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SUNUS

Buyil ilkini gerceklestirdigimiz I. Uluslararasi iletisim, Teknoloji, Sanatve Tasarim Kongresi (ICTADC 2024) “Yapay Zeka
ve Kiltir Uretimi” temasiyla istanbul Arel Universitesi iletisim Fakiltesi ev sahipliginde 29 - 30 Mayis 2024 tarihleri
arasinda cevrim ici olarak dizenlendi. Farkl bilim dallarindan ve Ulkelerden katihmcilarla Tirkce ve ingilizce olarak
gerceklestirilen oturumlarda, disiplinler arasi bir perspektifle iletisim, tasarim ve sanat alanlarindaki yenilik¢i kavramlar
tartismaya acildi. Kongremizde akademik diinya ve iletisim sektériiniin énde gelen isimlerinin bir araya geldi. Yenifikirler ve
yaklasimlar tzerinde verimli tartisma ortamlari yaratilan kongremizin ilkgliniinde konugumuz iletisim alaninin diinyaca tnli
duayenlerinden Prof. Dr. Lev Manovich oldu. Genis bir katilimla gergeklestirilen bu oturumda bilim insanlari, sanatcl,
ogrenci ve alana ilgi duyan dinleyicilerle bir araya gelen Manovich, ‘Artificial Aesthetics: Al, Aesthetics and Visual Culture”
bagslikli ufuk acici sunumu ile konuya 6nemli acilimlar sagladi. Kendisine bir kez daha bizi onurlandirdigi icin tesekkur ederiz.
Kongremizin acilis konusmasinda Marmara Universitesi iletisim Fakiiltesi Radyo, Televizyon ve Sinema Bolimii 6gretim Gyesi
Prof. Ali Murat Kirik “Artificial Intelligence and The Future ofMedia™ baslikli konusmasiyla konugumuz oldu. Kongremizin
ikinci glinlinde sanatcl, tasarimci ve egitmen olarak cok énemli islere imza atan Bager Akbay, ‘Art and Cybernetics *”baslikli
konusmasiyla bizlerle bir araya geldi. CBS International Business Schooldan Prof. Michael Schwertel, ‘Artificial
Intelligence 5 Role on Modern Journalism, Marketing, Ethics and Culture ”” baslikli konusmasiyla 6nemli katkilar sagladigi
kongremizin ikinci gliniinde ayrica Institutefor Serbian Culture dan Prof. Dr. Nenad Peric ‘Digital Culture and Digital Arts:
Sectoral Applications o fArtificial Intelligence” baslikli konusmasiyla; Uskiidar Universitesi Rektori Prof. Dr. Nazife Giingér,
‘Digitalization, Cultural Industry and Popular Culture” bashikli konusmasiyla bizlerle bir araya geldi. Kongremiz
kapsaminda ikinci giinde diizenlenen panellerde farkli alanlarda uzman olan davetli konusmacilar yapay zekanin iletisim
alanindaki mevcut durumu Gzerine dederlendirmelerini yaparak akademik literatiire degerli katkilarda bulundu. ilk panelin
konuklari arasinda; School of Creative Media Bahrain Polytechnicten Dr. Vasileios Paliktzoglou, “The Impact ofArtificial
Intelligence In The Creative Sector: Spotlight On Higher Education” baslikli konusmasiyla; Innovation Hive den Vasiliki
Markou, “Fitting Culture Into The Digital Age: The Role of The Eu Funding Programmes™ bashkli konusmasiyla bizlerle
oldu. ikinci giin gergeklesen panelimizin sonuncusunda, iletisim alaninda énemli ¢alismalara imza atan akademisyenler ile
katihimcilar bir araya geldi. Panelistlerimiz arasinda; istanbul Bilgi Universitesi iletisim Fakiltesi Yeni Medya Bolumii
ogretim Uyesi Prof. Dr. Erkan Saka, “Importance OfArtificial Intelligence Data Sets” baslkli konusmasiyla; Canakkale
Onsekiz Mart Universitesi iletisim Fakiiltesi Yeni Medya ve iletisim Bolumi 6gretim iyesi Prof. Dr. Deniz Yengin,
“Communication Technology and Its Future” baslikli konusmasiyla; Galatasaray Universitesi iletisim Fakiltesi Radyo,
Televizyon, Sinema bolimi 6gretim Gyesi Prof. Dr. Nilglin Tutal, “Artificiallntelligence and Culture Reproduction” baslikl
konusmasiyla; Myra Ajans Yonetici ve Kurucusu Rauf Kdsemen, ‘Artificial Intelligence As a Mind Prosthesis™ baslikli
konusmasiylayer aldi. Kongremizin kapanisini ise, Uskiidar Universitesi iletisim Fakiltesi Gazetecilik Bolimi 6gretim tyesi
Prof. Dr. Siilleyman irvan yapti. Kongremizle es zamanli olarak diizenlenen “Caglar Boyunca Sanat” bashkli ¢evrim ici

sergimizde, farkli alanlarda tretim yapan akademisyenler, sanatcilar ve tasarimcilar bir araya geldi.
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Basta Universitemiz Rektdri Prof. Dr. Ercan Gegez ve Rektdr Yardimcimiz Prof. Dr. Ergiil Berber olmak iizere, istanbul Arel
Universitesinin degerli idari birimlerine, kongremizin her asamasinda yanimizda olarak sunduklari kiymetli destek ve
paylastiklari heyecan icin tesekkirlerimizi sunariz.

istanbul Arel Universitesi iletisim Fakultesi biinyesinde yer alan ve kongrenin tiim siireclerinde koordinasyonu saglayan Dr.
Ogr. Uyesi Enes Dénmez basta olmak (izere, tim sekreterya islerini 6zveriyle ve titizlikle yiiriiten fakiltemiz arastirma
gorevlilerine tek tek tesekkiir etmek isteriz. Kongre Diizenleme Kurulu hdayer alarak blyuk bir ézveriyle sirece destek olan
akademisyenlerimize, yurt ici ve yurt disindaki cesitli Gniversitelerden alanin énde gelen isimlerinden olusan Bilim Danisma
Kurulu ha, kongre bildirilerinin ve gevrim ici sergiye gonderilen eserlerin degerlendirilmesi surecine verdikleri destek igin
minnettar oldugumuzu belirtmek isteriz. Benzer sekilde sosyal medya yénetiminde bize destek veren Yeni Medya ve iletisim
b6limi ana dal, Gorsel iletisim Tasarimi Boliimii gift ana dal 6§rencisi Zehra Ozkan'a da tesekkiirlerimizi sunuyoruz.
Bildirileriyle kongremize katilan degerli akademisyenler ve arastirmacilar sayesinde kongremiz gli¢c kazanarak, nitelikli bir
hale gelmistir. Bu baglamda kongremize bildirileriyle katilim saglayan tim arastirmacilara ve eserleriyle ¢evrim igi sergimize
katilan tim sanatci, tasarimcilara tesekkir ederiz. Dunyanin gesitli Glkelerinden ve Tlrkiyehinfarkl sehirlerinde kongremize
katilim gosteren ve degerli sunumlariyla kongremize ve akademik literatiire katki sunan katilimcilarimiza da ayrica tesekkir
ederiz.

istanbul Arel Universitesi iletisim Fakiiltesi olarak, bu yil biiyiik bir heyecan ve coskuyla baslattigimiz ve her yil farkli bir
tema ile diizenlemeyi amacladigimiz bu uluslararasi kongre, iletisim camiasi ve akademik diinyaya 6énemli katkilar sunmaya
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PREFACE

1st International Communication, Technology, Art and Design Congress (ICTADC 2024) was held online between 29- 30
May 2024, hosted by Istanbul Arel University Faculty of Communication with the theme of “Artificial Intelligence and
Culture Production”. Participantsfrom various disciplines and countriesparticipated in sessions held in Turkish and English,
where they discussed innovative concepts in thefields ofcommunication, design, and artfrom an interdisciplinaryperspective.
In our congress, the leading names ofthe academic world and the communication sector came together.

Prof. Dr. LevManovich, aworld-renowned doyen o fthefield o fcommunication, was our guest on thefirst day o four congress,
where we created productive discussion environments based on new ideas and approaches. In this widely attended session,
Manovich addressed the topic o f "Artificial Aesthetics: Al, Aesthetics, and Visual Culture" and offered significant insights into
the subject through his ground-breaking presentation. We would like to thank him once againfor honoring us.

In the opening speech of our congress, Prof. Ali Murat Kirik, faculty member of Marmara University Faculty of
Communication, Department ofRadio, Television, and Cinema, was our guest with his speech titled “Artificial Intelligence
and the Future ofMedia. " On the second day ofour congress, Bager Akbay, who has accomplished very important work as
an artist, designer, and educator, came together with us with his speech titled ‘“Art and Cybernetics. ”

On the second day of our congress, Prof. Michael Schwertel from CBS International Business School made important
contributions with his speech titled “Artificial Intelligence’ Role on Modern Journalism, Marketing, Ethics, and Culture”;
Prof. Nenad Peric from the Institute for Serbian Culture gave a speech titled “‘Digital Culture and Digital Arts: Sectoral
Applications ofArtificial Intelligence”; and Prof. Dr. Nazife Giingor, Rector of Uskiidar University, came together with us
with her speech titled Digitalization, Cultural Industry, and Popular Culture . In the panels that tookplace on the second day
ofthe congress, renowned expertsfrom variousfields made significant contributions to the academic literature by assessing
the current state ofartificial intelligence in the communication field. Among the guests ofthefirstpanel were Dr. Vasileios
Paliktzogloufrom the School ofCreative Media atBahrain Polytechnic, “The Impact ofArtificial Intelligence in the Creative
Sector: Spotlight on Higher Education,” and Vasiliki Markou from Innovation Hive, ’Fitting Culture Into the Digital Age:
The Role ofthe EU Funding Programs™.

In the last panel on the second day, academics and participants who have carried out important studies in the field of
communication came together. Prof. Dr. Deniz Yengin presented a lecture on "Communication Technology and Its Future",
while Prof. Dr. Nilgun Tutal, afaculty member at Galatasaray University Faculty of Communication, discussed "Artificial
Intelligence and Culture Reproduction”, and RaufKdsemen, the Director and Founder o fMyra Agency, discussed "Artificial
Intelligence as a Mind Prosthesis”. The closing speech of the congress was given by Prof. Dr. Siileyman irvan, afaculty
member ofthe Uskiidar University Faculty of Communication, Department o fJournalism, gave the congress's closing speech.
In our online exhibition titled “Art Through the Ages, ”” organized simultaneously with our congress, academics, artists, and

designers working in differentfields came together.
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We would like to express our gratitude to the Rector ofour university, Prof. Dr. Ercan Gegez, and Vice Rector, Prof. Dr. Ergil
Berber, and to the valuable administrative units oflstanbul Arel Universityfor their valuable support and shared excitement
at every stage ofour congress.

We would like to thank one by one the research assistants o fourfaculty within the Faculty o f Communication o flstanbul Arel
University, who provided coordination in all processes of the congress. We would like to thank one by one the research
assistants o fourfaculty, especially Enes Dénmez, who carried out all secretarial work with devotion and meticulousness. We
would like to express our gratitude to our academicians who supported the process with great devotion by takingpart in the
Congress Organizing Committee and to the Scientific Advisory Board, consisting ofleading names in thefieldfrom various
universities in Turkey and abroad, for their support in the evaluation process ofthe congress papers and the works sent to the
online exhibition.

Similarly, we would like to thank Zehra Ozkan, a major student ofthe Department o fNew Media and Communication and a
double major student ofthe Department of Visual Communication Design, who supported us in social media management.
Our congress gained strength and became more qualified thanks to the valuable academicians and researchers who
participated with their papers. In this context, we would like to thank all researchers who participated in our congress with
their papers, as well as all artists and designers who participated in our online exhibition with their works. We would also
like to thank ourparticipantsfrom various countries around the world and different cities in Turkey who attended our congress
and contributed to our congress and academic literature with their valuable presentations.

As the Istanbul Arel University Faculty of Communication, this international congress, which we started thisyear with great
excitementand enthusiasm and which we aim to organize with a different theme everyyear, aims to continue to make important
contributions to the communication community and the academic world. We are determined to realize, develop, andgrow this
congress everyyear with the same passion and determination. We hope to meet again at the next congress.

Sincerely,

Congress Organizing Committee

Prof. Dr. Ayhan BIBER

Istanbul Arel University Faculty of Communication - Dean
Congress Organizing Committee Chairman.

) Dog. Dr. Kenan DUMAN
Do¢. Dr. Begim Aylin ONDER

Istanbul Arel University Faculty of'Communication —Vice Dean Istanbul Arel University Faculty o fCommunication —Vice Dean
Congress and Exhibition Organizing Committee Chairman. Congress Organizing Committee Chairman.
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SANAT, TASARIM VE YAPAY ZEKA

) Elmas ERDOGAN1- Seher Simay KUSOGLU?2

0oz

Yapay zeka (artificial intelligence) belli gorevleri yerine getirmek amaci ile insan zekasini taklit eden ve
topladiklari bilgileri yineleyerek kendilerini gelistirebilen sistemler olarak tanimlanmaktadir. Sistem var olan
durumlari gozlemleyerek belirlenen parametreler dogrultusunda verileri hizla isleyip akilli algoritmalar ile
birlestirerek islemektedir. Toplum, bilim, teknoloji (olgularinin) kesisiminde konumlanan yapay zeka bilgisayar
sistemleri aracihgi ile insan zekasinin gerceklestirecedi gorevleri girilen veriler dogrultusunda yerine getirebilme
yetenegidir. Tasarim ise sanat, mimarlik, mihendislik gibi alanlar ile ilgili olup yeni bir nesne, bina, makine, driin
vb. yaratma ve gelistirme bicimi olarak herhangi bir alanda bir fikir olarak baslayan insan zihninde olusan bir
disiincenin proje haline getirilerek fiziksel ¢evrede uygulanabilir, somut bir nesne, alan, mekéan, yapi gibi bir
tasarim Grinlne donustiralme eylem ve siirecidir. Bir tasarim alani ve insan yasaminin bir geredi olarak sanat
(edebiyat, resim, mizik, mimarlik, heykel, tiyatro, sinema, dans gibi) ise yaraticihgin ve hayal gicunin farkl
bicimlerde ifadesidir. Duyular ile ilgili olan ve bir¢cok a¢idan toplum ve insan yasaminda énemli bir yeri olan sanat,
yasama ve cevre olusumuna katki saglarken yasam alanlarina anlam da kazandirmakta; bireylerin kendilerini evren
ile iliskili olarak deneyimlemesine olanak saglamaktadir. insanlarin duygularini aktarabilmeleri icin de bir ara¢
olan sanat tum toplum ve uygarliklarda énemli olmus; estetik, iyilik, guzellik, duyarlilik ve yenilik olarak ifade
bulurken sanatin insan ruhunu yiicelten, derin varlik bilincini duyumsatan boyutu da 6nemini artirmistir. Yapay
zeka her alanda oldugu gibi sanat alaninda da kullaniimaktadir. Bugiin yapay zeka ile bir¢ok tretken karsit aglarin
kullanimi ile olusturulmus sanat yapiti bulunmaktadir. Boylece muzik, grafik tasarim, dijital calismalar ile sanati
insan disi varhiklar ile tretmektedir. Derin 6grenme ve benzeri teknolojilerin kullanimi ile bircok sanat ve tasarim
alaninda dretim yapilabilmektedir. Yapay zeka uygulamalari ile makine 6grenimi (machine learning), derin
o6grenme (deep learning), dogal dil (natural language processing), bilissel hesaplama, ileri algoritma gibi
uygulamalar ile birgok alanda analiz, karmasik gorevleri gerceklestirme, dil anlama ve yazma gibi etkinlikler
kolayca gerceklestirilebilmededir. Ancak sanat bir slije ve yaratim/tasarim alani olarak bu alanda yapay zekénin
kullaniminin uygunlugu tartisilabilir konumdadir. Bu calismada oncelikle yapay zekanin tanimi yapilacak,
bilesenleri ve hangi alanlarda etkin kullanildigi ortaya konacaktir. Daha sonra ise sanat ve tasarim alanlari; sanat
ve tasarimin ¢ikis noktasi, duyusal degerler, soyut kavramlar irdelenecektir. Son asamada ise yapay zekanin,
yaratim sireci, tasarim ve sanat baglaminda irdelenerek yapay zeka kullanilarak olusturulan ¢alismalar, sanatsal
nitelikleri ve duyusal boyutlari kapsaminda tartisilacaktir. Yani sira yapay zekanin sanat ve tasarim alaninda

kullanimina iliskin olumlu ve olumsuz yénler ile dogrulugu ve etik boyutu degerlendirilecektir.

