar1 ¢ok genis bir alana yayil-
mis, insan yasaminin iyilestirilmesi ve gelistirilmesi i¢in galisan
bir teknoloji harikas1 olarak parlayan bir uygulama haline gel-
mistir. Yapay zeka, gtintimiizde diinyanin en énemli teknoloji-
si konumundadir. 1950'li yillarda John McCarthy tarafindan
icat edildikten sonra baslayan bu siire¢ insan hayatini kolaylas-
tirmistir. Kullanilmaya baslandig1 gtinden bu yana insan nesli-
nin her zamankinden daha ileri ve donanimli hale gelmesine
yardimet olan 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Internetin sun-
dugu imkanlar, bulut teknolojisinin icads, biiytik veri kavramu,
sensorler ve diger teknolojik ilerlemeler, yapay zekay1 gelistiren
en onemli unsurlardir. Yapay zeka hentiz insanlar1 tamamen
degistirmemis olsa da, zor ve riskli olan sorunlar1 ¢6zme ve yo-
netme konusunda insanlara biiyiik 6l¢tide yardimci olmaya

baslamistir. Akilli makineler biciminde insanligin temsilcisi ro-
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liinti tistlenmistir. Bugiin, yapay zeka; tarim, is diinyasi, egitim,
eglence endiistrisi, tip, savunma sanayi, uzay teknolojisi, rek-
lamcilik, halkla iliskiler, gazetecilik, televizyonculuk, sosyal
medya, sinema gibi alanlarda genis uygulama alanlar1 bularak,
insanlarin ve toplumlarin hayatinda 6nemli ve olumlu etkiler
yaratmaktadir (Ghosh ve Arunachalam, 2021:26).

Sinema Sektoriinde Yapay Zekanin Kullanimi

Guintimtizde ¢ok farkli alanlarda kullanilan yapay zeka uy-
gulamalarindan film yapim endiistrisi de yararlanmaktadir. Si-
nema sektorii film yapim stirecinde yapay zekay1 ¢ok fazla be-
nimsemistir. Bu durum filmin hem yapilis seklini hem de tiike-
tim seklini tamamen degistirmistir (Lopes Frias,2024:6). Film
endistrisinde, yeni teknolojilerin ve ozellikle yapay zekanin
glici nedeniyle, filmlerin yapilis bigimini ve ayni zamanda tii-
ketim bi¢imini yeniden sekillendiren yapisal bir degisim ya-
sanmaktadir. Film endtistrisinin gegirmis oldugu evrime bakil-
diginda sinemanin her zaman teknolojinin 6nciisti oldugunu
gormek miimkiindiir. Bu nedenledir ki film sektdriintin yapay
zekay1 iiretim siirecine entegre etmede 6ncii bir sektor olmasi
dogaldir. Yapay zekanin sinemada uygulama alanlar1 giderek
yayginlasmakta, filmlerin yaratim, {iretim, dagitim ve izleyiciler
ile bulusma bicimlerinde de degisimler yasanmaktadir. Film
yapimcilari ve sektor profesyonelleri, yaraticilig1 artirmak, tire-
tim siireglerini kolaylastirmak, izleyicilerle etkilesimde bulun-
mak icin yapay zeka teknolojilerini kullanmaya baslamislardir.
Yapay zekanin film yapim stirecinde kullanilmaya baslanmasi,
yaraticilik, verimlilik ve izleyiciler ile etkilesimde bulunmak

i¢in yeni firsatlar yaratmistir.
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Giintimiizde yapay zeka araglarinin sinemada kullanilmasi
etkileyici anlatilarin olusturulmasindan, pratik ve dijital unsur-
larin birlesimine kadar, film endiistrisinin yapisini yeniden se-
killendirmektedir. Yonetmenler yapay zekanin ortaya ¢ikmasi
sayesinde cok fazla veriyi analiz edebilen sofistike algoritmala-
ra erisebilmektedir. Yapay zeka araclar1 film yapim stirecinin
yaratict yonlerinde daha fazla roller almaya baslamistir. G-
niimiizde yapay zeka, filmlerin 6n prodiiksiyon biitce tahmi-
ninde, senaryo yaziminda, oyuncu seciminde, 6zel efekt tireti-
minde, post prodiiksiyon montajinda, goriintii restorasyonunda
ve tamitim gelistirme, v.b. gibi stireclerde kullamilmaktadir
(Li,2022). Sinema sektorii film tiretiminde tasarruf saglayabile-
cek yapay zeka araglarini kullanarak kendine uygun bir alan
olusturmustur. Yapay zeka araci, film prodiiksiyon ve dagitim
eko sisteminde koklii bir degisimi temsil edebilir. Ctinkii algo-
ritma araciligryla kabul edilen veya reddedilen filmler, senar-
yonun metni ve finansal tahminleri analiz edilerek segilir, yan-
lis uygulamalar1 ve onyargilar1 ortadan kaldirarak bir filmin
elestirel ve ticari basar1 potansiyelini maksimize edebilir. Yapay
zeka araclari, film yapim stireci icinde senaryo, 6n hazirlik, post

prodiiksiyon, dagitim asamalarinda kullanilmaktadir.
Senaryo

Yapay zeka araglar1 sinema sektoriine yeni bir ivme kazan-
dirmistir. Bu ivme film iretim siirecinin biitiin asamalarinda
so6z konusudur. Bir film yapim siireci; senaryo hazirlig: ile bas-
lay1p, 6n hazirlik ile devam edip, post prodiiksiyon ile tiretimi-
ni tamamlayip, dagiim agindan izleyicisine ulastiktan sonra
tamamlanir. Yapay zeka film senaryo tiretim asamasinda, me-

tinle ilgili her seyi etkilemistir. Yillardir otomatik ceviri veya
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metinlerin otomatik diizeltme ve tamamlama islemlerine alisil-
diysa, bu noktada yaratici zeka karmasik hikayeler yazmaktan
sadece bir adim uzaktadir. Burada derin 6grenmenin en umut
verici uygulamalarindan birisi, insan yazisini simiile eden me-
tinlerin tiretimidir (Franganillo,2023:3). Bu baglamda en iyi bi-
linen Open Al (Agik Yapay Zeka) laboratuvarinda olusturulan
Chat GPT (Generative Pre-Trained Transformer) uygulamalari-
dir. Bu uygulama yalnizca insan yapimi metinlerden zor olan
metinleri ayirt etmekle kalmayip, ayni1 zamanda bunlar1 dzetle-
yebilmekte, uyarlayabilmekte ve/ya cevirebilmektedir. Bir fil-
min 6n prodiiksiyon asamasinda en énemli ve karmasik unsur
senaryo yazimidir. Senaryolar, filmlerin can damaridir ve mii-
kemmellikleri ya da eksiklikleri neredeyse filmin basar1 ya da
basarisizligini belirlemektedir. Film senaryosu, genellikle bir
senaryo olarak adlandirilan, 70 ila 180 sayfa arasinda degisen
bir belgedir. Yapay zeka senaryo yazimi geleneksel yazimdan
farklidir. Yapay zeka ile senaryo yazmanin faydalar1 nelerdir?
Yapay zeka teknolojisi film senaryosunu olusturma verimliligi-
ni dnemli olctide artirabilir; genellikle bir senaryo yazmak sa-
dece bir saat stirer, bu da yaratictya kendi senaryosunu daha
hizli olusturma imkani tanir. Ikincisi, yapay zeka senaryo ya-
zimy, ilgili gercekleri ve verileri hizla toplayarak, yazarin daha
derin hikayenin ipuglarini kesfetmesine ve daha etkileyici bir
anlat1 olusturmasina yardimc olabilir. Ayrica, yapay zeka se-
naryo yazimi, sanatcilar1 daha 6zgitin yaratici kavramlar: kes-
fetmeye ve daha miikemmel eserler iiretmeye tesvik edebilir
(Sun, 2024:2).

Yapay zekanin senaryoyu yaziminda bazi dezavantajli yan-

lar1 da vardur. Izleyicilerin bir kism1 yapay zeka tarafindan iire-
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tilen filmlerde yapay zeka algoritmalarinin bir kisim eksiklikleri
nedeniyle insan dokunusu ve derinliginden yoksun oldugunu
duistinebilir. Yapay zeka yaratimi bazi durumlarda karakterle-
rin duygularinin karmasikligini yonetmekte zorlanir ve insan
dogasin1 dogru bir sekilde yakalayamaz (Sun, 2024:2). Bunun
i¢cin senaryonun hem anlati agisindan hem de duygusal acidan
izleyiciyi etkileyecek bir tarzda yazilmas: gerekmektedir. Etki-
leyici bir senaryonun izleyicinin dikkatini gekmesi ve yenilikgi
olmasi gerekmektedir. Dikkat ¢eken ve fark yaratan bir senar-
yonun yazilmasi i¢in senaristten hayata iliskin genis bir anlayi-
sa sahip olmas1 ve hayati sentez ederek kurgunun icine ustaca
yerlestirebilecek giiclii edebi beceriye sahip olmasi gerekmek-
tedir (Wu,2020:59). Baslangicta, yapay zeka algoritmalar: senar-
yo analizi ve tahmini igin kullanilmis (Chow,2020:195) bu du-
rum senaryo olusturma ve story board hazirlama stireclerine
yardimer olmustur. Yapay zekanin yetenekleri gelistikce, film
yapimcilar1 yapay zeka tarafindan tiretilen hikayelerle deneme-
ler yapmaya baslamislar, hikaye anlatiminin smirlarini zorla-
maya baslamislardir. Makine 6grenimi ve derin 6grenme algo-
ritmalarinin ortaya ¢ikmasiyla, yapay zeka biiytik miktarda ve-
riyi analiz edebilme yetenegine kavusmustur. Biiytik capl veri-
leri analiz yeteneginden dolay: yapay zeka film yapimcilariin
karmasik anlatilar olusturmasina ve alisilmadik hikaye yapila-
rini1 arastirmasina olanak tanimistir (Chow, 2020:196).

Prodiiksiyon

Yapay zekanin prodiiksiyon asamasindaki etkisi, 6n pro-
diiksiyon planlamasi, set tasarim ve sinematografi alanlarinda
goriilmektedir. Yapay zeka algoritmalar1 senaryolari analiz

edebilir, bunlar1 sahne agiklamalarina ayirabilir ve story board-
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lar veya cekim listeleri olusturabilir. Bu otomasyon, planlama
stirecini hizlandirarak film yapimcilarmin fikirlerini daha ve-
rimli bir sekilde gorsellestirmelerine olanak tanir. Yapay zeka,
senaryo aciklamalarina dayali olarak 3D modeller olusturarak
set tasariminda da yardimai olabilir, maliyetleri diistirtir ve film
yapimcilari ile prodiiksiyon ekipleri arasindaki gorsel iletisimi
kolaylastirir. CGI'nin (bilgisayar teknolojisiyle olusturulan diji-
tal icerikleri, animasyonlar1 ve gorsel efektleri ifade
eder) kullanmaya basladi1 giinden bu yana, film endiistrisi
tiretim masraflarini1 azaltmak i¢in CGI kullanmaktadir. Bir nes-
nenin sadece bir goriinttistinden 3D'sini yapabilen yapay zeka-
nin tamitilmasiyla, bu asama c¢ok daha hizl gerceklestirilebil-
mektedir (Horn ve ark.,2022:194).

Yapay zeka algoritmalari, sinema sektortinde 2000°1i yillarin
hemen baslarinda izleyici tercihlerini analiz etmek icin bir tah-
min aract olarak dar bir alanda kullanilmistir. 2016 yilindan
sonra direk film prodiiksiyonunda yapay zekamn kullanimi
gerceklesmis ve uygulama ornekleri cogalmustir. Ornegin, ya-
pay zeka teknolojisi, cekimlerin planlanmasinda énemli bir arag
olarak kullanilmaya baslanmistir. Hollywood Sinemas: gtinii-
miizde bireysel senaryolari analiz etmede, tanitim isinde ve
prodiiksiyonla ilgili sorunlar etkili bir sekilde ¢6zmek i¢in ya-
pay zeka ve veri analitik teknolojilerini kullanmaktadir. Film
yapiminda, on {iretim daha fazla caba ve zaman gerektirmekte
olup bu siiregler arasinda mekan kesfi, dekor tespiti, oyuncu se-
¢imi ve diger planlar bulunmaktadir (Yasen, ve Tedmo-
ri,2019:861). Giintimiizde yapay zeka film ve video diizenleme
stireclerinde de 6nemli roller oynamaya baslamistir. Yapay ze-