Anahtar kelimeler: Sanat, tasarim, yapay zekd, suje, mimarlik, teknoloji, veri isleme.

1Prof. Dr., Ankara Universitesi, Ziraat Fakiiltesi, Peyzaj Mimarhgi Bélumi, eerdogan@ankara.edu.tr, ORCID: 0000-0002-4193-629X.
2Ars. Gor., Ankara Universitesi, Ziraat Fakiltesi, Peyzaj Mimarh§i Bélimi, sskusoglu@ankara.edu.tr, ORCID: 0000-0001-8932-5490.
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ART, DESIGN AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE
Elmas ERDOGANS3- Seher Simay KUSOGLU4
ABSTRACT

Artificial intelligence is defined as systems that imitate human intelligence toperform certain tasks and can
improve themselves by processing the information they collect. The system observes the existing situations,
quickly processes the data in case of the determined parameters and combines it with smart algorithms.
Artificial intelligence which can be defined as the intersection point ofsociety, science and technology, is
the ability toperform tasks that human intelligence wouldperform through computer aided systems. Design
which is related with art, architecture, engineering aims to create a new object, building, machine and a
product design is the process ofcreation and development. Design is afinal product such as an object, an
area, aplace, astructure beginning with an idea in anyfield ofdesign originatingfrom a necessity o fhuman
life. 1’5 an expression of human imagination in the fields of architecture, sculpture, literature, painting,
music, theatre and so on. Art which is related to the senses and has an importantplace in society and human
life in many respects, providing meaning while contributing to life and the formation of the environment
allowing individuals to experience themselves in relation to the universe. Artwhich is also a toolfor people
to convey theirfeelings has been important in all societies and civilizations and expressed as aesthetics,
goodness, beauty, sensitivity and innovation. The dimension ofart exalting the human spirit and makes one
feel the deep awareness of existence also increases its importance. Artificial intelligence is used in art as
well as in everyfield. Today, works ofart are created using many generative adversarial network created
with artificial intelligence. Itproduces art by means ofnon-human entities such as music, graphic design,
digital works. It can also produce in manyfields ofart and design by the help ofdeep learning and similar
technologies. Many activities and analysis in many fields such as performing complex tasks, language
understanding and writing can be easily carried out by using machine learning, deep learning, natural
language processing, cognitive computing and advances algorithms by means of artificial intelligence.
However, as art is afield ofcreation and design besides its emotional dimension, the appropriateness ofthe
use ofartificial intelligence in thisfield is debatable. In this paper, first ofall, artificial intelligence will be
defined with all its components and in which areas it is used effectively will be revealed. Then thefields of
artanddesign, the startingpoint ofart and design, intengible values and abstract concepts will be examined.
In thefinal stage, the creation process ofartificial intelligence is going to be evaluated in cases ofdesign
and art. On the other hand, the positive and negative sides ofartificial intelligence usage in thefields ofart
and design will be discussed as well as its suitability and ethical dimension.

Key Words: Art, architecture, artificial intelligence, database, data preprocessing, deep learning, design,
subject, technology

3Prof. Dr., Ankara Universitesi, Ziraat Fakiiltesi, Peyzaj Mimarli§i Bolimi, eerdogan@ankara.edu.tr, ORCID: 0000-0002-4193-629X.
4Ars. Gor., Ankara Universitesi, Ziraat Fakiiltesi, Peyzaj Mimarligi Bolimi, sskusoglu@ankara.edu.tr, ORCID: 0000-0001-8932-5490.
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SANAT, TASARIM VE YAPAY ZEKA
Elmas ERDOGANS - Seher Simay KUSOGLUG

GIiRIS

Yapay zeka, ‘artificial intelligence’ belli gérevleri yerine getirmek amaci ile insan zekasini taklit
eden ve topladiklari bilgileri yineleyerek kendilerini gelistirebilen sistemler olarak tanimlanmaktadir. Sistem
var olan durumlari goézlemleyerek belirlenen parametreler dogrultusunda verileri hizla isleyip akilh
algoritmalar ile birlestirerek analiz etmektedir. Toplum, bilim, tasarim ve teknolojinin kesisiminde
konumlanan yapay zeka bilgisayar sistemleri araciligi ile insan zekasinin gerceklestirecegi gorevleri
tanimlanan veriler dogrultusunda yerine getirebilme yetenegidir. Yapay zeka, ideallestirilmis bir perspektife
gore, insan zekésina 6zgi yiksek bilissel fonksiyonlari veya otonom davranislari sergileyen bir yapay isletim
sistemi olup algilama, 6grenme, ¢ogul kavramlari baglama, disiinme, fikir yiriitme, sorun ¢6zme, iletisim
kurma ve karar verme gibi yeteneklere sahip olmali ve disiincelerden tepkiler tiretebilmeli (eyleyici yapay

zekd) ve bu tepkileri fiziksel olarak disa vurabilmelidir.

Yapay zeka uygulamalari ile makine 6grenimi (machine learning), derin 6grenme (deep
learning), dogal dil (natural language processing), bilissel hesaplama, ileri algoritma gibi uygulamalar
ile birgok alanda analiz, karmasik gorevleri gerceklestirme, dil anlama ve yazma gibi etkinlikler kolayca
gerceklestirilebilmededir. Geleneksel olarak sanat ve tasarim, sanat¢i ya da tasarimcinin kendi yetenek,
yaraticilik ve birikimleri ile ortaya koydugu bir olgu iken yapay zekanin bu anlamda kullanimi ile farkl bir
surece girmistir. Algoritmalar aracihgi ile farkh seceneklerin kesfedilebilme olasihgi kapsaminda sanatta
yaraticilik da farkl bir boyuta tasinmistir. Ancak sanat bir suje ve yaratim/tasarim alani olarak sanat alaninda
yapay zekanin kullaniminin uygunlugu tartisilabilir konumdadir. Yapay zeka, insan beyninin diisiinme ve
ogrenme yeteneklerini taklit etmek veya benzer islevleri gerceklestirmek amaci ile tasarlanan ve gelistirilen
bir teknolojidir. Bu sistemler, veri analizi, ¢cikarimlar yapma ve karar verme gibi insan zekasina benzeyen
islemleri gergeklestirmek tizere olusturulmustur (Resim 1). Kullanim alanlarina gére farkli teknikler iceren
yapay zeka sistemleri, makine 6grenmesi, siniflandirma, sayisal optimizasyon ve veri madenciligi gibi

yontemleri kullanarak verileri analiz edebilmekte ve bu analizler sonucunda kararlar verebilmektedir.

5Prof. Dr., Ankara Universitesi, Ziraat Fakiiltesi, Peyzaj Mimarli§i Bolimi, eerdogan@ankara.edu.tr, ORCID: 0000-0002-4193-629X.
6Ars. Gor., Ankara Universitesi, Ziraat Fakiiltesi, Peyzaj Mimarligi Bolimu, sskusoglu@ankara.edu.tr, ORCID: 0000-0001-8932-5490.
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Yapay Zeka ve
Kialtir UreMmi'

29 May 2924 “Artificial Intelligence
30 May 2024 and Culture Production”

Resim 1. Yapay zekanin (Al/YZ) kullanilabilecegi alanlar, Anonymous, 2024a
Kaynak: Anonymous. 2024a. Web Sitesi:https://c8.alamy.com/comp/2J4P3R4/artificial-

intelligence-connects-the-future-vector-illustration-2J4P3R4.jpg

Yapay zekd uygulamalari bir ekibin gergeklestirmesi gereken calismalari bagimsiz olarak ve
tekrarlan elimine ederek hizli ve etkin bir bicimde gerceklestirebilmekte; dikkatten kagan hatalar icin
tekrarlan o6nlemektedir. Ozellikle arastirma, survey, etid, analiz calismalannin hizli ve kisa siirede

tamamlanmasini saglamaktadir (Resim 2).

Genelde yapay zeka sistemleri énceden yiklenmis cok sayidaki egitsel veriyi korelasyonlar ve
model olusturmak amacl ile analiz edip gelecekteki durumlar i¢in tahminde bulunmak tzere kullanmaktadir.
Yapay zeka sistemlerinin programlanmasi 6grenme, muhakeme, kendini diizeltme ve yaraticilik gibi bilissel

yeteneklere odaklanmaktadir (Anonymous, 2024d).
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Resim 2: Yapay zekanin (Al/YZ) kullanilabilecedi alanlar, Anonymous, 2024

Bu kapsamda kullanilan humanoid robotlar ¢cogunlukla yapay zeka ile entegre edilmekte ve aktif
hale gelmektedir. Yani sira makine ile 6grenme (machine leaming), Google Translate, Netflix, Tesla gibi
uygulamalarin hepsi yapay zeka ile olusturulmus uygulamalar ve araclar olarak farkli sektérlerde destek
saglamaktadir. Yapay genel zekd (AGI) ise bilgisayar sistemlerinin bilim-kurgu romanlar, televizyon sovlari

ve programlan, sinema, reklamcilik ve mizah ile ilgili yapimlarda kullanimidir (Anonymous, 2024d).

Yapay zeka uygulamalan sanat ve mizik yaratmaktan is sireclerini ve verimliligi iyilestirmeye
kadar bircok alanda gok genis ve kapsamli bir bicimde kullaniimaktadir. Uretken AI/Y Z'nin is diinyasinda
ve endiistriyel alanlarda bile birgok pratik kullanimi bulunmaktadir. Uretken yapay zeka, musteri verilerini
analiz ederek kaliplan belirleyerek basanli olma olasiligi daha yiliksek olan (riin tasarimlari
olusturabilmektedir. Yani siraisletmelerin belirli gorevleri ve stregleri otomatiklestirmesine yardimci olarak
onlan daha verimli ve uygun maliyetli hale getirebilmektedir. Yapay zek&, mevcut verilere dayanarak
tahminlerde bulunurken distince ya da duygusal baglam olusturma yetenegine sahip degildir. Yapay zeka
tarafindan dretilen eserler, genellikle 6grenme sireclerinde kullanilan veri setlerinden etkilenmekte; mevcut
ornek ve verileri kullanmakta, eserlerin benzer 6§eler icermesine ve daha dnce mevcut eserlere benzemesine
neden olabilmektedir. Yapay zeka sanat alaninda yaraticilik ve 6zgunlik sorunlari, ényargi, tasarimci haklari

ve telif sorunlari, toplumsal-kiltirel temsil 6zelindeki denetimsizlik gibi problemlere yol agmaktadir.
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Yapay zekd (Al/YZ) sanatgilarin bir sanat eseri yaratma siirecinden ge¢mek zorunda kalmadan
kendilerini ifade etmelerini desteklemesi nedeni ile iretim asamasinda ¢ok blyik kolayliklar saglamaktadir.
Yapay zeka, derin 6grenme ve benzeri teknolojiler kullanarak resim, mizik, edebiyat ve hatta performans
sanatlari gibi bircok farkli sanat dalinda tretim yapabilmektedir. En dnemlisi de, gercek resimler, sanatsal
eserler veya diger kaynaklardan topladigi veri seti ile yeni gdérseller olusturabilmekte, hatta belli dénem

usluplari, ekoller ya da sanatgilarin stil, Gislup ya da 6zelliklerini kolayca taklit edebilmektedir.

Yapay zeka algoritmalari, sanatcilarin Gslup ve tarzlarini taklit eden sanat eserleri tretebilmekte;
teknoloji ile sadece sanatgilarin degil yaraticihgin yeni yollarini kesfetmeye de olanak saglamaktadir. Yapay
zekd; moda tasarimi, mobilya tasarimi, grafik tasarim ya da endustri Grtnleri tasarimi alanlarinda etkin bir
bicimde kullaniimaktadir. Yapay zekanin tasarimda kullanimi ile taniml 6zelliklere sahip 6zellestirilmis
gereksinimler icin farkli tasarimlar gerceklestirilebilmektedir. Ancak yapay zeké&nin yaraticilikta insan zihin
ve yaraticihiginin yerini almasi ya da sanatcilarin sahip oldugu ve yapitlarina yansittigi duygusal degerleri

saglamasi ve yansitmasi mimkiin olamamaktadir.

Tasarim; sanat, mimarlik, muhendislik gibi alanlar ile ilgili olup yeni bir nesne, bina, makine, triin
vb. yaratma ve gelistirme bicimi olarak herhangi bir alanda bir fikir olarak baslayan insan zihninde olusan
bir disuncenin proje haline getirilerek fiziksel ¢evrede uygulanabilir, somut bir nesne, alan, mekan, yapi gibi
birtasarim driiniine déndstirilme eylem ve sirecidir. Tasarim herhangi bir alanda ve bir amag dogrultusunda
islevsel, estetik, cevresel, ekonomik ve sosyo-kultirel girdilere gore bi¢cim bulan bir eylem alanidir. Bir
tasarim alani ve insan yasaminin bir geregi olarak sanat (edebiyat, resim, mizik, mimarlik, heykel, tiyatro,
sinema, dans) ise yaraticiligin ve hayal glicliniin farkli bicimlerde ifade bulmasidir. Duyular ile ilgili olan ve
bircok acidan toplum ve insan yasaminda 6nemli bir yeri olan sanat, yasama ve cevre olusumuna katki
saglarken yasam alanlarina anlam da kazandirmakta; bireylerin kendilerini evren ve icinde konumlandigi

cevre ile iliskili olarak deneyimlemesine olanak saglamaktadir.

insanlarin duygularini aktarabilmeleri icin de bir arag olan sanat tiim toplum ve uygarliklarda énemli
olmus; estetik, iyilik, guzellik, duyarlilik ve yenilik olarak ifade bulurken sanatin insan ruhunu yucelten;
derin varlik bilincini duyumsatan boyutu da énemini artirmaktadir. Yapay zeka hemen her alanda oldugu
gibi sanat alaninda da kullanilmaktadir. Bugiin yapay zeka ile bircok tretken karsit aglarin kullanimi ile
olusturulmus sanat drtint bulunmaktadir. Béylece muzik, grafik tasarim, dijital calismalar ile sanat insan disi
varliklar aracihgi ile tretilmektedir. Derin 6grenme ve benzeri teknolojilerin kullanimi ile sanat ve tasarim

alaninda birgok Uretim gerceklestirilebilmektedir.
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Nilsson (2019) yapay zekayi, ‘Makinelere zekd kazandirmaya adanmis etkinlik’ olarak ifade
etmektedir. Nubiyev’e (2016) gore ise yapay zekad ‘bir bilgisayarin veya bilgisayar denetiminde olan bir
makinenin, anlamlandirma, akil ylriitme, genelleme ve deneyimleyerek 6§renme gibi insana 6zgi zihinsel

surecleri gerceklestirme yetenegi’ olarak tanimlamaktadir.

Gincel yasamda ses tanima, yiz tanima, tercime/geviri, yazi okuma, sesli yazma, bankacilik ve
finans islemleri ile analizlerini hazirlama, hastaliklarin tanilarini koyma gibi farkh alanlarda yapay zeka
teknolojileri kullanilmaktadir. Tim bu kullanimlarina ve hayati kolaylastirma 6zelliklerine ragmen mekan
tasarimi konusunda biling ve fikir Uretme ile tasarim slrecinin temelinde yer alan sosyal zeka ve empati

kurma gibi niteliklere sahip olmayan yapay zeka tasarim sirecinde yetersiz kalabilmektedir.
1. YAPAY ZEKA NASIL SANAT YARATIR?

Yapay zekad (Al/YZ) sanati cogunlukla tiretken karsit aglar (Generative Adversarial Networks,
GAN) kullanilarak yaratmaktadir. GAN, bir parca olusturmak icin birbirine karsit ¢calisan iki makine
zekasindan olusmaktadir. Birbirine zit ¢alisan bu ikiz makine zihinleri, jeneratdér ve ayirt edici olarak
nitelenmektedir. GAN’a biyik bir veri seti verildiginde, jeneratdor rastgele nesneler, sesler ya da
olusturulmasi istenen her ne ise onu olusturmakta; daha sonra bu verileri, veri setinde bulunan sanatsal
gorintiler ile eslestirmektedir. GAN temelde emsallerden yani benzer ¢alisma ve drneklerden 6grenmekte

ve sonra kaotik zihin ile analitik arasindaki baglantiya dayanarak kendi ifadesini yaratmaktadir.

Sanatsal dusiinme becerisi ile ortaya ¢ikan tasarim, mimarhk, mihendislik gibi disiplinler aracilhigi
ile 6zgun dretim sirecleri ortaya konmaktadir. Tasarimcinin yasam kosullari, cevresi, bilgi ve kiltir
birikimi, sosyal-toplumsal yapinin yani sira kisisel arastirma, 6grenme ve deneyimleri ile gelistirdigi
dusiince bicimi ve yaraticihgi ortaya ¢ikan tasarimin 6zglnligini belirlemekte olup 6zglinlik, tasarimcinin
urettigi bir deger olarak bireye ait olmaktadir (Karagali, 2018:174). Sanat, insan yasantisinin, zihinsel
isleyisinin ve disinme biciminin eylemselligidir. Sanatci ise, bu tiirden bir eylemsellik ile hayati bicimleyen,
yeniden yaratan ve gercekligin yerine gecebilen icerigi somutlayan kisidir (Aslan, 2019:234). Yapay zeka

teknolojisi sanatsal tGrunlerin sonug Grunlerini farkl algoritmalar ile dijital ortama tasinmaktadir.

Temelde insan yasantisinin, dislncesinin ve yaraticihidinin drinleri olan sanat yapitlarinin
gorselleri, sistemin veri tabanina girilerek sistemin bir tiir baski resim tretimi yapmasi ile yapay zeké lretim
sureci tamamlanmaktadir (Aslan, 2019:233). Bu 6zelliklerinden 6tiiri bu sekilde dretilen Grtnlerin sanatsal

bir Grlin ya da tasarim olup olmadigi sorgulanmahdir. Sanatsal dretimi ve tasarim sirecini kolaylastirmak
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olusturabilmekte; farkli ve 6zgiin bir Grlin ortaya koyamamaktadir (Resim 3).

Resim 3: Yapay zeka ile retilmis sanat diriinleri, Anonymous, 2024e.

Yapay zeka sanatin daha erisilebilir ve yaygin olmasini saglamaktadir ¢iinki internetteki acik
kaynakl kodlar, veri ve gorseller araciligi ile yeni ‘Uriinler' ortaya ¢ikarmaktadir. Ancak olusturulma bigimi
géz oOndnde bulunduruldugunda bu kapsamda (retilenlerin sanat degil, Uriin olarak nitelenmesi
gerekmektedir. Cunki sanat objelerinde bulunmasi gereken 6zgiinliik degeri bu riinlerde bulunmamaktadir
(Resim 4). Yapay zek& araglarinin sadece survey, arastirma ve tasarim silrecini kolaylastirma amach
kullanimi nitelikli tasarimlarin dretilmesi acisindan daha saglikli olacaktir. Yapay zekanin sanat {izerinde
onemli bir etkiye sahip oldugu en 6nemli alanlardan biri kisisellestirilmis sanattir. Al/YZ algoritmalari,
bireylerin zevklerine ve ilgi alanlarina hitap eden benzersiz parcalar yaratarak, bireysel tercihlere gore

uyarlanmis sanat Urtnleri tretebilmektedir.

Resim 4: Yapay zeka ile tretilmis sanat Grunleri, Anonymous, 2024f.
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Yapay zeka bireylerin ilgi alanlarini ve tercihlerini belirlemek igin sosyal medya etkinlikleri ve/veya
ya da tarama gecmislerini analiz ederek kisiye 6zel olarak uyarlanmis, kisisellestirilmis, anlaml bir sanat
urind yaratmak icin kullanilmakta; benzersiz kisisellestirilmis ciktilar olusturabilmektedir. Biyuk veri
kiimelerini analiz ederek, tamamen yeni bir sey yaratmak icin arka plandaki kaliplan ve dagilimlan
belirleyebilmektedir. Boylece daha verimli is sireclerine, kisisellestirilmis deneyimlere ve hatta yenilik¢i
urinlere olanak saglanmaktadir. Sonsuz olasiliklar ile bicim bulan gorsel calismalar ¢ok kisa sirede
herhangi bir beceri gerektirmeden prompt/istem yazarak olusabilmektedir. Bdylece zamanin etkin
kullanimi saglanmaktadir. Yapay zekanin sanat alanindaki gelisimi farkli olasiliklar yaratirken beraberinde
birgok risk ve etik problemi de getirmektedir. Yapay zekanin sanat alaninda sundugu birlestirme,

donastirme ve kesfetme gibi olanaklar insan yaraticihgini ve dretim sireclerini kisaltmaktadir.

Bugiin veri tabanlarinda yer alan gorsel/isitsel égelerin nereden, ne sekilde alindigini bilmek ve
anlamak mumkin degildir. Kisa surede gorsel olusturma amacgh programlarda tek odak salt dretim olup
seffaflik ve sorumluluktan uzak bir sire¢ izlenmekte; emek hirsizligina olanak saglanirken 6zgiinlik ve
eserlerin kime ait oldugu konusunda belirsizlikler olusmaktadir. Bu noktada sorumlu yapay zeka ilkelerinden
biri olan yasa ve yonetmelikler ilkesi ile yapay zeka sistemlerine karsi sanat¢i ve tasarimcilarin haklarinin
korunmasi anlaminda seffaflik ilkesi 6nemli olmaktadir. Ayrica yapay zek@, herhangi bir sanat trininde
mevcut icerigin kalitesini artirmak icin de kullanilabilmektedir. Yapay zeka modelleri, iyilestirme alanlarini
belirlemek ve belirli yonleri otomatik olarak ayarlamak icin gorintileri ve videolari analiz edebilmekte;
ozellikle gorinti kalitesinin ¢cok énemli oldugu film ve fotograf¢ilik gibi sanat alanlarinda yararli olmakta

ve etkin olarak kullanilmaktadir (Resim 5).

Resim 5: Yapay zeka ile olusturulmus sanat trtinleri, Anonymous. 2024g
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Yapay zeka stirekli geliserek yeni teknolojilere ve trendlere uyum saglamaktadir. Yapay zekanin
geliserek daha erisilebilir bir konuma tasinmasi ile bu teknolojilerin daha farkli ve yenilik¢i kullanimlarinin
gindeme gelmesi kaginilmaz olacaktir. Yapay zeka (Al/YZ), yaratici endistride bir arag olarak tekrar eden
gorevlerin otomatik olarak gerceklestirilmesine yardimci olarak sanatcilarin ve tasarimcilarin
calismalarinin daha karmasik boyutlarina odaklanmalarini kolaylastirmaktadir. Sorunun tanimlanmasi
yaraticl tasarim sirecinde ¢ok 6nemli olmaktadir. Tasarimci bu asamada ele alinmasi gereken sorunu
tanimlamakta ve projenin kapsamini, hedeflerini ve kisitlamalarini belirleyerek tasarim sirecini
yonlendirmektedir. Yapay zeka ile bu asama yeni araclar ve teknikler dogrultusunda tasarimcilarin ¢ézmeye
calistiklari sorunu daha iyi anlamak icin verileri analiz etmelerine ve egilimleri belirlemelerine yardimci
olabilmektedir. Ayrica yapay zeka (Al/YZ) gergeklestirdigi analizler ve korelasyonlar ile potansiyel
cozimlerin belirlenmesine ve konseptlerin olusturulmasina katki saglamaktadir. Béylece tasarimcinin daha

verimli ve etkili calismasina yardimci olmaktadir.

Yapay zek@, arastirma ve bilgi toplamayi kolaylastiran Al/YZ tasarimcilarin trendleri ve kaliplari
belirlemeleri igin buyiik miktarda veriyi hizli bir sekilde analiz etme yetene@ine sahip olmasi nedeni ile daha
cok ve cesitli veri dogrultusunda tasarimin yonlendirilmesine olanak saglamaktadir. Yani sira yapay zeka
mevcut tasarimlari analiz edip yeni konseptler 6nererek yeni ve farkli segenekler ile fikirlerin ortaya
¢ctkmasina yardimci olabilmektedir. Popiler ve vyenilik¢i trendlere erisim saglayarak yoénlendirici
olabilmektedir. Yapay zeka destekli tasarimlarin olusturulmasina katkida bulunan bazi veri, géruntd, reklam,
logo ve renk paleti olusturucu, gorunti sentezi, icerik olusturma, fotogercek¢i gorunti ve animasyon
olusturucu birgok sistem ve ara¢ bulunmakta; bunlar tasarimcilarin projeleri icin en dogru ve carpici renk

paletini bulmalarina, gérunti elde etmede siireci kisaltmakta ve etkili gorsel iletisimi kolaylastirmaktadir.

2. MIMARLIK VE YAPAY ZEKA
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Yapay zekd mimari tasarima intel aktif, informasyonel, akilli* gibi yeni tanim ve kavramlar
getirmistir. Bugun mimarlhik alaninda bilisim teknolojilerinin kullaniminin artmasi ile yayginlasan
akilli yapi/mekan tasarlama anlayisi, yapay zekdnin mimarlikta kullaniminin  sonucudur. insan
gereksinimlerini karsilarken cevre duyarli tasarim kolayligi nedeni ile yapay zeka uygulamalari, gincel
mimarhgin  énemli bir bileseni haline gelmistir. Bu siirecte akilli binalarin 6zelliklerine iliskin
farkh yaklasimlar gelistirilmis, akilli binalara iliskin tanimlarda 6ne ¢ikan parametrelerin degistirilebilmesi
farkli yaklasim ve konseptlerin gelisimine olanak saglamistir. Degisen yasam ve c¢evre kosullari
dog@rultusunda kimi zaman teknoloji énemli iken, kimi durumlarda ise ekonomi éne ¢ikan bir dl¢it olmus ve
mimari tasarim bu dogrultuda bigim bulmustur. Oncelikleri farkli olsa da akilli binalar igin kullanilan biitiin
donanimlarin tek merkezden kontrol edildigi; kullanicinin degisen gereksinimlerine uyumlu, rahatlik,
guvenlik ve konforun otomasyon sistemleri ile saglandigi mekanlar biitlinii tasarlanabilmektedir. Otomasyon
sistemlerinin yani sira akill yapilardave mekénlarda kimi zaman bu sistemler ile bitiinlesebilen karar destek

mekanizmalar da sisteme entegre edilebilmektedir (Resim 6).

Resim 6: Yapay zeka ile olusturulmus mimari projeler, Anonymous. 2024h

Bir mekénda, aydinlatma, alarm, kamera, ses, isitma-sogutma ve sulama sistemlerinin
akilli tasarlanmasi otomasyon sistemleri ile sadlanirken; kullaniimayan prizlerin elektriginin kesilmesi,
belirlenen saatte ya da hava kararinca perdelerin agilmasi, evin havalandiriilmasi, mekan bos
oldugunda 1s1gin ve klimanin kapatiimasi, topraktaki nemin 6lgiilerek gerektiginde bahgenin sulanmasi gibi
islemler ise karar destek mekanizmalari ile saglanmaktadir. Otomasyon sistemleri ve karar destek
mekénizmalari, stiphesiz mimari tasarim ve dretim sdrecini kolaylastirmaktadir. Ancak yalnizca bu

sistemlerin kullanimi akilli bina tasarimi icin yeterli olmamaktadir.

Akilli binalar kapsaminda degerlendirildiginde "akilli olma" durumunun bir pazarlama stratejisi

olup, mimari diusiinme becerisinden bagimsiz bir akillilik durumu séz konusudur. Binatasarim ve dretim
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sureclerinde genellikle geleneksel ydntemler kullanilirken, binalar tasarlandiktan sonra akilli
olmalari istenmektedir. Bir tur dijital doénusim projesi olarak tanitilan akilli binalar, tasarim
becerisinden ¢ok elektronik sistem ve bilgisayar teknolojilerinin yani yapay zeka uriuni olmaktadir. Veriler,
istekler dogrultusunda kural setleri ve algoritmalar gelistirmek amaci ile kullanilmakta; daha sonra
isletme/ydnetim sistemleri tarafindan kullaniimaktadir. Béylece yeni projeler i¢cin mimari dokiimantasyonun

detayli bir bigimde olusumu saglanirken, sireclerini otomatiklestirilmesi de mimkiin olmaktadir.