ka tabanli araclar sayesinde video diizenleme ve post-
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prodiiksiyon stirecleri daha hizli, etkili ve yenilik¢i hale gelmis-
tir. Film yapim stirecleri, 6zellikle dijital cagin baslangici ve diji-
tal teknolojilerin sinema sanatina entegre edilmesi nedeniyle
devrim niteliginde degisime ugramistir (Gaudenzi, 2013). Ya-
pay zeka tabanli teknolojiler sayesinde film yapimi daha verim-
li ve yaratici hale gelmistir. Bu nedenle yapay zeka algoritmala-
11 sayesinde sanal 6n izleme, film yapimcilarinin projelerini diji-
tal olarak planlamasin ve gorsellestirmesini saglayarak kaynak
tahsisini optimize etmekte ve masraflar1 azaltmaktadir. Ayrica
otomatik kamera ayarlar1 ve yapay zeka tarafindan olusturulan
story boardlar, daha verimli bir prodiiksiyon planlamasina ola-
nak tanimakta ve yaratici kesif icin zaman kazandirmaktadir.
Yapay zeka destekli araglar, CGI ortamlarinin yaratilmasin ve
gercek diinya ile dijital unsurlarin sorunsuz entegrasyonunu
saglayarak gorsel hikaye anlatiminin sinirlarini genisletmekte-
dir (Horn ve ark.,2022:189).

Yapay zeka destekli video diizenleme araglari, karmasik
hikdye anlatimini kolaylastiran teknikleri sunabilmektedir (Bo-
gost,2016). Ileri goriintii isleme ve yapay zeka, bu dontistimiin
en Onemli bilesenleri arasindadir (Opgenhaffen ve d'Hae-
nens,2019). Yapay zeka destekli sinematografi, kurgu ve gorsel
efektler 6nemli ilerlemeler kaydetmistir. Yonetmenler yapay
zeka destekli araglar sayesinde gorsel acidan carpic1 ve etkileyi-
ci tiretim imkanina kavusmuslardir. Bu ytizden de yonetmen-
ler filmlerinde, bu teknolojik ilerlemelerden yararlanarak, izle-
yicilere sunulan gorsel deneyime ve hikdye anlatimina yeni
yaklasimlar getirebilmektedir. Bu gelismeler gostermektedir ki
sinemanin gelecegi, yapay zekanin sundugu yeni firsatlardan

biiytk olctide etkilenecektir. Fairfax (2021) teknolojinin sadece
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bir ara¢ olmadigmni, ayni zamanda sinemanin ideolojisini ve
ifade bicimini de degistirecegine vurgu yapmaktadir. Son yil-
larda goriintii iyilestirme ve yapay zeka teknolojilerinde énemli
gelismeler olmustur. Tibbi gortintiileme, giivenlik sistemleri ve
dijital medya, bu alandaki gelismelerin énemli 6rneklerinden-
dir. Goriintii iyilestirme teknolojileri, eski ve kalitesiz goriintii-
leri ytiksek ¢oziintirliiklii ve estetik acidan daha gekici hale geti-
rebilmektedir. Yapay zeka destekli renk diizeltme araglari, go-
runttilerin renk tonlarmi otomatik olarak ayarlayarak zaman
kaybmin 6niine gegmektedir. Bu tiir araglar, filmlerin gorsel es-
tetigini gelistirmek icin gerekli renk diizeltmelerini, manuel is-
lemlere gore cok daha hizli bir sekilde gerceklestirebilmektedir.
Ayrica yapay zeka, goriintii ve ses restorasyonu gibi alanlarda
da kullanilmakta, eski veya kalitesi diistik materyalleri iyilesti-
rerek modern standartlara uygun hale getirebilmektedir.

Yapay zeka, film yapimcilarina yeni ve yenilikgi yollar suna-
rak, film yapimlarinin zenginlesmesine farkli araglarla katki
sunmaktadir. Bu araclardan bazilary; imaj {iretimi, metin taban-
It senaryo tiretimi, sanat tiretimi ve harita boyama yetenekle-
riyle sahnelerin genisletilmesi veya degistirilmesi, seslendirme
yapma, insan sesine benzer seslendirmeler tireterek videolarin
ve filmlerin anlatimi, miizik olusturma, filmler i¢in miizik veya
ses efektleri {iretme, v.b. olarak siralanabilir (Desktop Docu-
mentaries,2021).

Yapay zeka tabanli makine 6grenimi ve insansi robotlar, 6n
prodiiksiyon stirecindeki prosediirleri kolaylastirma yetenegine
sahiptir. Chu ve Roy (2017:831), yapay zeka ve makine 6greni-
mi teknolojilerinin film endiistrisine dahil edilerek, yeni senar-

yolar gelistirmenin, hikayenin etkinligini analiz etmenin ve se-
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naryoyu gozden gecirmenin miimkiin olabilecegini ifade et-
mektedir. Yapay zeka bu sorunlarin ¢ogunu cozebilir. Internet-
te mevcut olan biiytik miktardaki bilgilere erigsebilir ve uygun
hikayeleri ve referanslari se¢mek icin analiz edebilir, ayrica
bunlar1 veri tabanlarindaki mevcut eserlerle karsilastirarak tek-
rarlar1 6nleyebilir. Ayni1 zamanda yapay zeka bir senaryoyu in-
san senaristinden ¢ok daha hizli bir sekilde tamamlayabilir.
Ciinki senaryo yazma becerisi yapay zekada mevcuttur. 2016
yilinda Yapay Zeka Uzmani Andy Herd, Google'in agik kaynak
makine 6grenimi araci Tensorflow araciligiyla, bir yapay zeka
otomatik senaryo yazma yazilimi gelistirmis, bu yazilima Fri-
ends dizisinin tamamini ekleyerek program bunu analiz etmis
ve otomatik olarak yeni bir bolim olusturmustur (Sun,
2020:253). 2016 yilinda Sunspring filminin senaryosunu yazma-
s1 icin metin tanima altyapili bir uzun kisa stireli bellege ytizler-
ce filmden olusan bir veri tabani sunulmus ve bu senaryolarda
birlikte sik goriinen kelimeleri ve kelime 6beklerini ayristirarak
yeni bir metin olusturmas: istenmistir (Carter'dan akt. Anado-
11,2019:46). Sunspring, Sci-Fi Londra Film Festivali'nin 48 saat-
lik meydan okuma boltimii igerisinde iki giinliik bir siirede ya-
zilmus ve gekilmistir. Benjamin’in senaryosu ve sahne direktifle-
ri oyuncular Thomas Middleditch, Elisabeth Gray ve
Humphrey Ker’e iletilerek rol dagilimi yapilmistir. Sahne direk-
tiflerinin zaman - mekan uyumunu tanimamasi, baz1 durum-
larda yonetmenin ve set ekibinin insiyatif almasina neden ol-
mustur (Anadolu,2019:47).

Senaryonun tamamlanmasindan sonra, yonetmen, goriintii
yonetmeni, yapimcilar, birinci yardime1 yonetmen, yapim yone-

ticileri, yapim koordinattrleri ve mekan kesif uzmanlar birlikte
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filmin yol haritasini ¢ikartirlar. Bu siirecte yapay zeka, film 6n
prodiiksiyonunun etkinligini énemli 6lctide artirabilir. Yapay
zekanin prodiiksiyon asamasindaki etkisi, on prodiiksiyon
planlamasi, set tasarimi ve sinematografi alanlarinda gortilmek-
tedir. Yapay zeka algoritmalar1 senaryolar1 analiz edebilir, bun-
lar1 sahne aciklamalarma ayirabilir ve story boardlar veya ce-
kim listeleri olusturabilir. Bu otomasyon, planlama stirecini hiz-
landirarak film yapimcilarinin fikirlerini daha verimli bir sekil-
de gorsellestirmelerine olanak taniyabilir. Yapay zeka, senaryo
acgiklamalarina dayali olarak 3D modeller olusturarak set tasa-
riminda yardimci olabilir, maliyetleri diistirebilir ve film ya-
pimcilari ile prodiiksiyon ekipleri arasindaki gorsel iletisimi ko-
laylastirabilir. Siralanan listede oncelikle, senaryoyu parcala-
mak, on prodiiksiyonun en 6nemli adimidir. Yapay zeka senar-
yo ¢ozlimleme asamasinda, film {iretiminde onemli bir rol oy-
nar ve bu da filmin standartlarinu yiikseltebilir. Ornegin, belirli
yazilim yetenekleri, dogal dil isleme ve makine 6grenimi kulla-
narak senaryo analizinin etkinligini ve dogrulugunu artirabilir,
daha giivenilir ve bilimsel bir iiretim destegi seviyesi sunabilir.
Yapay zeka, bireylerin biitcelerini yonetmelerine yardimci ol-
mak ve film biitcelerini hesaplamay1 daha basit hale getirmek
icin etkili bir arag olabilir. Eger asir1 harcama riski varsa, yapay
zeka sahne, aksesuarlar, kiyafetler ve diger verileri ¢ok seviyeli
iligkilendirme big¢imlerinde kullanarak ekibi mali tehlikelerden
uzak durmaya tesvik edebilir (Sun,2024:2).

Yapay zeka, oyuncular1 se¢gmek i¢in kullanilabilir; (oyuncu-
nun gorinimi, cinsiyeti, yasi, boyu, kilosu ve diger digsal ko-
sullar; oyuncularin yetenek seviyesi, kazandiklar1 odiiller, yer

aldiklar1 projeler ve aldiklar: tepkiler, oyuncunun geg¢misi, ilgili
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rolleri oynayip oynamadig1 ve dogal tavri, v.b.) siralanabilir. Bu
nedenle, yapay zeka film yapimcilarina uygun aktor ve aktrisle-
ri se¢melerinde yardimci olabilir. Yapay zeka, tim aktor bilgile-
rini buiytik bir veri tabanina entegre edebilecek ve bu gorev bil-
gilerini cinsiyet, yas aralig1 ve performans gibi etiketlere yogun-
lagtirarak aktor profillerini yorumlayabilecektir. Ilgili perfor-
manscilar daha sonra bu etiketler ile aktor etiketleri arasindaki
benzerlik ve baglantiya gore secim yapabilecektir (Sun, 2024:3).
Yapay zeka, erken cekim materyalleri sirasinda iyi yonetilirse,
materyalleri secme konusunda kurgu departmaninin tizerinde-
ki yiikii 6nemli olctide azaltabilir. Dijital teknolojinin gelisi-
minden 6nce, Terminator 2 filminin ortaya ¢ikisina kadar ki
zaman diliminde 6zel efektler genellikle fiziksel 6zel efektlerdi.
Terminator 2 filmi, 1980°li yillarda izleyicilerin gorsel efektlere
ilk kez btytik bir ilgi duymasin saglamistir. Bu nedenle, bu
ozel efektler izleyicilerin filmlerde gorsel haz yasamasin sagla-
dig1 icin daha fazla film galisan1 bu yeni tiretim yontemine yo-
nelmistir (Hu, 2016). Film yapim siirecinde, gercek hayatta ge-
kilmesi pahali, tehlikeli ve zor olan bazi sahneler vardir. Gele-
neksel film 6zel efektlerinde, 6zel efektlerin tiretimi daha ¢ok;
Dublor fotografciligl, minyatiir model fotografciligi, elektronik
model dublorleri, bilesim dublorleri, dublér makyaji ve bu so-
runlar1 ¢ozmek i¢in diger yontemlere yonelir. Bilgisayarlar, film
ozel efektleri tiretiminde kullanilmaya baglandiktan sonra, film
ozel efektlerinin post-prodiiksiyon yetenegi biiyiik ¢lgtide art-
mus olup, dijital film 6zel efektlerinin icerigi daha kapsamli hale
gelmeye baslamistir (Sun, 2024:3). Renk semalari, tipografi,
kompozisyon ve gorseller gibi unsurlar1 iceren yapay zeka al-
goritmalari, edindikleri bilgiye dayanarak bircok afis tasarim
secenegi olusturabilir. Yapay zeka sistemi, filmin ana temalari-
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na uygun gorsel olarak etkileyici tasarimlar olustururken filmin
turtint, hedef kitleyi ve istenen duygusal etkiyi dikkate alir.
Yapay zeka tarafindan olusturulan film afislerinin faydalarin-
dan biri, ¢gesitli tasarim segeneklerini hizli bir sekilde aragtirma
yetenegidir. Hizla birden fazla secenek olusturarak, film ya-
pimcilar: ve pazarlama ekipleri gesitli gorsel yaklasimlarla de-
neme yapabilir, bu da onlara hedef kitleleriyle en ¢ok uyum
saglayacak tasarimlar hakkinda veri odakli karar verme imkam
sunar (Du ve Hang, 2021). Yapay zeka, belirli bolgeler veya
demografik gruplar icin film afislerini 6zellestirmede yardimci
olabilir. izleyici tercihlerini ve kiiltiirel incelikleri analiz ederek,
yapay zeka algoritmalari cesitli pazarlara hitap eden poster ta-
sarimlar1 olusturabilir. Bu film afislerinin yerellestirilmesi, izle-
yici katilimini en tist diizeye cikarir ve gesitli izleyici kitlesinin
dikkatini geker.
Gorsel Efektler ve Ses Efektleri