Yapay zeka destekli gorsellestirme uygulamalari, web uygulamalari ile gorselleri temel alarak yeni
gorseller dretilmesini saglamaktadir. Grafik teknolojisi ve gelismis algoritmalarin kullanimi ile calismalar
sonucunda tasarimlar bir sonraki dizeye tasinmaktadir. Kural tabanli, kullanicinin kendisinin
degistirebilece§i girdilere sahip algoritmalar icerikleri dogrultusunda bina yuksekligi, daire
dagilimi ve duvar kalinhgi gibi detaylar ¢oziimlenebilmektedir (Resim 7). Kural tabanli yapi, birbirinden
farkli tekrarlayan gorevleri otomatik olarak gerceklestirebilmektedir. Uretimsel yapay zekd modeli ve
metinsel komutlar aracihgi ile G¢ boyutlu nesneler olusturulabilmekte ve modeller ¢cok kisa bir siirede
iiretilebilmektedir. interaktif sahneler tasarlanabilmekte; cekilen videolar bu araca yiiklenerek, kullanicilarin
etkilesime girebildigi interaktif videolar olusturulabilmekte; daha gercekc¢i ve etkilesime acik render'lar

uretilebilmektedir (Resim 8).

Resim 7: Yapay zek4 ile olusturulmus mimari projeler, Anonymous. 20241
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Resim 8: Yapay zeka ile olusturulmus mimari proje sunumlari, Anonymous. 2024i

Yani sira Al/YZ ile kat planlari ve 3D render siregleri otomatize edilebilmekte maket, t¢ boyutlu
proje render'larm dretilebilmesine olanak saglarken, tasarimlarin tarzinin degistirilebilmesine olanak
saglamakta, maket ile kat planlari ve render'lar kolayca yeniden diizenlenebilmektedir (Resim 9). Yapay
zekd sablonlari ve U¢ boyutlu icerik kitliphanesi ile tasarimlar gorsel, video ve 360 derecelik panorama
formadan seklinde hazirlanabilmekte; iki ve U¢ boyutlu kat planlari olusturulup, mekéanlara mobilyalar
yerlestirilebilmektedir. Guncel tasarim konseptlerinin fotogercek¢i ve c¢ok boyutlu bir dinamizm ile
iletilmesi kapsaminda tasanmcilar icin gorsel icerik tretimi saglamaktadir. Kisa sirede etkili ve detayh
gorseller ireten DALL E-2, Midjourney ve Stable Diffusion gibi yapay zeka bilesenleri ile bu icerikler
kolayca olusturulabilmektedir. Bu yeni araclar, tasanmcilara tzerinde estetik bir yapi olusturabilecekleri
hizli bir gorsel temel saglamaktadir. Ayni zamanda glcliu tasarim konseptlerinin gelistirilmesine katki

saglamakta; tasarimin sunum ve ¢izim sireci kisalmaktadir.

Resim 9: Yapay zeka ile olusturulmus mimari proje sunumlari, Anonymous. 2024j
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Yapay zeka sanat yapabilir mi? Yapay zeka gercek bir sanat eseri Gretebilir mi? Yapay zekadan
sanat¢l olur mu? Yapay zekanin Urettigi sanata gergekten sanat denebilir mi? Bitiin bu sorularin yaniti
tartismahdir. Yapay zek& (Al/Y Z) sadece tasarimin 6ncili olan analiz surecini hizlandirmakta, bazi survey,
analiz ve sentez ¢alismalarinin daha kisa siirede gerceklestirilmesine destek saglamakta; farkli olasilik ve
korelasyonlari ortaya koyarak tasarimin ilk etabi olan arastirma, inceleme, etiid-analiz ¢calismalarinin detayli
bir bicimde ve hizla gergeklestirilmesini sa§layarak tasarimi desteklemekte; ©n arastirma sirecini

kisaltmaktadir.

Yapay zekdnin mimarlikta kullaniimasi, bir yapi elemaninin akilli olma 6ézelliginin bitiin yapiya mal
edilmesi anlamina gelmemekte, sonradan Uretilen ¢6zimler yerine tasarim sirecinin ilk asamasindan
itibaren mimari bir 6ngord ile tasarimi gerektirmektedir. Mimari tasarim akilci bir yaklasim, yapinin araziye
konumlandirilmasindan, mekénsal ¢6ziimine, maliyetinden sirdirilebilirligine kadar pek gok 6l¢itin

dusundldugi karmasik bir disiince ve tasarim sireci gerektirmektedir.

Yaraticilik, insan zekasinin bir 6zelligi olup her bireyde farkli seviyelerde bulunmaktadir. Bu

durumda yapay zekanin yani makinelerin yaratici olup olmadi§i da sorgulanmalidir.

Makinelerde yaraticilik Gi¢ farkli bicimde ortaya c¢ikabilmektedir. Bunlar; kombinasyonel, kesifsel
ve doénisumsel yaraticihiktir. Kombinasyonel yaraticilik; bilinen fikirler ile ahisilmadik kombinasyonlar
olusturmay! icermektedir. Siir ya da diz yazi yazan yapay zekalar bunu sikliklar kullanmaktadir. Kesifsel
yaraticilik, belirli bir kavramsal alan iginde yeni bir fikrin ortaya ¢ikarilmasidir. Sanat alaninda robotlarin
resimler yaparak yeni kompozisyonlar olusturmalari bu yaraticilik bicimine drnektir. Donustimsel yaraticilik
ise, bir kavramsal alanin ddnusturilmesini ifade etmektedir. Kubizm gibi akimlarda gergeklestrilen
tasarimsal ¢oziimlemeler bu anlamda bir drnek olup, sanatin oran-oranti, perspektif gibi kurallarini
reddederek yeni bir ifade bigimi olusturmaktadir. ‘Google deepdream’ ¢alismasi da bu yaraticilik bicimine
ornek niteliktedir. Sanat, mizik, edebiyat ve tasarim gibi yaratici alanlarda yapay zek& yenilik¢i ve farkli
sonuglar dretebilmektedir. Ancak, bu entegrasyon sirecinde kesinlikle 6zgunlik sorunlari ortaya

ctkmaktadir.

Ozgiin, empatik ve mantikli tasarimlar gelistirilebilmesi icin yapay zekanin daima insan zihin, algi
ve duygularina gereksinimi bulunmaktadir. Sinirsiz fikir ve gorsel diuzenlemesi icin yapay zekaya yetki

verilmesi rekabetci mimari platformda bir zorunluluk gibi algilansa da dikkat ile ele alinmasi gereken bir
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olgudur. Yapay zeka gelisen bir ara¢c olup tasarim oOncesi survey, etiid, analiz ve veri de@erlendirme
asamalarinda dengeli ve dogru kullanimi ile tasarimin ilk evresinde sirecin etkin yonetiminde yararlaniimasi

gereken, ancak yaratici tasarim sirecinde tasarimcinin etkin olmasi gereken bir aragtir.

Yapay zekd, mimaride sirdirilebilirligi artirmak icin cesitli olanaklar sunmaktadir. Parametrik
mimariye dogrudan katki saglamaktadir. Mimar, sanatci ve tasarimcilarin, ¢evre dostu binalar yaratmak icin
bu teknolojilerden yararlanmalidir. Birden fazla tasarim segenegini hizli ve etkili bir sekilde tireterek, Al/YZ
olusturucular tasarim sirecini hizlandirma yetene§ine sahip olup tasarimcilarin gesitli segenekleri
degerlendirmesine ve bilingli ¢ikarimlara olanak saglamaktadir. Yapay zeka uretegleri, ¢cok sayida tasarim
alternatifi Ureterek tasarimcilarin yaraticihigini gelistirmesine katki saglamaktadir. Béylece 6zgin ve kimlikli
bina ve sanat yapitlarinin tasarlanmasi ve gelistirilmesine olanak saglama potansiyeline sahiptir. Tasarim

sirecinde insan hatasi olasihigini da ortadan kaldirmaktadir.

Yapay zeka kullanilarak gerceklestirilen calismalarin bircogu baska eserlerden tiretilmektedir.
Bugun yazi temelli veri gorsellestirme uygulamalarinda prompt/istem alanina istenen tasarimci veya
sanat¢inin ismi yazilarak yapay zekanin benzer calismalar tretmesi mumkiin olmaktadir. Bu durum
yaraticilik ve 6zgunlik agisindan risk olustururken etik, sanatci ve tasarimcilarin haklari ve telifsorunlarina

neden olmaktadir.

Yapay zekada eksik olan sey insanlarin en iyi oldugu duygusal degerler ve tasarimin 6z( olan
yaraticiliktir. Yapay zeka son zamanlarda Uretilen bazi Griinlerde etkin gibi algilansa da insanin zihin ve
duyusal yetenekleri ile tasarimi baslatmasi, yonlendirmesi ve ardindan sonuclari degerlendirip detaylari
¢6zimleme sirecini ortadan kaldiramamistir. Bununla birlikte yapay zek& ile dretilen sanat Urinleri

kacinilmaz bir bigimde tartismali Grtnler olmaktadir.

Yapay zeka sanatin c¢esitli alanlarinda yenilikler getirmekte ve sanatcilara farkli boyutlarda esin ya
da ilham secgenekleri sunabilmektedir. Ancak bu durum, sanatin 6zuni olusturan insana 6zgl duygusal
derinligi ve iggudusel Uretime sahip degildir. Yapay zeka, algoritmalar ve hesaplamalar araciligi ile sanat
uretebilmekte ancak bu olgunun bireylerin yasadiklari deneyimlerden, duygusal hallerinden ve kisisel bakis
acilarindan dogan sanatin olusturacagi kokli etkileyicilige ulasmasi miimkiin olamadigi gibi 6zgin ve essiz
de olamamaktadir. Yapay zek&nin sanat tzerindeki artan etkisinin, sanatin 6ziinde bulunan insan merkezli

ureticilige ve olaganistiluge hichir zaman ulasmasi mimkiin gérinmemektedir.

Sanatta yapay zek& uygulamalari etik olgusunu giindeme getirmektedir. En dnemlisi de yapay zeka

tarafindan dretilen sanatin haklarina kimin sahip oldugudur. Sanatgi, algoritmayi yaratan midir? Onu egiten
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kisi midir? Yoksa algoritmanin kendisi midir? Bu olgu yapay zeké tarafindan uretilen sanatin yayginlagsmasi
ile 6nemli bir sorunsal haline gelmistir. Bir baska etik olgu ise yapay zekd tarafindan Gretilen sanatin
onyargilari ve esitsizlikleri surdirme potansiyelidir. Cinku yapay zeka ile uretilen algoritmalar ényargili
veri kiimeleri Gizerinden gelistirildiginde, olusturulan sanat da bu 6nyargilari yansitmaktadir. Diger yandan
yapay zeka tarafindan dretilen sanat insan yaraticithginin degersizlesmesine yol agmaktadir. Hizla artan
yapay zeka ile sanat retme sirecinde sanatta gercek ilham kaynagdinin ve yaraticihgin nerede oldugu
tartisma konusudur. Gergek ilham ve yaraticilik yapay zekanin algoritmalari icinde mi, yoksa sinirsiz hayal
guci ve duygusal kapasitesi ile insan ruhunun derinliklerinde mi bulunmaktadir? Bu sorunun yaniti dogal

olarak ‘insan ruhu’/ tasarimci sije olacaktir.

Yapay zeka tabanl sistemler, belirli bir algoritmayi takip ederek trettikleri eserler ile sinirhdir ve
gercek bir sanat¢inin sanat eseri Giretme yetenegini ve 6zginltigiine erisecek diizeyde degildir. Yapay zekanin
sanatin deneyimlenme bigimini donistirecedi iddiasi da gercekgi degildir. Sanal ve artirilmis gerceklik
teknolojileri sanat Urtinlerinin farkh bir bigimde deneyimlenmesine olanak saglayabilecek, ancak sanat
yapitinin sahip olmasi gereken izlenim ve duyusal degere hi¢hir zaman sahip olamayacaktir. Algisal, duyusal

ve izlenimsel degeri daima duygudan yoksun olacaktir.

Tarihi siire¢ boyunca sanat gerceklestirildigi donemin yansimasi olmustur. Bu kapsamda bugiin
sanatta yapay zekanin kullanimi ile science-fiction/bilim kurgu ve fitiristik ve yenilik¢i yaklasimlarin
gundeme gelmesi kaginilmaz olacaktir. Ancak bu sekilde tretilen sanat yapitlari daima yaraticisinin kimlik
ve karakterinin yansimasi olarak ‘essiz’ bir sanat yapiti olmaktan uzak olacaktir. Mevcut veri tabanlari

kullanilarak olusturulan eserler 6zgiinlik degerinden yoksun kopyalar olacaktir.

Transhiimanizm ve posthiimanizm akiminin ortaya koydugu yapay zeka ve sanat entegrasyonu,
gercekligi yansitmayan bir yaklasim olup sanatin 6ziinde bulunan insanin tretkenligi ve duygusalligina sahip
degildir. Sanat eserinin bu en 6nemli dogal 6zelligi bulunmadiginda yapay zeka tarafindan Gretilen, sanatin
asil amacg ve degerine sahip olmayan ve sadece matematiksel algoritmalar sonucu ortaya ¢ikan Griinler
olusturulmaktadir. Sonugta sanatin ézgiinligi ve tretkenligi, yapay zeka tarafindan Gretilen Griinlerde yok
edilmekte ve bdylece sanat ve tasarimin temel degerleri kaybolmaktadir. Yapay zeka sanatci ve tasarimcilar
icin sadece tasarimi besleyen ve teorik tabanini olusturan arastirmalarin gergeklestirilmesinde bir ara¢ olarak

kullaniimasi gereken bir olgudur.

Yapay zeké tabanli uygulamalarin Kisisellestirilmis sanat eserleri tiretme amacl kullanilacak olmasi

da sanatin gercek amacindan uzaklasmasina neden olmaktadir. Sanat, sadece bireysel zevklere gore
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Ozellestirilmis eserlerin tretimi icin kullanilmamali; amaci bireylere ortak bir deneyim yasatmak olmalidir.
Yapay zeka ile Uretilen Kisisellestirilmis Grinler, toplumun ve bireylerin birbiri ile baglarini kopararak ortak
sanat deneyimini yok etmektedir. Sosyal, kilturel ve toplumsal birliktelikten tekillige dogru bir evrime yol
acarak; sanal ve artiriimis gerceklik icin kullanilan teknolojiler bireylerin ve tasarimcilarin gergek sanat

deneyiminden uzaklasmasina neden olabilecektir.

Sanatin amaci toplum ve bireyleri sanal ortamlarda tekil deyimler yasatarak ve onlari tekillestirmek
olmamalidir. Gercek sanatin islevi insanlari bir araya getirerek ortak bir zihin ve bilin¢ olusturmak olmalidir.
Sanat, insanlari sanal diinyaya cekmek yerine gercek diinyada bir araya getirerek ortak bir deneyim
yasatmalidir. Yapay zekd, insan ve sanat entegrasyonu saglayamayan, sanati kendi 6ziinden uzaklastiracak
boylece yakin gelecekte toplum ve bireyleri ruhlari ile baglantilari olmayan, daha yalniz ve yiizeysel bir

diinyaya hatta sanal bir diinyaya hapsedecek bir olgudur.