Yapay zeka algoritmalar1 gortintiileri analiz edebilir, ana
sahneleri veya anlar1 belirleyebilir ve hatta 6nceden tanimlan-
mis stiller veya sablonlara dayali olarak diizenleme dizileri
Onerebilir. Bu, montaj stirecini hizlandirir ve film yapimcilari-
nin farkl film versiyonlariyla daha verimli bir sekilde deneme
yapmalarina olanak tanir. Setteki mikrofonlar tarafindan alman
glirtiltii, yapay zeka algoritmalar1 tarafindan hassasiyetle gikari-
labilir (Praadep ve ark., 2023). 2022 yilinda, DALL-E 5 Ocak
2021'de Open Al tarafindan piyasa siirtilen, metinsel tanimlar-
dan goriintii olusturan bir yapay zeka programidir veya Midjo-
urney metinsel agiklamalardan goriintiiler olusturan yapay ze-
ka programinin adidir. Bu bir teknolojik basar1 olmasma rag-

men yanilticiliga ve sahte haberlerin pekismesine yol agabilir.
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Sinema alaninda, gorsel efektlerde, yapay zeka son birkag yildir
bu alandaki farkli alanlarda kritik roller oynamaktadir. Dogru
cekimi elde etmek, aktoriin sahnenin gerektirdigi duygulari ile-
tebildigi cekim, bazi durumlarda yonetmenin birden fazla ce-
kim istemesine neden olabilecek bir seydir. Bu yapay zekanin
da tizerinde galistig1 bir seydir. 2015'ten beri Disney, bir akto-
riin farkh cekimlerini kullanarak yeni ifadeler olusturabilen Fa-
ce director adli bir yazilima sahiptir. Yiiz ifadesi ve ses ipugla-
rin1 analiz eden ve ardindan grafik tabanl cerceve yapisi kulla-
narak ¢ekimler arasinda yogun bir cerceve eslesmesi setini sag-
lam bir sekilde belirleyen otomatik, ortak bir ses-goriintii senk-
ronizasyon yaklastmini  sunabilmektedir = (Malleson ve
ark.,2015:3979). Bu uygulama aktorlerin performansini post-
prodiiksiyonda tamamlamanin etkili bir yoludur. Prodiiksiyon
asamasinda kullanilan uygulamalardan bir digeri de (deepfa-
ke)'dir. Deepfake, zekalarin derin 8grenme yoluyla 6grendik-
leri sekilde gelen "Deep" ve sahte olani veya sahtekarlig: ifade
eden "fake" kelimelerinin birlesmesiyle ortaya ¢ikan bir terim-
dir. Bu teknoloji ile gercek insanlarin videolar1 mevcut videolar
ve GAN (Generative Adversarial Networks) olarak bilinen 6g-
renme algoritmalar1 kullanilarak degistirilebilir ve sonugclari
ciplak gozle sahte olarak tespit edilemez. Deepfake teknolojisi,
insanlarin yeniden yaratilmasmi devrim niteliginde degistir-
mistir (Franganillo,2023). Bu teknolojinin kullanimi sinemada
cok kez kullanilmigtir. Ornegin Rogue One (Gareth
Edwards,2016) filminde Prenses Leia'min geng¢ haldeki yiizi
Carrie Fisher ile goriiniir, veya The Irishman (Martin Scorse-
se,2019) filminde Robert De Niro, Al Pacino ve Joe Pesci'nin
gencliklerini oynamalariyla genclestirildigi sahnelerde, onlara

benzeyen daha geng aktorler se¢mek yerine. Blade Runner
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2049'da (Denis Villeneuve, 2017) bu teknoloji, orijinal film Blade
Runner'da (Ridley Scott, 1982) yer alan Sean Young'un ytizii-
niin dijital versiyonunu olusturmak i¢in de kullanilmis ve Har-
rison Ford, Indiana Jones and the Dial of Destiny'de genclesti-
rilmistir (Franganillo,2023).

Ses alaninda, yapay zeka miizikal pargalarin yaratilmasin-
dan, sanatglarin tanimlanmasina, ses klonlamadan, mekan
efektlerine, miizikal 8gretime veya Onerilere kadar farkl alanla-
ra katkida bulunmustur. Foley efektleri (Film yapiminda ses ka-
litesini artirmak icin post prodiiksiyonda filmlere, videolara ve
diger medyaya eklenen giinliik ses efektlerinin yeniden tireti-
midir. Foley filmin bir parcasi olan ancak ¢ekim sirasinda kay-
dedilemeyen ses efektleridir, bu nedenle nihai sonucu gelistir-
mek i¢in post prodiiksiyon sirasinda yeniden yaratilmali ve en-
tegre edilmelidir. Bugtine kadar, daha ytiksek biitceli prodiiksi-
yonlar stiidyo kayitlarina basvurmusken, daha dustik biitceli
olanlar ses kiitiiphanelerine basvurmustur. Ancak, su anda ya-
pay zeka da bu alandaki degisikliklere katkida bulunmustur.
2020 yilinda, Foley efektlerine 6zel bir yapay zeka Amerika Bir-
lesik Devletleri'nde gelistirilmistir. Bu Auto Foley, Texas Uni-
versitesinden John J. Prevost ve Sanchita Ghose tarafindan ge-
listirilmistir (Ghose, Prevost, 2020). Ispanya'da Foley uygula-
masinun farkl: bir tiirti olan Foley - VAE (yapay zeka ile sinema
icin ses efektleri olusturma) uygulamas: kullanilmistir. Foley
efektlerinin yelpazesi ¢ok genis oldugundan, bu sistem 6nceden
secilmis belirli sesleri optimize etmeye ve zenginlestirmeye
odaklanmaktadir. Yeni efektleri bagimsiz olarak tasarlamak igin
kullarulan bir ara¢ degildir. Aksine Foley sanatgisinin sanatsal

calismalarini gelistirmesi ve olasi alternatifleri kesfetmesini ko-



Sinema Sektdriinde Dijital Dokunuslar

laylagtiran bir aractir (Camara, Blanco,2023). Bu uygulama, El
Testigo (Alberto Kampmann, 2024) adl kisa filmle test edilmis
olup, bir yapay zeka tarafindan olusturulan Foley efektlerini
tanitan ilk ispanyol kisa filmi olmustur (Camara, Blanco, 2023).
Filmin miizigi hikaye anlatimmin ayrilmaz bir parcasidir. Ya-
pay zeka bu konuda onemli ¢lgtide ilerlemeler kaydetmistir.
Bircok prodiiksiyon sirketi, kisisellestirilmis bir sanal miizik
stiidyosu olusturarak kendi sistemlerini gelistirmislerdir. Goog-
le Magenta'y1, Apple Amper Music'i ve Sony IA Flow Machi-
nes'1 gelistirmistir. 2016 yilinda Sony IA Flow Machine, The Be-
atles'in sarkilarimi temel alarak Daddy's Car adli sarkiy1 beste-
lemistir (Tickle, 2016).

Post Prodiiksiyon

Post prodiiksiyon bir film yapimimin en son ve en dnemli
adimidir. Bu asama yiiksek teknoloji gerektiren 6zel efektlerin
tretiminin yapildig1 yerdir. Cekimden sonra, post-prodiiksiyon
asamasinda goriintl stiresinin kisaltilmasi, ses parcalarmin kul-
lanilmasi, miizigin uygun yerlere yerlestirilmesi, gerekli ses-
lendirmelerin yapilmasi, v.b. gibi islemler gergeklestirilir (Sun,
2024:3).

Post- prodiiksiyon asamasinda yapay zeka; video diizenle-
me, gorsel efektler, ses tasarimi gibi alanlarda 6nemli roller oy-
namaya baglamistir. Yapay zeka algoritmalar: goriinttileri ana-
liz edebilir, ana sahneleri veya anlar: belirleyebilir ve hatta 6n-
ceden tamimlanmus stiller veya sablonlara dayali olarak diizen-
leme dizileri onerebilir. Bu da montaj stirecini hizlandirir ve
film yapimcilarinin farkli film versiyonlariyla daha verimli bir
sekilde deneme yapmalarina olanak tanir. Setteki mikrofonlar

tarafindan alinan giiriiltli, yapay zeka algoritmalar: tarafindan
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hassasiyetle cikarilabilir. Yapay zekanin kullanimi, 6zel efektle-
rin yaratilmasi, goriintiileri analiz etme yetenegi ve senaryo
konseptleri tiretme yetenegi de dahil olmak {izere, film yapi-
minda cesitli faydalar sunar. Ozel efektlerin en zorlu yanlarin-
dan biri olan yaslandirma ve genglestirme teknikleri 19301 y1l-
lardan beri var olup teknolojiyle birlikte degisime ugramstir.
Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte, filmler giderek
dijital hale gelmis ve bilgisayarlar her tiirlti inanilmaz o6zel
efektleri yapma yetenegine kavusmustur. Dijital gortntii iyiles-
tirme teknikleri, piksel degerlerini degistirerek resimde yas-
lanma etkisi yaratarak asir1 kullanim yiiz detaylarmnin kaybma
ve filmin renginin degismesine neden olabilmektedir. The Cu-
rious'taki dijital saha ekibi Benjamin Button'un Tuhaf Hikayesi
1sikla kapli bir odada iki dizi kamera kurarak, basrol oyuncu-
sunun ytiz ifadelerinin 3D veri tabanin olusturmak icin mova
contour ¢ekim sistemini (dijital efekt tiretimi icin ¢1g1r acan bir
teknolojidir) kullanmistir. Basrol oyuncusunun ytiziine floresan
makyaj kullanarak, ytiz ifadesindeki gortintim ve sekil degisik-
liklerini ayn1 anda kaydetmistir. Prodiiksiyon ekibi daha sonra
basrol oyuncusunun farkl: yaslardaki ytiksek ¢oztintirltiklt 3D
modellerini olusturmus ve baslik modellerini yaslandirmak igin
3D vyiiz ifadesi veri tabanindan gelen verileri kontrol etmek
tizere yapay zekay1 kullanmistir (Mo, Zhao, 2021). Sonug ¢ok
gercekci olmustur. Gemini Man ve Blade Runner 2049 gibi film-
lerde, prodiiksiyon ekibi, basrol oyuncusunun yiiz verilerini iz-
lemek ve kaydetmek igin hareket yakalama teknolojisini kul-
lanmus, ardindan verileri yas azaltmak amaciyla degistirmeden
once, bilgisayarda 3D yiizti yeniden olusturmustur. Martin

Scorsese'nin filmi Irlandali, yas geri alma teknigini bir ist sevi-
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yeye tasimistir. Yiizii yakalamak icin isaret noktalar1 veya flore-
san kullanmak yerine, ekip ytizii ¢ercevenin 151tk dokusunu ay-
ristirarak yakalamistir. Bu amagla, Industrial Light and Magic
Uc Bashi Canavar kamerasini ve Flux sistemini olusturmustur
(Dong, Li, 2021:21).

Yapay Zeka film montajinda da yenilikleri yakalamis ve sek-
tore kolayliklar getirmistir. Eger montajin ilk kullanilmaya bas-
landig1 giinden bu giine zanaatin yasadig1 en biiyiik ilerleme
dijitallesme ise, su anda, yapay zeka sayesinde, montajda yeni
olanaklar agilmis, montaji dontistiirebilecek diger segenekler
(otomatik ¢ekim tespiti, goriintii siniflandirmasi, desen tanima
ve belirli bir montajda hangi ¢ekimlerin veya dizilerin en iyi se-
kilde calisabilecegi hakkinda tahminlerde bulunma, v.b.) kulla-
nilmaya baslanmistir (Caballero’dan akt. Lopez Frias,2024:8).
Adobenin Blink projesi gibi, videoyu metin diizenlemeye ben-
zer sekilde diizenlemeye olanak taniyan birkag segenek vardir.
Blink projesinde yapay zeka videoyu transkripte eder ve kulla-
nic1 daha sonra diizenlemeye aktarilan degisiklikleri yapar:
"Proje Blink, videonun igerigini, kimin konustugunu ve ne soy-
lediklerini iceren metin tabanli, aranabilir bir transkripte dontis-
turtir." Kullanicilar ayrica videoda nesneleri (6rnegin bir ay1
veya bir araba), sesleri (6rnegin kahkaha), duygulari, konusma-
cilar1 ve daha fazlasim arayarak ne zaman goriindiiklerini bula-
bilirler. Daha sonra, bir metin belgesinde yaptiklar: gibi, transk-
ripteki anlar1 keserek, yapistirarak ve silerek videoyu diizenle-
yebilirler (Adobe,2023).