Yapay zeka kullaniminin belki de olabilece§i en zararsiz kullanildigi alanlar sanat, tasarim ve
mimarlik gibi alanlardir. Gercek olanlardan ayirt edilmesi ¢ok zor olan son derece gercek gériinen sosyal
medya Kisilikleri olusturabilmekte, Gretilen sanal goruntiler, kisilikler, kopya liderler ile toplumlar maniptle
edilebilmektedir. Artik neyin gercek neyin gercek olmadiginin bilinemedi§i ve ayni zamanda dogru bilgiye
nasil erisim saglanacaginin da bilinmedigi bir siirecte yapay zeka son derece dikkatli kullaniimasi gereken
tehlikeli bir olgudur. Gerceklerden uzak, istenen alglyr yaratma ve sanal gerceklik calismalari ile
bilinmezlige dogru ilerlenmektedir. Yapay zeka gincel yasamda daha yaygin kullaniimaya baslanmasi ve
olagan is akisi ile daha fazla bitiinlestikge, getirdigi sorunlar daha belirgin hale gelecektir. Bu anlamda
yakin gelecekte belirgin bir bicimde kaotik siiregler yasanmasi kacinilmaz olacaktir. Global 6lcekte 18 farkli
iiniversite ve kurulusta gerceklestirilen ve 2040’ta bitirilmesi hedeflenen ‘Dijital Olumsiizlik (Digital
Immortality) Projesi’ de insanlar icin varolussal bir tehdit olustururken, diger yandan da zihinlerin
kopyalanarak, bilgi ve deneyimlerinin Dinya’da robotlar aracilifi ile kullanimi tartisilmaktadir. Yapay zeka
olumlu amaglar icin kullanilabilse de, gergekte iki tarafli bir teknoloji oldugu g6z ardi edilmemeli ve yapay
zeka ile ilgili calismalarda dncelikle dikkate alinmalidir. Yapay zek& tehlikesinin yani sira sorgulanmasi
gereken bir diger olgu da yapay geri zeka sendromu olmalidir. Bdyle bir durumda ortaya ¢ikabilecek sorunlar
ciddi boyutlarda olacak ve kullanildigi her alanda yasamsal sorunlara hatta felaketlere yol agmasi kaginiimaz

olacaktir.

Yapay zeka seffaf, 6zglin ve demokratik degildir... Sahte triinler gercek gibi sunulmakta; neyin
6zgln neyin taklit oldugu belli olmayan driinler sanat olarak nitelenip sunulmakta; sanat ucuzlatilmaktadir.

Yapay zeka ile olusturulan Griinler duygusal ve kavramsal derinlige sahip degildir. Mimari tasarimda ise
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insan dokunusundan birlik, bitinlik ve manevi degerlerden uzak, ruhsuz mekan, siradan ve standart,
toplumsal degil bireyselligi tesvik eden tasarimlarin olusumuna yol agmaktadir. Yaratici 6zgin tasarimlar
ve mekansal kurgular yerine veriye dayali homojen yaklasimlar ile sikici, siradan ve geleneksel degerlerden

yoksun tasarim olusumlarina neden olmaktadir.

Sanat insani bakis agisini ve duygusalligini yitirmekte, insanlar yaraticiliktan uzaklasmakta, artistik
yetenekler ve duygular kaybedilirken sanat standartlasarak, 6zgunlik, kimlik, mekan psikolojisi gibi
degerler tiketilmektedir... Sanat duyarsizlastirilirken bireylerin sanat ile iliskisi koparilmakta, kiiltiirel ve
tarihi de@erler, sanat tarihi yok edilmekte, sosyal iletisim sonlandiriimakta, kiltiirel miras yok edilmektedir.

Yapay zeké dikkatli kullaniimasi gereken iki yonli bir teknolojidir.
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YAPAY ZEKA DESTEKLI KURUMSAL KiMLIK TASARIMI: CHATGPT EKSENINDE
EXPLORE GPT’S KULLANIMI

) Deniz YENGIN7- Yasemin CAKARS- Eda ERDEM9

0oz

Son yillarin popiler konu basliklari arasinda yer alan yapay zeka kavrami, insanin rutin islerini gergeklestirebilen
bir yapiya sahiptir. Birbirinden farkli sektorlere entegre edilen yapay zeka basitge insanlasmis makineler olarak
tanimlanabilmektedir. Mekéanik dilin, dogal dil isleme teknolojisiyle insan-makine etkilesimini
gerceklestirebilmesi, bireyin yapay zeka aretiminde rol almasini saglamaktadir. Komutlar yoluyla calisan yapay
zeka teknolojilerinde, dogru soruyu yonelterek istenilen ciktiy1 elde etmek insanin {retim slreglerindeki roliine
dikkat gcekmektedir. iletisim alaninda da sikga gordii§iimiiz yapay zeka kavrami pazarlama ve reklamcilik alaninda
da kullanilmaktadir. Reklamcilik yaratici ve ilgi uyandiracak bicimde insanlari, Kitleleri etkilemeyi
hedeflemektedir. Hizmet veya (rlnin 6zelliklerle birlikte tanitilmasini ve bilinirliginin artirilmasini saglamak
amaci ile yapilmaktadir. Pazarlama ise bir Griin veya hizmetin satisini artirip kar elde edilmesi amaci ile yapilan
tim cahismalari kapsamaktadir. iletisim alaninin bir dali olarak karsimiza ¢ikan reklamcilik ve halkla iliskiler
alanlari dayeni diinya diizeninde yapay zeka ekseninde yeniden sekillenmektedir. Bu dogrultuda reklam stratejileri,
pazarlama tasarimi, veri analizi, musteri tespiti, reklam hedefleme ve icerik lretimi gibi alanlarda yapay zek&
teknolojilerinden yararlanilabilmektedir. Ginim{zin ve gelecegin anahtar teknolojisi olan yapay zeka her sektorde
oldugu gibi reklamcilik ve pazarlama alaninda da énemli dinamikler yaratmaktadir. Y apay zekanin tasarim giciine
odaklanarak hazirlanan c¢alismada OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT uygulamasindan yararlaniimistir.
Calisma kapsaminda yapay zeka destekli hizmet veren ChatGPT uygulamasinin igerisinde bulunan ve Explore
GPTS’s olarak adlandirilan moddller kullanilarak kurumsal kimlik tasarimi gergeklestirilmeye calisiimistir. Bu
dogrultuda, ChatGPT igerisinde bulunan Explore GPT’s modillerinden yararlanilarak, bilimsel bir dergi
olusturulmaya cahisilmis ve vyapay zek&d destekli kurumsal Kkimlik tasarimi ortaya konmaya
calisiimistir. Arastirmada, olusturulmaya calisilan bilimsel dergiye iliskin; yapay zeka destekli vizyon, misyon,
marka, logo, reklam slogani gibi unsurlari iceren yazili/gorsel icerik hazirlatilmistir. Simulasyon kurami ekseninde
insa edilen calismada nitel arastirma yontemlerinden igerik analizi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda yapay
zeka teknolojisinin gorsel tasarim odakl tretimde baslangic seviyesinde oldugu, metin odakl iceriklerde daha
basarili oldugu &n plana ¢cikmistir. Yapay zeka destekli birbirinden farkli modillerin pazarlama, reklamcilik ve

kurumsal kimlik tasarimi gibi alanlarda kullanilabilecegi saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: ChatGPT, kurumsal kimlik, reklamcilik, yapay zeka, yeni medya.
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE SUPPORTED CORPORATE IDENTITY DESIGN: USE OF
EXPLORE GPT'S ON THE CHATGPT AXIS
Deniz YENGINID - Yasemin CAKAR - Eda ERDEM12
ABSTRACT
The concept ofartificial intelligence, which is among the popular topics ofrecentyears, has a structure that can
perform routine human tasks. Artificial intelligence integrated into different sectors can simply be defined as
humanized machines. The ability of mechanical language to realize human-machine interaction with natural
language processing technology enables the individual to take part in the production ofartificial intelligence. In
artificial intelligence technologies that work through commands, obtaining the desired output by asking the right
guestion draws attention to the role o fhumans inproduction processes. The concept o fartificial intelligence, which
wefrequently see in thefield ofcommunication, is also used in thefield ofmarketing and advertising. Advertising
aims to influence people and masses in a creative and interesting way. It is done with the aim ofintroducing the
service or product with itsfeatures and increasing its awareness. Marketing covers all activities carried out with
the aim of increasing the sales of a product or service and making a profit. Thefields of advertising and public
relations, which are a branch ofthefield ofcommunication, are also being reshaped around the axis ofartificial
intelligence in the new world order. In this regard, artificial intelligence technologies can be used in areas such
as advertising strategies, marketing design, data analysis, customer identification, ad targeting and content
production. Artificial intelligence, the key technology of today and thefuture, creates important dynamics in the
field ofadvertising and marketing, as in every sector. The study, which was prepared byfocusing on the design
power ofartificial intelligence, used the ChatGPT application developed by OpenAl. Within the scope o fthe study,
a corporate identity design was attempted by using modules called Explore GPTS's in the ChatGPT application,
whichprovides artificial intelligence-supported services. In this direction, by making use ofExplore GPT's modules
in ChatGPT, a scientificjournal was tried to be created and an artificial intelligence-supported corporate identity
design was tried to be putforward. In the research, regarding the scientific journal that is tried to be created;
Written/visual content containing elements such as artificial intelligence-supported vision, mission, brand, logo,
advertising slogan was prepared. Content analysis, one of the qualitative research methods, was used in the study
built on the axis ofsimulation theory. As a result o fthe research, it has come to thefore that artificial intelligence
technology is at the beginning level in visual design-oriented production and is more successful in text-oriented
content. It has been determined that different modules supported by artificial intelligence can be used in areas such
as marketing, advertising and corporate identity design.
Keywords: ChatGPT, corporate identity, advertising, artificial intelligence, new media.
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CHATGPT EKSENINDE EXPLORE GPT’S KULLANIMI
Deniz YENGINI3 - Yasemin CAKARY - Eda ERDEM15

GiRIS

Iletisim, insanin en temel ihtiyaglarindan biridir. Tarih boyunca teknik bilgi birikimi ve teknolojik
yeniliklerle sirekli olarak evrilmis olan iletisim kavraminin pek ¢ok tanimlamasi mevcuttur. Daldal’a gére iletisim
kavrami; dusince ve bilgilerin herkes tarafindan benzer sekilde algilanmasini, paylasiimasini ve Kkarsilikli
etkilesimin saglanmasini amacglayan bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (1978: 4). Glinimizde dijitallesmeyle
birlikte cesitlenen iletisim kavrami, en temel gereksinimler arasindadir. Farkli platformlar tzerinden surdurilen
iletisim, bireylerin ve toplumlarin anlamh bir yasam sirdirebilmesi icin vazgecilmez bir unsur haline gelmistir
(Ozodasik, 2019: 114). Bu baglamda, iletisim kavrami da toplum ve bireylerle birlikte donlsiim gegirir.
Dijitallesme, geleneksel iletisim bicimlerini de iceren ve yeni medya yapisinin dogmasina yol agmistir. Eskiden
sadece alici roliinde olan bireyler, yeni medya teknolojileri sayesinde artik hem igerik tilketen hem de ureten
konumda bulunmaktadir. Yeni medya, kullanicinin iletisim siirecine aktif olarak katildigi, geribildirim saglayarak
iletisim sirecini tamamladigi bir sistemi ifade eder (Yengin & Bayrak, 2023). Etkilesimli, ag baglantili, anhk
iletisim olanagi saglayan ve dijital formatta sunulan yeni medya, diinya genelinde birgok insanin hayatinda merkezi
bir rol oynamaktadir. Sosyallesme, iletisim kurma ve dijital veri alisverisine katilma araci olarak islev gdren yeni

medya, bireylerin glinlik yasamlarina hizla entegre olmustur.

Ginumuzin en tartismali konu basliklarindan ve gelece§in anahtar teknoloji olarak betimlenen yapay zeka
kavrami ise iletisim kavramini yeniden sekillendirmekte, toplumsal yapida yeni degisikliklerin yasanmasina zemin
hazirlamaktadir. Bu baglamda, yapay zekanin insanlari, toplumu ve insan-makine etkilesimlerini yeniden
sekillendirdigi sdylenebilmektedir (OECD, 2019). Alan yazinda sayisiz tanimlamasi bulunan yapay zeka kavrami
en temelde insanlasmis makineler olarak ele alinabilmektedir. Daha kapsamli bir tanimlamada yapay zekénin
insanin tarafindan yapilabilen eylemlerin makineler araciligiyla gerceklestirebilmesi seklinde tanimlanmaktadir
(Ozalp, 2023: 11). Bilimsel calismalar, icinde bulundugumuz karmasik donisiim siirecinden etkilenerek yeni

yonelimler kazanmaktadir. Birgok akademisyen ve arastirmaci, yapay zekaya olan ilgilerini bu alana
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Stratejisi' raporunda, 2009-2018 yillari arasinda yapay zek& alaninda yapilan akademik c¢alismalarin verileri
derlenmistir. Raporda, yapay zekanin kiresel Olgekte biyik bir takipci kitlesine sahip oldugu vurgulanmistir.
Turkiye’de bu alanda faaliyet gosteren 1218 akademisyen tarafindan toplamda 9409 yayin dretilmis olup, tlkemiz
diinya siralamasinda 16. sirada yer almistir (2024: 41-44). Bu durum, yapay zekanin bilimsel énemini net bir

sekilde ortaya koymaktadir.