Montaji devrim niteliginde degistirebilecek bir diger yenilik-
¢i yon ise metinsel talimatlardan sentetik videolarin iiretilmesi-

dir. Benzer yolla video tiretiminde bir¢ok arag¢ vardir. Meta'nin
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Movie Gen'i, Google'in Phenki'si veya Runway sirketi tarafin-
dan gelistirilen Gen, hepsi metinsel tanimlamalardan video
olusturmaya olanak tanir. Caballero bu uygulamalarin 6nceden
malzeme gerektirmeden kullamimi i¢in editorlerin ve yonet-
menlerin yaratict olanaklarini genisletmesi i¢in yeni bir kurgu
metodolojisi onerir. “Bu otomatik video olusturma bigimleri,
film kurgusu icin ilging olabilir, ¢tinkii kurgu mantigini genisle-
tebilecek yeni bir senaryo agar, gorsel-isitsel materyalin yan ya-
na getirilmesini tiretken uygulamalara dogru genisletir.” (Lo-
pez Frias, 2024:15).

Dagitim

Yapay zeka algoritmalari, film dagitim ve pazarlama strateji-
lerini yeniden sekillendirmekte, veri analitigini kullanarak tani-
tim kampanyalarini optimize etmekte ve icerik onerilerini kisi-
sellestirmektedir. Netflix ve Amazon Prime Video gibi akis
platformlari, izleyici davramslarini ve tercihlerini analiz etmek,
kisisellestirilmis icerik nerileri olusturmak ve izleyici etkilesi-
mini artirmak igin yapay zeka algoritmalarini kullanmaktadir-
lar (Nandini,2024). Yapay zeka teknolojileri, hedefleri belirlemis
ve etkili dagitim stratejilerini kolaylastirarak film dagitiminda
devrim yaratmustir. Yapay zeka destekli algoritmalar, izleyici
demografileri, izleme tercihleri ve cografi bilgiler gibi btiytik
miktarda veriyi analiz ederek belirli hedef pazarlari tanimlaya-
bilir ve dagitim stratejilerini buna gore 6zellestirebilir (Pradeep,
2023).

Yapay zekanin film pazarlamasindaki etkisi, 6zellikle hedef
kitle belirleme, kisisellestirilmis icerik olusturma ve veri odakl
karar verme siireglerinde belirgindir. Yapay zeka destekli algo-

ritmalar, demografik veriler, izleme tercihleri ve sosyal medya
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etkilesimleri gibi biiyiik miktarda izleyici verisini analiz ederek
belirli filmlerin hedef kitlelerini belirleyebilmektedir (Shmith ve
ark.2017).  Veri odakli strateji, filmlerin tiyatro gosterimleri,
akis platformlar1 ve nis pazarlar gibi cesitli kanallar araciligryla
uygun izleyicilere ulasmasini saglayarak daha hassas ve etkin
maliyetli bir dagitim saglar. Film endiistrisinde, yapay zeka
destekli pazarlama stratejileri giderek daha yaygin hale geldi.
izleyici davranislarini, sosyal medya duygu analizini ve etkile-
sim metriklerini kullanarak, yapay zeka algoritmalar1 hedef-
lenmis pazarlama kampanyalar1 gelistirebilir (Pradeep,2023).
Bu uygulama film yapimcilarinin igerikleriyle en ¢ok etkilesim-
de bulunma olasilig1 en yiiksek olan izleyicilere ulasmalarmi

saglamaktadir.

Sinema tarihi boyunca film afisleri tasarlamak yogun emek
ve caba gerektirmistir. Grafik tasarimcilari, filmin ttirtint, anla-
tisin1 ve tonunu yakalayan gorsel olarak gekici kompozisyonlar
olusturmak i¢in ¢ok yogun ¢alismuslardir. Yapay zeka, bu yara-
tic1 cabaya yeni bir verimlilik ve yaraticilik diizeyi getirmistir.
Yapay zeka farkl: algoritmalar kullanarak, degisik gorsel verile-
ri analiz edebilmektedir (Shmith ve ark.,2017). Yapay zeka, iz-
leyici tercihlerini ve duygularini anlayarak filmleri tanitmak
icin en etkili kanallari, mesajlasmay1 ve zamanlamay belirleye-
rek pazarlama cabalarin1 optimize edebilir. Bu veri odakl stra-
teji, sttidyolarin ve dagitimcilarin pazarlama biitgelerini optimi-
ze etmelerine, izleyici etkilesimini artirmalarina ve bilet satisla-
rin1 veya izlenme oranlarini yiikseltmelerine yardimeci olur
(Pradeep,2023).

Dagitim konusunda, geleneksel sinemada izleyici katilimin-

daki dustsle ilgili cok fazla analiz yapilmasi gereken durum
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vardir. Bu konu ¢ok yonlii bir sorun olup, su anda yapay zeka
sadece izlenme sayilarini artirmak igin gorsel ve isitsel olusum
disinda bir ¢oztim sunamamistir. Dagitimda yapay zeka algo-
ritmalar1 neredeyse tiim platformlarda mevcuttur. Bu algorit-
malar, izleyicilerin izleme ge¢misine dayali olarak icerik onerir
ve yapay zeka belirli filmlerin pazarlama ve reklaminda da kul-
lanilir. 2023 yilinda Fable sirketi kullanicilarin goriintii ve sesle-
rini tam boliimlere dahil ederek yanitlayan Show Runner Ya-
pay Zeka adli arac1 piyasaya siirerek zirveye ¢ikmistir. South
Park dizisini bir boliim olusturmak i¢in kullanmislardir: 10 ila
15 kelimelik bir sistemle, kullanicilar Yapay Zeka diyaloglari,
sesi, montaji, farkli cekim tiirlerini, tutarh karakterleri ve hikaye
gelisimini iceren iki ila 16 dakika arasinda degisen sahneler ve
boliimler olusturabileceklerdir (Fink, 2024). Eglencenin gelecek-
te kisisellestirilmis bos zaman istikametinde ilerleyecegine dair
bir 6rnektir bu. Ayrica montajla ilgili ilerlemelere de katkida
bulunan bir seydir. Ciinkii gelecekte, filmlerden ve televizyon
dizilerinden elde edilen meta verilerin analizi, kullanicilarin iz-
leme tercihleriyle birlikte, farkli izleyici kitlelerine ve kiilttirel
baglamlara uyumlu diizenlemeler olusturulmasma yardimci
olabilir (Caballero, 2023: 54).