Sekil 1. Yapay zeka tarihsel gelisim semasi

1972
PARRY o 199 2
1950 Al-powered chatbot NOW
Turing Test Al-powered
conversational
W W A A chatbots using NLP
1966 ¢ 1995 o
ELIZA ALICE 2010+
Siri, Alexa,
Google Assistant
1988
Jabberwacky

contextual patter

Kaynak: Capacity - Evolution of Chatbots, https://capacity.com/chatbots/evolution-of-chatbots/

Sekil 1’de yapay zeka tabanli sohbet botlarinin tarihsel gelisimini gostermektedir. 1950'de Turing Testi ile
baslayan bu sireg, yapay zekanin insan zekasina benzer tepkiler verip veremeyecegini anlamak amaciyla yapilan
ilk 6nemli deneme olarak kaydedilmistir. 1966 yilinda, ELIZA ile sohbet botlarinin ilk érnekleri ortaya ¢ikmis, bu
botlar anahtar kelimelere dayali programlanmis yanitlar sunmustur. 1972 yilinda PARRY, daha gelismis bir yapi
ile duygusal tepkiler vermeye programlanmis bir chatbot olarak dikkat ¢ekmistir. 1988 yilinda Jabberwacky,
baglamsal desen eslestirme kullanarak daha dogal insan benzeri diyaloglar olusturmayi hedeflemistir. 1992’de
yapay zeka tabanh chatbotlarin gelisimi hiz kazanmis, bu chatbotlar daha karmasik etkilesimler saglamaya
baslamistir. 1995 yilinda ise A.L.I.C.E, ELIZA'nin temel prensiplerine dayanan ve daha gelismis bir sohbet robotu
olarak piyasaya surulmuastir. 2010 yilinin baslarinda ise Siri, Alexa ve Google Asistan gibi sesli komutlarla ¢alisan
dijital asistanlar, dogal dil isleme teknolojisini kullanarak anlik cevaplar verebilme yetenegi ile piyasaya surilmis,
nesnelerin interneti kavramiyla batiinlesmis bir yapiyr ortaya koymustur. Yasadigimiz donemde ise yapay zeka ve

dogal dil isleme destekli sohbet robotlari, insanlasmis diyaloglari daha etkili bir sekilde kurarak gunlik yasamda
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yaygin hale gelmeye baslamistir. Yapay zekaya yonelik baska bir tanimlamada ise kavramin “insanin idragina
yonelik olan yeteneklerini, davranislarini taklit ederek bilgisayar sistemlerinde bu yetenekleri modellemesidir
(Yilmaz, 2022: 4) seklinde ifade edildigi gériilmektedir. Yapay zekanin ginliik yasama hizla entegre olmasi gibi,
bu kavramin tanimlanmasi da cesitli karmasikliklari icermektedir. Gliney (2023), yapay zekénin insan beyninin
isleyisine benzer yapilar sunan ‘yapay sinir aglari’ sayesinde, insana 6zgli problem c¢ézme becerilerine sahip
oldugunu vurgulamaktadir. Bircok tanimlamada yapay zekanin insanla karsilastiriimasi ise bu teknolojinin
islevselligini daha iyi anlamak adina sik¢a basvurulan bir yontemdir. Bunun en énemli sebeplerinden biri, insanin
tarihsel olarak en buyik karar verici glc olarak kabul edilmesi olarak gosterilebilmektedir. Dolayisiyla, insanin
yillar boyunca biriktirdigi tecriibe ve bilgi birikimi, yapay zekanin problem ¢6zme kapasitesi ile
karsilastiriimaktadir. Dogan'in hazirladidi, insan ve yapay zeka uzmanhklarinin karsilastirildigi tablo, bu iki glicin

yetkinliklerinin kiyaslanmasinda énemli bir referans noktasidir (2002: 63; akt. Firat, 2018: 26).

Tablo 1. insan ve yapay zekanin karsilastiriimasi (Dogan, 2002: 63; akt. Firat, 2018: 26).

INSAN UZMANLIGI YAPAY UZMANLIK
Cabuk etkilenebilir Kalicl

Aktarilmasi giic Kolay aktarilabilir
Dokiimantasyonu zor Kolay belgelenebilir
Tahmini zor Tutarli

Pahali Satin alinabilir

Yeni fikirler tGretebilir Esinlenemez

Uyumludur Uyum disaridan saglanmalidir
Hassas g6zlem yapabilir Sembolik verilerle calisir
Genis goris agisina sahiptir Dar agidan bakis

Sosyal duyuma sahiptir Teknik duyuma sahiptir
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Tablo 1’de insan uzmanhgi ve yapay zekad uzmanliklari, karsilastirmali bir sekilde ele alinmistir. Her iki
unsurun da giclii ve zayif yonleri ortaya konmaya calisiimistir. insanin ¢abuk etkilenebilir olmasi, duygu ve
cevresel faktdrlerden hizlica etkilenmesine yol acarken, yapay zeka kalicihigiyla 6n plana cikar; bilgileri sabit
tutabilir ve tutarli sekilde isleyebileceginin altini ¢izmektedir. “Birbirinden oldukcafarkli iki yapiya sahip olan
insan akh veyapay zekd, karmasik verileri isleme, problem cozebilme, algilayabilmeve yorumlayabilme gibi
yetenekler baglaminda birbiriyle drtlismektedir. Ancak, insan zihninin evrimlesme surecinde égrendigive nesiller
boyunca aktararak depoladigi bilgi birikimi ile yapayzekénin dijital veri tabanlarindan elde ettigi icerikler
dogrultusundadiirettigi yanitlar birbirindenfarklidir”(Yengin & Cakar, 2024: 166). insan bilgisinin aktariimasi zor
ve belgelenmesi karmasik bir siirecken, yapay zeka bilgisi kolayca aktarilabilir ve belgelenebilir. insan
davranislarinin éngorilemez olmasina karsilik, yapay zeka belirli bir dogrultuda tutarlidir. Maliyet agisindan ise,
insan uzmanh@r uzun yillar egitim ve tecriibe gerektirirken pahali, yapay zeka ise satin alindiktan sonra daha diisik
maliyetle genis 6lcekte kullanilabilmektedir. insanlar yeni fikirler tiretebilme ve yaratici olma yetenegine sahiptir,
oysa yapay zek&, bu konuda sinirhdir. Bu karsilastirma, insanin duygusal, sezgisel ve yaratici yonlerinin yapay
zekaya kiyasla ne kadar farkli oldugunu gosterirken, yapay zekanin belgeleme, tutarlilik ve disik maliyet gibi

teknik avantajlarina da dikkat cekmektedir.

Yapay zeka olgusuyla yeniden sekillenen tuketim olgusu ise en temelde bireyin ihtiyacini karsilayacak
gereksinimlerin kullaniimasi seklinde agiklanmaktadir. Ttrk Dil Kurumuna gore tiiketim kelimesi “Uretilen veya
yapilan seylerin kullanilip harcanmasi; yogaltim, istihlak, tretim karsiti ”anlami tasimaktadir (2024). Yapay zeka
ve tuketim kavrami arasindaki iliski, yapay zeka teknolojisinin tuketim sirecini etkileme potansiyeli ile ilgilidir.
Yapay zekd, tiiketici davraniglarini analiz ederek kisisellestirilmis dneriler sunma, aligveris deneyimini gelistirme
ve satin alma kararlarini etkileme konularinda dnemli bir rol oynamaktadir (Yildirim, 2020: 32-33). Bununla
birlikte, yapay zeka destekli tiketim olgusu beraberinde farkli tartismalar olusturmaktadir. Kisisellestirilmis
oneriler ve reklamlar, bireyin 6zel yasamlarini ve tercihlerini daha fazla takip etme 6zelligi tasimaktadir. Appleby,
kitle iletisim araclarindan biri olan televizyonun yayginlasmasiyla birlikte tiketim aliskanliklarinin degismesine
ve reklam olgusunun gelismesine dikkat ¢cekmektedir (2012: 315). Bu dogrultuda giniimiz teknolojisi yapay

zekanin da hem tiketim aliskanliklarini hem de reklam bigimlerini degistirecegi éngérilmektedir.

Yapay zekénin tasarim guciine odaklanarak hazirlanan galismada OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT
uygulamasindan yararlaniimistir. Calisma kapsaminda yapay zeka destekli hizmet veren ChatGPT uygulamasinin
icerisinde bulunan ve Explore GPTS’s olarak adlandirilan modiller kullanilarak kurumsal kimlik tasarimi

gerceklestirilmeye calisiimistir. Bu dogrultuda, ChatGPT icerisinde bulunan Explore GPT’s modillerinden
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yararlanilarak, bilimsel bir dergi olusturulmaya ¢alisiimis ve yapay zeka destekli kurumsal kimlik tasarimi ortaya

konmaya calisiimistir.

Arastirmada, olusturulmaya calistlan bilimsel dergiye iliskin; yapay zek& destekli vizyon, misyon, marka,
logo, reklam slogani gibi unsurlari igeren yazili/gorsel icerik hazirlatilmistir. Similasyon kurami ekseninde insa
edilen calismada nitel arastirma yontemlerinden icerik analizi kullaniimistir. Arastirmanin sonucunda yapay zeka
teknolojisinin gorsel tasarim odakl Gretimde baslangi¢ seviyesinde oldugu, metin odakli iceriklerde daha basarili
oldugu 6n plana ¢ikmistir. Y apay zeka destekli birbirinden farkli modiillerin pazarlama, reklamcilik ve kurumsal

kimlik tasarimi gibi alanlarda kullanilabilecegi saptanmistir.
Pazarlama ve Yapay Zeka

Gelecegin anahtar teknolojisi yapay zeka kavraminin ilk kullanimi 31 Agustos 1955 yilina uzanmaktadir
(Sterne, 2017: 9). Uretim sireclerinde sikca Kkarsilastigimiz yapay zekd kavrami tiiketim olgusuna da yon
vermektedir. Eski Tirkgede bitmek anlamina gelen tiike- ’kelimesinden tiiretilen ‘tiketim’, tamamlamak, bitirmek
gibi anlamlar tasimaktadir (Nisanyan Sozlik, 2024). Gindelik yasamda tiiketim kavraminin ihtiyaclar neticesinde

drtinlerin harcanmasi olarak tanimlanmaktadir.

Turk Dil Kurumu tarafindan yapilan tanimlamalarda ise tiiketim sozcuginin “Uretim karsiti” oldugu
dikkat gekmektedir (2024). Tiketim kavrami teknolojik gelismelerin isiginda farklilik gostermis, kiiresel diinyada
tiketim aliskanhklarinin degistigi g6zlemlenmistir. Bayhan bu durumu, kiiresellesmenin etkisiyle iliskilendirerek
global anlamda benzer yasam sekillerinin ortaya ciktigini 6ne sirmektedir (2011: 223). Kiiresellesen diinya
diuzeninde tiketim aliskanliklarinin birbirine benzemesi, tuketim kavramini bir kimlik haline getirmektedir.
Yalnizca ekonomik bir terim olarak ele alinmamasi gereken tiiketim kavraminin ginimiz dinyasinda bireyin
merkezinde oldugu g6z éniinde bulundurulmahidir (Ersoy, 2014: 48). Yeni medya teknolojisiyle sekillenen tiiketim

kavrami yapay zek4 ile de yeni bir boyuta evrilmektedir.

insan yasamini derinden etkileyen teknolojik gelismeler, iretim alanlarini etkiledigi gibi tiiketici
aliskanliklarini da derinden etkileyen bir yapi sunmaktadir (Solomon, 2007: 17). Yalnizca uretim sureglerinde
gérdigimiz yapay zeka kavrami, cesitli uygulamalarin igerisine entegre edilerek bireyin satin alma
davranislarinda degiskenler yaratabilmektedir. Ozellikle kullanicinin tercih ettigi online alisveris sitelerinde yapay
zeka teknolojisi; kisilestirilmis Oneriler, duygu analizine bagh driin egilimlerini 6ne cikarma, fiyatlandirma
stratejileri, satis tahmini ve misteri hizmeti gibi birbirinden farkli alanlarda kullanilabilmektedir. Bu durum tiiketim

noktasinda bireyi yonlendirme giicline sahiptir.
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Pazarlama ve e-ticaret alaninda yapay zekanin kullanim alanlari arasinda musteri verilerinin depolanmasi,
analiz edilerek anlamh ciktilar sunulmasi ve buna bagh olarak tiketiciyi yonlendirecek c¢alismalarin
gerceklestirilmesi adimlari érnek olarak verilebilmektedir (Bayuk ve Demir, 2019: 788). Yapay zeké teknolojileri
ve e-ticaret ekseninde hazirlanan pek ¢ok calisma bulunmaktadir. Ancak tiiketim olgusunun ele alindigi
arastirmalarin sayisinin sinirli oldugu sdylenebilmektedir. Kullanicinin satin alma ahiskanliklari Gizerinde yapilan
bir arastirmada yapay zeka iliskisi irdelenmistir (Taycu Dolu ve Marangoz, 2023). Bu calismada yapay zeka
aracihgiyla ve gercek bir tasarimci tarafindan hazirlanan iki film afisinin degerlendirilmesi 327 kisi (zerinde
gerceklestirilmistir. Buna bagh olarak katilimcilara 41 soruluk anket uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda yapay
zeka destekli hazirlanan afisin, katilmcilar tarafindan daha gok ilgi gérdigi saptanmis ve tiiketicinin satin alma
prensibini daha fazla etkiledigi aciga ¢cikmistir. Yeni diinya diizeninde isletmeler misterilerine erismek igin siire,
mesafe ve gider gibi konularda avantajlar edinmis, bur durum tiiketici aliskanliklarini derinden etkilemistir (Erdem,
2022: 87). Bu dogrultuda pek gok calisma yapildigi goézlemlenmistir. 2019 yilinda yapay zeka ve pazarlama iizerine
yapilan bir arastirmada yapay zekanin pazarlama tizerindeki etkileri tespit edilmeye ¢alisiimistir (Jarek ve Mazurek,
2019; aktaran Taycu Dolu ve Marangoz, 2023: 531-532). Calisma kapsaminda yapay zekénin pazarlama tizerindeki

etkileri saptanmaya c¢alisiimis ve Tablo 2’°de verilen noktalar tespit edilmistir.

Tablo 2. Yapay zeka etkileri ve pazarlama ekseninde kullanim alanlari (Jarek ve Mazurek, 2019; aktaran

Taycu Dolu ve Marangoz, 2023: 531-532).

Pazarlama Yapay Zeka Etkileri

Alanlari

Uriin- Hizmet - Yeni urin gelistirme
- Hiper kisisellestirme
- Otomatik 6neriler
- Ek deger yaratmak

- Uriin kategorisinin 6tesinde ek ¢oziimler

Fiyat - Fiyat yonetimi

- Musteri profiline goére dinamik fiyatlandirma
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Dagitim - Uygun aligveris
- Daha hizli ve daha sade satis sireci
- 7/24 musteri hizmetleri
- Satin alma otomasyonu
- Servissiz magazalar
- Danismansiz misteri destegi
- Yeni dagitim kanallari

- Magazacilik otomasyonu

Tutundurma - Essiz bir deneyim yaratmak
- Kisisellestirilmis iletisim
- Vay canina faktérini yaratmak ve essiz faydalar sunmak
- Uriin kategorilerinin 6grenme siirecinin ortadan kaldiriimasi
- Musteri Gzerinde olumlu etki yaratmak

- Misterilerin hayal kirikligint minimuma indirmek

Yapay zeka ve tiketim olgusuna odaklanan bir baska ¢alismada ise ‘Black Mirror’ dizisi Uzerinden ele
alinmaktadir (Yildirim, 2020). Arastirma kapsaminda Black Mirror dizisi icerisinde yapay zekayi konu alan ve
tiketim kavramini irdeleyen bolim igerik analizi yontemiyle ele alinmistir. Calismanin sonucunda yapay zeka ve
tiketim olgusunun birbirinden bagimsiz diistinilemeyecegi ortaya ¢cikmistir. Ayricateknoloji, yeni medya ve yapay

zeka ekseninde her metanin birer tiiketim unsuruna dénisebileceginin alti ¢izilmistir.