Yapay Zeka Konusunda Duyulan Endiseler

Yapay zeka, senaryolar veya ses gibi icerikler olusturmak
icin kullanildiginda, yapay zeka tarafindan {iretilen eserin 6z-
glinligii ve fikri miilkiyet haklar1 sorgulamir. Insan yaraticiligi-
nin ve yaratici stirecteki katiliminin rolii azalabileceginden, ya-
pay zeka tarafindan tretilen igerigin yasal ve ahlaki sahipligini

belirlemek karmasik bir mesele haline gelir (Pradeep ve
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ark.,2023). Yukarida aciklanan ilerlemelerle birlikte, yapay ze-
kanin ulasabilecegi sinirlar hakkinda endiseler de vardir. Bu
endiselerin basinda yaratici isleri sona erdirecek ve bircok isi
ortadan kaldiracak bir potansiyele sahip olmasi gelmektedir.
1970’li yillarin sonlarinda is zincirlerinde biiyiik sayida is¢iyi
mekanik robotlarin degistirmesi gibi, yapay zekanin da nitelikli
isleri gticlii bilissel boyutu olan robotik sistemlerle uzun vadede
degistirecegine inanilmaktadir (Sadin,2019:146). Bu durum
kismen yapay zeka kullanimindan kaynaklanan, aktorler, sena-
ristler ve diger profesyoneller ile biiytik film stiidyolar1 arasin-
da catismaya yol acmistir. Yapay zeka teknolojileri, veri analizi,
montaj, gorsel efektler ve hatta senaryo yazimi gibi cesitli film
prodiiksiyon gorevlerini otomatiklestirebilir. Bu otomasyon, be-
lirli insan tarafindan gerceklestirilen is rollerine olan talebi azal-
tabilir, bu da is kaybina, yeniden egitime veya yeni rollere
uyum saglamaya yol acabilir. Film endiistrisindeki yaratic1 po-
zisyonlar, icerik tiretiminde yapay zeka kullamimindan etkile-
nebilir (Pradeep ve ark.,2023).

Yapay zekanin kullanimiyla ortaya ¢ikan etik ve hukuki
zorluklar, endise verici bir hal almistir. Ornegin, aktér Tom
Hanks (2023), gelecekte yapay zeka sayesinde filmlerde rol al-
maya devam edecegine ve bunun gergek benliginden ayirt edi-
lemeyecegine inanmaktadir. Imajlarmi korumak igin, aktorler
ve aktrisler sahte goriintiilerin yerlerine gegmesini 6nlemek igin
onlemler almaktadirlar. Bu konuda yiikselen elestirel seslere
katilan Steven Spielberg, yapay zekanin filmlerden yaratici ru-
hu alip goétiirdiigiinden endise duydugunu ifade etmektedir
(Parks, 2023). Guillermo del Toro, bir yapay zeka tarafindan ya-

ratilan sinemanin veya sanatin yasamun kendisine bir hakaret
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oldugunu, ciinkii bir makinenin insan duygularini ifade ede-
meyecegini belirtmistir (Menta, 2022). Bunun yaninda, hayalle-
rindeki filmi yaratabileceklerine inanan Russo kardegler gibi
bunu olumlu bir sekilde gorenler de vardir Yapay zekanin sa-
dece is yerinde degil, ayn1 zamanda yaratici alanda da getirdigi
her seye hazirlikli olmak ¢nemlidir. Yapay zekanin bir bireyin
benzerligini acik rizasi olmadan manipiile etmesi veya degis-
tirmesi, gizlilik, r1za ve bireyin itibarina veya refahina potansi-
yel zarar verme konularinda etik endiseler dogurmaktadir
(Pradeep ve ark.,2023).

Sonug

Yapay zekanin anlatilara dahil edilmesi, film yapimcilarina
ilham kaynag1 olmustur. Yapay zeka algoritmalari, buiytik mik-
tarda veriyi analiz ederek anlat1 yapilarin, izleyici tercihlerini
belirleyebilmeye baslamis boylelikle izleyicileri biiytileyen anla-
tilarin olusturulmas: kolaylasmustir. Bunun icinde yapay zeka-
nin yakin gelecekte sinema sektoriinde ne kadar etkili olacagini
hayal edemiyoruz. Yapay zekanin hayatimizda hizla biiytiyen
uygulamalar1 hakkinda 6grenilecek c¢ok sey vardir. Degisen
diinyaya uyum saglamak ve yapay zeka ile teknolojiye iliskin
beceriler edinmek akillica olacaktir. Tipki yapay zekanin 6gre-
nip gelistigi gibi, farkli sektorlerde ¢alisan insanlarinda 6grenip
gelismesi degisen diinyaya ayak uydurmasi icin kaginilmaz go-
rinmektedir. Bu degisim ve doéntisiimden kuskusuz sinema
sektoriinde calisanlarda etkilenmektedir. Bunun iginde yapay
zekanm insan dokusunu korurken anlatinin sinirlarini zorlaya-
bilme potansiyeli sinemamn gelecegi icin biiyiik bir umut vaat
etmektedir. Umudun ortaya cikardigr degisimlere bakildiginda

emek, kaynak kullanimi, verimlilik, istihdam, planlama on pla-
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na cikan noktalar olarak goriinmektedir. Yapay zeka, tiretim
yontemlerinde is akiglarini diizenleyerek verimliligi artirmistir.
Sanal 6n izleme, yapay zeka tarafindan olusturulan storybo-
ard'lar, otomatik kamera ayarlamalari sinema calisanlarina

emek ve zaman kazandirmaya baslamstir.

Yapay zeka destekli araglar, gorsel efektlerin smirlarini da
zorlayarak foto gercekci CGI ortamlarimin olusturulmasim ve
gercek ile dijital unsurlarin sorunsuz entegrasyonunu saglamus-
tir. Yapay zekanin prodiiksiyon tekniklerine entegrasyonu, film
yapimcilarina daha once diistintilemeyen firsatlar sunarak viz-
yonlarini hayata gecirmelerine katki saglamustir. Yapay zeka,
tiretim yontemlerinde is akislarini diizenleyerek verimliligi ar-
tirmistir. Kaynak dagitiminmi optimize etmek, maliyetleri dii-
strmek, daha yaratic1 ugraslar icin zaman kazanmak, yapay
zekanin meslek profesyonellerine en dnemli katkilar1 arasinda

siralanabilir.

Sinema sektoriinde yapay zekanin gelecegi biiyiik bir potan-
siyele sahip olmasina karsin toplumsal etkilerinin dikkatli bir
sekilde degerlendirilmesi gerekmektedir. Bunun iginde yenilik-
lerin insan hayatma kattig1 olumlu ve giizel taraflar kadar insa-
ni 6zellikleri de g6z oniinde bulundurarak bir denge kurulmas:

gerektiginin unutulmamasi gerekmektedir.
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