Isletmeler ile yapay zeka iliskini dijital donisiim ekseninde ele alan bir baska arastirmada yeni diinyanin
sektordeki rolu ele alinmaktadir (Gulsen, 2019). Calisma kapsaminda yapay zekanin gelisim seriiveni aktariimis,
literatlir taramasindan yararlanilmistir. Bununla birlikte yapay zeka& uygulamalarinin sektdrde ne gibi fayda
saglayacagdi belirlenmeye calisilmistir. Arastirmanin sonucuna gore kullanici deneyimi, kullanici baghhigr,
verimlilik, rutin islerin otomatiklestirilmesi, hiz, memnuniyet, kisilestirilmis dneriler gibi pek ¢ok alanda yapay

zekanin fayda saglayabilecedi tespit edilmistir.
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Kurumsal Kimlik ve Yapay Zeka

Tanimlanma bigiminin en temel unsuru olan kimlik kavrami, bireyin ya da kurumun kendisini yansittigr,
cevresine karsi belirgin bir sekilde farkindalik yaratti§i 6nemli bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cengiz ve
Tunca’ya gore kimlik, “Kimlik, bir insan ya da kurumu tanimlayan maddi ya da manevi unsurlarin tamami”
seklinde ifade edilmektedir (2023: 117). Kimlik kavraminin, en temel bilesenleri arasinda taninirlik bashgi yer
almaktadir. Birey ya da kurum, kimligini dogru ve net bir sekilde ortaya koydugunda, cevresi tarafindan taninabilir
ve algilanabilir hale gelmektedir. Gilven ve profesyonellik ise saglam bir kimlik insasinda kritik bir rol
oynamaktadir. Guvenilirlik, bireylerin ya da kurumlarin uzun vadede surdurulebilir iliskiler kurmalarini ve
profesyonel bir durus sergilemelerini saglamaktadir. Kuramlarin insanlar gibi bir kimlik ihtiyaci oldugunu
vurgulanmaktadir, bir varligi tanimlayan ve onu diger benzerlerinden ayiran tim 6zellikleri icermektedir (Derin &
Demirel, 2011: 158). Kurumsal kimlik bir kurumun ya da kurulusun imajinin hedefkitlesinin gérme bigimi olarak
tanimlanabilmektedir. Kurumsal kimlik c¢atisi aldinda, marka, logo, iletisim stratejisi, reklam, pazarlama, yayinlar,

materyaller, itibar yonetimi gibi pek ¢ok unsur bulunmaktadir.

Yapay zekénin tasarim glculine odaklanarak hazirlanan ¢calismada OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT
uygulamasindan yararlaniimistir. Calisma kapsaminda yapay zeka destekli hizmet veren ChatGPT uygulamasinin
icerisinde bulunan ve Explore GPTS’s olarak adlandirilan moduller kullanilarak kurumsal kimlik tasarimi
gerceklestirilmeye calisiimistir. Arastirmada, olusturulmaya c¢alisilan bilimsel dergiye iliskin; yapay zek& destekli
vizyon, misyon, marka, logo, reklam slogani gibi unsurlari iceren yazili/gorsel icerik hazirlatiimistir. OpenAl
tarafindan gelistirilen ve 2020 yilinda tanitilan GPT-3.5 ile baslayan ChatGPT uygulamasi, 2023'te GPT-4 ve
2024'te GPT-40 ile gelisimini strdurmustir. ChatGPT, bu modeller Gizerine insa edilerek 6zellikle soru-cevap
sistemleri, dil tercimesi, metin dretimi ve metin diizenleme gibi islevlerde basarili sonuglar sunmaktadir. Dogal dil
isleme modeliyle ¢alisan uygulamalar birgesitleri komutlari algilamakta ve basitce yerine getirmektedir. (Dalayl,
2023: 20-21). ChatGPT uygulamasi da dogal dil isleme tabanlh bir uygulamadir. 2023 itibariyla 100 milyondan
fazla kullanicisiyla, dil modelleri alaninda genis bir Kkitleye hitap etmektedir. Bireyin yaptigr isleri
gerceklestirebilen yapay zeka teknolojisi insan yasamini kolaylastiran bir gelismedir (Dalayli & Fidan, 2024).
Reklamcilik ve pazarlama gibi iletisim planlama alanlarinda, yapay zeka teknolojilerinin sundugu yaratici ve
analitik ¢ozimler, sektordeki dinamikleri yeniden sekillendirilmektedir. Bu ¢alisma, yapay zekanin bu alanlarinda

nasil bir etki yaratilabilecegini ve insan-makine ticaretinin lretim parcalarindaki genislemeyi vurgulamaktadir.
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Sekil 2. ChatGPT, GPTler

OpenAl tarafindan olusturulan GPT serisi, genis bir kullanici kitlesine ydnelik olarak sirekli gelisim
gostermektedir. Bugline kadar 3 milyondan fazla GPT olusturulmus ve kullanicilarin gesitli ihtiyaglarina yanit
vermek (zere Ozellestirilmistir. Kullanicilar, anasayfa lizerinde 96 farkli GPT secenegi ile karsilasmakta, bu
secenekler farkli kullanim alanlarina gore cesitlendirilmistir. GPT'ler 6zellikle yazma, lretkenlik, arastirma ve
analiz, yasam tarzi ve programlama gibi cok cesitli alanlarda kullanicilara yardimci olmayr amaglamaktadir.
Akademik ve profesyonel calismalardan gunliik hayati
desteklemeye kadar genis bir yelpazede hizmet sunan bu modeller, farkli disiplinlerdeki kullanicilarin ihtiyaglarini
karsilayarak yapay zekanin potansiyelini artirmaktadir. Arastirma kapsaminda, cesitli GPT’ler kullaniimis ve

bilimsel dergi dretimi dogrultusunda; isim, vizyon, misyon, logo, slogan, renk paleti, yazi karakteri ve kapak

tasarimi Gretmesi istenmigtir.

Tablo 3. isim 6nerileri

“Artificial

~_ ISIMONERILERI
TURKGE INGILIZCE ACILIMI
Bilim ve Teknolojinin Evrimi: The Evolution of Science and Bu isim, bilim ve teknolojinin strekli
Yeni Medya ve Yapay Zeka Technology: New Media and evrilen dogasini ve yeni medya ile
Artificial Intelligence yapay zekanin bu evrimdeki roltuni
vurgular.,

Gelecegin Bilimi ve Teknolojisi:
Dijital Donuisiim ve Yapay Zeka

Science and Technology of the Bu isim, gelecekteki bilimsel ve
Future: Digital Transformation and teknolojik gelismeleri ve bu
Artificial Intelligence gelismelerin dijital donisiimile yapay
zekayla oP**» iliskisini one gikarir.

Yapay Zeka Cagmda Bilimsel
Kesifler ve Yeni Medya

Scientific Discoveries in the Age of Bu isim, yapay zeka caina 0zgil
Artificial Intelligence and  New bilimsel kesifleri ve yeni medya
Media tizerindeki etkilerini inceler.

Dijital Bilim ve Teknoloji
Aragstirmalari: Medya ve Yapay
Zeka

Research in Digital Science and Bu isim, dijital bilim ve teknoloji
Technology: Media and Artificial alanindaki arastirmalara odaklanir ve
Intelligence medya ile yapay zekanin bu
arastirmalardaki yerini vurgular.

Teknolojik inovasyonlar  ve
Bilimsel Ilerlemeler: Yapay Zeka
ve Medya Arastirmalari

Technological ~ Innovations and Bu isim, teknolojik yenilikler ve
Scientific ~ Advances:  Artificial bilimsel ilerlemelere odaklanarak yapay
Intelligence and Media Studies zeka ve medya Uzerine yapilan
calismalari 6ne cikarir.,
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Tablo 3°te, ChatGPT lretimi isim 6nerileri gésterilmektedir. Bu dogrultuda 5 isim 6nerisi gerceklestirmis
ve isimlerin hem Tiirkgce hem de ingilizce karsiliklarini belirtmistir. Ayrica 6nerdigi isimlerin agiklamalarini da
saglamistir. isim 6nerilerinde agirhkli olarak; bilim, teknoloji, yeni medya ve yapay zeka anahtar kelimelerinin
kullanildigr gorialmistir. Bilim, teknoloji, yeni medya ve yapay zeka gibi anahtar kelimelerin sikca yer almasi, bu
isimlerin ¢agdas dijital ¢adin dinamiklerini yansittigini ve ilgili alanlardaki yenilik¢i yaklasimlara atifta

bulundugunu ortaya koymaktadir.

Tablo 4. Vizyon-misyon metinleri

YIZYO.VMISYON ONERILERI

ViZYON MiSYON

Dijital dondsimiin hiz kazandi§i ¢agimizda, Misyonumuz, bilimsel arastirmalarin = ve
bilim ve teknoloji alanindaki ilerlemelerin teknolojik gelismelerin  yayginlastiriimasini
oniine gecmek icin variz. Vizyonumuz, salayarak toplumun  bilgiye erisimini
yenilik¢i dstinceyi tesvik ederek, gelecegi artirmaktir. Dergimiz, okuyucularimiza

sekillendiren bilimsel kesifler ve teknolojik
gelismelerin  6nciisi  olmaktir.  Dergimiz,
okuyucularimiza, yeni medya, yapay zeka ve
teknoloji  konularinda derinlemesine bilgi
saflayarak, bilgiye erisimi kolaylastirmay ve
ilham vermeyi amaclamaktadir. Bu vizyon
dogrultusunda, 3irekli olarak kaliteli icerikler
sunarak, okuyucularimizin bilgi birikimlerini

artirmalarina katkida  bulunmak icin
calistyoruz.
Dijital cagm hizla evrildigi gunimiizde,

bilimsel yayinciligin 6nemi hic olmadigr kadar
blytktir.  Vizyonumuz, bilim dinyasinin
Onclisli olarak, yapay zeka ve yeni medya
alanlarinda 6zgun arastirmalar desteklemek ve
yaymak icin ¢alismaktir. Amacimiz, bilgi ve
teknoloji aracihiiyla insanligin ilerlemesine
katkida bulunmak, bilimsel kesifleri ve
teknolojik yenilikleri toplumla bulusturarak
gelecegi sekillendirmektir. Dergimiz, givenilir
kaynaklar  aracihgiyla, bilimsel bilginin
erisilebilirligini  artirmak ~ ve  bilimsel
yayincili§in evrensel standartlarim yikseltmek
icin kararhlikla ¢alismaktadir.

guvenilir ve ilgi cekici icerikler sunarak, yeni
medya, yapay zeka ve teknoloji alanlarindaki en
son gelismeleri takip etmelerine olanak tanir.
Ayni  zamanda, genc  arastirmacilari
destekleyerek, bilimsel kesiflerin ve teknolojik
yeniliklerin ~ 6nini acmay!  hedefleriz.
Misyonumuz, bilimin ve teknolojinin glicinu
toplumun hizmetine sunarak, bilgiye dayali bir
gelecek insa etmeyi amaclar.

Misyonumuz, bilimsel yayincihigin gicini
kullanarak, arastirmacilarin 6zgiin calismalarini
yayinlamak ve paylasmak icin bir platform
saflamaktir. Yapay zeka ve yeni medya
alanlarinda 6ncu arastirmalari desteklemek ve
yaymak icin caba gosterirken, bilimsel
toplulugun degerlerine bagliligimizi koruyoruz.
Amacimiz, bilimsel bilgiyi genis Kitlelere
ulastirarak toplumsal farkindaligr artirmak ve
bilimin 1s1§inda daha iyi bir gelecek insa
etmektir. Bu misyon dogrultusunda, strekli
olarak  yenilikci ve etkili yaynlarla
okuyucularimizi  bilgilendirmek ve ilham
vermek icin calisiyoruz.

Tablo 4’te vizyon- misyon metinleri verilmistir. Uretilen metinlerde ChatGPT nin agirlikli olarak; dijital
yayincilik, bilimsel arastirma, yenilik, givenilir ve bilgi kelimelerini kullandigi gézlemlenmistir. Bu durum,
ChatGPT'nin dzellikle akademik ve dijital icerik tiretiminde sikca karsilasilan anahtar kavramlara vurgu yaptigini
gostermektedir. Ayrica, metinlerin olusturulmasinda givenilirlik ve bilgi odakl bir yaklasim benimsemesinin,
yapay zekd destekli metin dretiminde insan ihtiyaclarina uygun ve dogru bilgi aktarimini hedefledigini

dustundirmektedir.

51



Yapay Zeka ve
I'st International Communication Kultur Ure '\/lmlI

Technology Art and Design Honsress

29 May 2924 “Artificial Intelligence
30 May 2024 and Culture Production”

Tablo 5. Slogan énerileri

SLOGAN ONERILERI

SLOGAN ACIKLAMA

Bilgiyi Teknolojiyle Sloganimiz, akademik ve bilimsel igerigi teknoloji aracihgiyla

Bulusturmak ulastlabilir kilarak, bilginin yayilmasini ve erisimini kolaylastirmay!
vurgular.

Yenilikgi Fikirler, .Akademik Dergimiz, yem medya ve teknoloji alanlarindaki yenilikgi fikirleri

Onciilik destekleyerek, akademik diinyada énct bir rol tstlenmeyi hedefler.

Bilimin Dijital Sesi: Yapay Sloganimiz, dergimizin odaklandigi alanlari vurgulayarak, bilimsel

Zeka ve Yeni Medya yayinciligin dijital déniisimdeki roliini vurgular.

Gelecegm Sayfalarim Dergimiz, gelecegm teknoloji ve medya trendlerini belirleyen

Sekillendirmek arastirmalara ve kesiflere yer vererek, bilimsel yayinciligin gelecege
doniik etkisini vurgular.

Dijital Akil, Bilimsel ilham Sloganimiz, yapay zeka ve yeni medya alanlarindaki bilimsel

arastirmalarin, okuyuculara ilham veren bir kavnak oldugunu vurgular.

Tablo 5°te slogan 6nerileri verilmistir. Burada ChatGPT nin siklikla bilim/bilgi, teknoloji ve dijitallesme
anahtar kelimelerini kullandigi gézlemlenmistir. Sloganlarin bu anahtar kelimelerle zenginlestirilmesi, hedef
kitleye yonelik ilgi ¢ekici ve akilda kalici ifadeler olusturma amaci tasirken, ayni zamanda bilim ve teknolojinin
dijital dunyadaki roliini de pekistirmektedir. Bu durum, dijital déntsiim sireclerinde bilgiye dayal karar verme ve

yenilik¢i ¢oziimler gelistirme gerekliligini vurgulayan bir iletisim stratejisi olarak degerlendirilebilir.
Tablo 6. Yazi karakteri paletleri

YAZI KARAKTERI ONERILERI

Karakter Paletleri Karakter Uygulamalari
Palet 1 Ana Baslik: Yeni Medyanin Gelecegdi: Yapay Zekanin Roli
(28 pt)
Baslik: Dijital Devrimin Yeni Dalgasi
(22 py)
Alt Metin: Yeni medya ve yapay zeka teknolojilerinin entegrasyonu,
(11 pt) dijital dunyada ¢igir acan yeniliklere yol agmaktadir. Bu

makale, bu teknolojilerin gelecekteki potansiyellerini ve su
anki etkilerini incelemektedir.

Palet 2 Ana Baslik: Yeni Medyanin Gelecegi: Yapay Zekanin Rolii
(30 pt)
Baslik: Dijital Devrimin Yeni Dalgas!
(24 pt)
Alt Metin: Yeni medya ve yapay zeka teknolojilerinin entegrasyonu,
(12 pt) dijital dinyada ¢i1§ir acan yeniliklere yol agmaktadir. Bu

makale, bu teknolojilerin gelecekteki potansiyellerini ve su
anki etkilerini incelemektedir.

Palet 3 Ana Baslik: Yeni Medyanin Gelecegi: Yapay Zekanin Rolu
(28 py)
Baslik: Dijital Devrimin Yeni Dalgas!
(24 py)
Alt Metin: Yeni medya ve yapay zeka teknolojilerinin
(11 pt) entegrasyonu, dijital dinyada ¢i§ir acan yeniliklere

yol acmaktadir. Bu makale, bu teknolojilerin
gelecekteki potansiyellerini ve su anki etkilerini
incelemektedir.
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Tablo 6’da sunulan yazi karakteri dnerileri, dijital medya ve yapay zeka teknolojilerinin entegrasyonunu
konu alan bir makale bashgi ve alt basligina yénelik olarak farkli paletlerde diizenlenmistir. A§irhikli olarak serifli
karakter kullanildigi dolayisiyla okumayi kolaylastiran yazi karakterlerinin 6nerildigi gdzlemlenmistir. Her palet,
baslik, alt bashik ve ana metnin font buyiklikleri ve tipografik tercihlerine gore cesitlenmis olup, okuyucunun

dikkatini cekmek ve metnin anlasilabilirligini artirmak amaciyla olusturulmustur.

Birinci palette, ana baslik 28 pt, baslhik 22 pt ve alt metin 11 pt boyutlarindadir. Bu karakter yapisi,
akademik bir yazi icin oldukga sade ve okunakli bir yapi sunmaktadir. Basliklarin hiyerarsik olarak alt metinden
daha blyuk tutulmasi, okuyucunun bilgiye odaklanmasini ve metin yapisinda yén bulmasini kolaylastirmaktadir.
ikinci palette ana baslik 30 pt, baslhik 24 pt ve alt metin 12 pt ile diger paletlere kiyasla daha bilyiik boyutlarla
diizenlenmistir. Bu diizen, dijital cagda gorsel iletisimde daha baskin ve vurucu bir baslik yapisi olusturarak dikkat
cekici bir akademik sunum saglamaktadir. Uciincii palette ise ana bashk 28 pt, baslik 24 pt ve alt metin 11 pt
boyutlarindadir. Birinci palete benzer bir formatta olsa da, bashigin daha vurgulu bir yapiya sahip oldugu

gorilmektedir.

Tablo 7. Renk kombinasyon onerileri

RENK PALETLERI ONERILERI
Renk Paletleri Renk Uygulamalari
Palet 1

“Futdiristik ve Yiiksek
Teknoloji”

SOOFFFF S2E2E2E SFFFFFF SA9A9A9

Neon Mavi: Teknoloji ve yeniligi simgeler.

Koyu Gri: Profesyonellik ve sofistike bir hava katar.

Beyaz: Temizlik, sadelik: ayni zamanda metinler icin zithk saglar.
Metal Gri:zModem ve endustriyel bir his verir.

Palet 2
“Dijital ve Yenilikgi”

STDFIFF SO001F3F SFF851B SFFFFFF

Elektrik Mavisi: Dijital diinyayi ve ileri teknolojiyi simgeler.
Koyu Lacivert: Giiven ve derinlik hissi verir.

Turuncu: Yaraticilik ve enerji katmak icin.

Beyaz: Temiz bir gértiniim ve okunabilirlik saglar.

Palet 3
“Yaratici ve Eneljik”
S6AODAD SO01F3F SFF851B SFFFFFF

Mor: Yaraticilik ve gizem.

Acik Mavi: Teknoloji ve giiven.

San: Enerji ve dikkat cekicilik.
Beyaz: Temiz ve modem bir dokunus.

Tablo 7°de u¢ farkh renk paleti dnerisi sunulmus ve her palet, dort farkli renk kombinasyonuyla

tasarlanmistir. Bu paletler, belirli temalara uygun olarak gelistirilmis olup, renklerin psikolojik etkileri ve estetik
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algilan Gzerinden yorumlanmaktadir. Bu temalar, futaristik, yenilik¢i, yaratici ve enerjik seklindedir. Mavi tonlari,
ozellikle teknoloji ve dijitallesme konularini simgelerken, beyaz modernlik ve sadelik vurgusu saglamaktadir.
Diger gri, turuncu, mor, sari renk tonlari ise modern diinyanin farkli yonlerini yani glven, enerji, yaraticilik gibi
unsurlari desteklemektedir. Uretilen renk paletleri, dijital ¢cagin estetik anlayisina uygun, ayni zamanda gorsel

olarak denge saglayan éneriler olarak de§erlendirilebilmektedir.

Tablo 8. Logo onerileri

Sunulan logolar, farkli geometrik sekiller ve renk kombinasyonlariyla vyenilik¢i yaklasimlar
sergilemektedir. Gorsel unsurlarin ilgi cekiciligi, 6zellikle kullanilan renk paletlerinde 6ne ¢ikmaktadir; ortadaki
turuncu ve mavi tonlarindaki logolar, minimalizmin giicli ve dogrudan mesajlar vermesini saglamaktadir. Bu
logolar, karmasik temalar icermelerine ragmen sade bir gorsellik sunarak teknolojiyi ve zaman kavramlarini

birlestiren unsurlari barindirmaktadir.

Tablo 9. Kapak tasarimi érnekleri
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Tablo 9°da kapak tasarimi o6nerileri ve ilgili hikayelere yer verilmistir. Tabloda verilen kapak
tasarimlarinda teknoloji ve insan arasindaki sinirin giderek daha da bulaniklastigi bir gelecegi temsil etmekte ve
her iki kapak gorseli de insan-makine iligkisini farkli agilardan ele almaktadir. Her iki tasarim da insan-makine
butiinlesmesi ve teknolojinin sundugu firsatlarla insanin biyolojik sinirlarinin astimasi temalarini islemekte, insan
olmanin 6zine dair bir sorunsallastirma yapmaktadir. Kapak tasarimlari, bilimsel bir dergi icin fatdristik ve

yenilik¢i bir vizyon sunarken, teknolojinin insan varhigi Gizerindeki etkilerini glicli bir sekilde yansitmaktadir.
SONUC

Yapay zekad kavrami, insanin rutin islerini gerceklestirebilen bir yapiya sahiptir. Birbirinden farkli
sektorlere entegre edilen yapay zeka basitce insanlasmis makineler olarak tanimlanabilmektedir. Komutlar yoluyla
calisan yapay zeka teknolojilerinde, do§ru soruyu yonelterek istenilen ciktiyr elde etmek insanin dretim
siireclerindeki roliine dikkat gekmektedir. iletisim alaninda da sikga gérdi§giimiiz yapay zeka kavrami pazarlama
ve reklamcilik alaninda da kullaniimaktadir. Reklamcilik yaratici ve ilgi uyandiracak bigimde insanlari, kitleleri
etkilemeyi hedeflemektedir. iletisim alaninin bir dali olarak karsimiza ¢ikan reklamcilik ve halkla iliskiler alanlari
da yeni diinya diizeninde yapay zeka ekseninde yeniden sekillenmektedir. Ginimizin ve gelecedin anahtar
teknolojisi olan yapay zeka her sektoérde oldugu gibi reklamcilik ve pazarlama alaninda da 6nemli dinamikler
yaratmaktadir. Yapay zekanin tasarim gucune odaklanarak hazirlanan ¢alismada OpenAl tarafindan gelistirilen
ChatGPT uygulamasindan yararlaniimistir. Calisma kapsaminda yapay zeka destekli hizmet veren ChatGPT
uygulamasinin icerisinde bulunan ve Explore GPTS’s olarak adlandirilan modiller kullanilarak kurumsal kimlik
tasarimi gerceklestirilmeye calistimistir. Bu dogrultuda, ChatGPT icerisinde bulunan Explore GPT’s
modullerinden yararlanilarak, bilimsel bir dergi olusturulmaya calisiimis ve yapay zeka destekli kurumsal kimlik

tasarimi ortaya konmaya c¢alisiimistir.

Arastirmada, olusturulmaya calisilan bilimsel dergiye iliskin; yapay zek& destekli vizyon, misyon, marka,
logo, reklam slogani gibi unsurlari i¢eren yazili/gorsel igerik hazirlatiimistir. Simulasyon kurami ekseninde insa
edilen calismada nitel arastirma yéntemlerinden igerik analizi kullanilmistir. Yapay zeka destekli tasarim ve icerik
uretimi, ginumuz dijital diinyasinda dnemli bir yer tutmakta ve cesitli avantajlar sunmaktadir. Bu teknolojinin
sagladigi olumlu yénler arasinda hizli tasarim sirecleri, maliyet etkinligi, 6zellestirilmis tasarim segenekleri, veri
analizi ve trend takibi ile yuksek O0&lceklenebilirlik 6ne c¢ikmaktadir. Baslangi¢ seviyesindeki tasarimlar,
kullanicilarin ihtiyaglarina hizli bir sekilde yanit verme kapasitesini artirirken, maliyetleri dustrerek daha genis
kitlelere ulasma imkani tanimaktadir. Ayrica, metin odakli igeriklerin 6n planda olmasi, 6zellikle pazarlama ve
reklamcilik gibi alanlarda etkili bir sekilde kullaniimasini saglamaktadir. Siirekli giincelleme ve iyilestirme olanag,

sistemin etkinligini artirmakta ve kullanici deneyimini optimize etmektedir. Ancak, bu olumlu yénlerin yaninda
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bazi olumsuzluklar da gézlemlenmektedir. Yiksek baslangig maliyetleri, telif hakki sorunlari ve karmasiklik gibi
faktdrler, kullanicilar icin zorluklar yaratabilir. Ayrica, yapay zeka sistemlerinin kiltlrel ve duygusal baglanti
eksikligi ile insan dokunusunun yoklugu, yaratici sirecleri kisitlayabilir. insansiz bir tasarim olusumu
dustnulemez; insan-makine etkilesimi, kaliteli ¢iktilar elde etmenin temelini olusturmaktadir. Kullanici hatalarina
acik olma durumu ve givenlik ile gizlilik endiseleri, teknolojinin kullaniminda dikkat edilmesi gereken 6nemli
unsurlar arasinda yer almaktadir. Bununla birlikte, yapay zeka yanhligi riski, adil ve tarafsiz sonuglar elde etme

konusunda kaygilar yaratmaktadir.

Yapay zeka destekli tasarim ve icerik Uretimi, bircok avantaji beraberinde getirirken, dikkatli bir
degerlendirme gerektiren zorluklari da icermektedir. Kullanicilarin bu teknolojileri etkili bir sekilde
kullanabilmeleri icin, olumsuz yonlerin dikkate alinmasi ve gerekli 6nlemlerin alinmasi biyik énem tasimaktadir.
Yaraticiligr tesvik etme ve kullanici deneyimini optimize etme potansiyeli, bu teknolojilerin dogru bir sekilde
yonlendirilmesi durumunda daha da artirilabilir. Bu baglamda, prompt kavraminin énemi, yapay zeka sistemlerinin
etkinligini artirmak ve istenen sonuclari elde etmek icin kritik bir rol oynamaktadir. Yapay zekanin sundugu

firsatlari en iyi sekilde degerlendirmek icin strekli bir 6grenme ve iyilestirme siireci benimsemek gerekmektedir.
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dijital sanatlarda sergileme yoéntemleri

) Ebru DEDE16

oz

Ginimizde sanatcilar eserlerini yeni yaratici kesifler saglayan, tretimi hizli ve ekonomik olan cesitli dijital sanat
teknikleriyle tretmeye ve bu eserlerini gerek ¢evrim ici platformlarda gerekse fiziksel mekanlarda sergilemeye
yonelmektedirler. Bu calismada dijital sanat eserlerinin farkli sergileme yontemleri érneklendirilerek bunlarin nasil
gelistirilebilece@i (lzerinde tartisiimasi amaclanmaktadir. Eserin etkisini buyik 6lclide degistiren sergileme
yontemlerinin gelistirilmesi 6nem tasimaktadir. Dijital sanat eserlerinde fiziksel ve cevrim ici farkli sergileme
yontemlerini arastirmak, bu ydntemlerde sanatcilarin ve izleyicilerin avantajlarini ortaya koymak, sergileme
yontemleriyle ilgili giderek gelisen teknolojiler karsisinda beklentilerin neler oldugunu ve gelistirilebilir yonleri
tespit etmek ve sanatcilarla yazilimcilar arasinda is birligi Onerilerinde bulunmak c¢alismanin kapsamini
olusturmaktadir. Birisi yazarin olusturdugu bir platform olmak (izere toplam alti ¢cevrim ici sergileme platformu ile
on iki farkh fiziksel sergileme metodu 6rneklendirilerek karma ydntemle analiz edilmistir. Arastirmada ¢evrim igi
sergileme yontemlerinin izleyici acisindan tespit edilen olumlu yonleri uzak mesafeleri yakinlastirmasi, konforlu
ve ekonomik olmasi, zamandan tasarrufedilmesi, izlemeye ara verme ve tekrar izleyebilme olanagi ve yorumlarin
gorinarlagudir. Gelistirilmesi gereken yonleri ise interaktif deneyimin eklenmesi ve sosyallesme agisindan
interaktif iletisim ydntemlerinin kullanilmasidir. Sanatg¢i acisindan cevrim ici sergileme ydntemlerinin olumlu
yonleri ise uluslararasi izlenme ve taninma olanagi, serginin kayit kolayligi, ekonomik olmasi, serginin izleyici
sayisinin hesaplanabilmesi, izleyici yorumlarinin herkese ac¢ik olmasidir. Gelistirilmesi gereken yonleri ise
katilimcilar icin etkilesim saglama ve sira disi sergileme yéntemleri icin yazilimcilarla sanatcilar arasinda is birligi
saglanmasidir. Fiziksel sergileme yontemlerinde izleyici agisindan olumlu yonleri interaktif deneyimlerin merak
uyandirmasl, ¢ocuklara yonelik aktiviteler icermesi ve sosyallesme imkaninin mimkiin olmasidir. Olumsuz yonleri
ise sergiyi gezmek icin zaman yaratma, uzak mesafelere yolculuk, yollardaki trafik, mekanlardaki kalabalik ve
yapilan masraflardir. Fiziksel sergileme y6ntemleri sanat¢i agisindan, eserlere gdsterilen ilginin sosyal medya
hesaplarinda paylasimi, bu mekénlarin basin ile gecmise dayali bir irtibatinin bulunmasi sebebiyle haber
olanaklarinin artmasi, belirli sayida galerinin teknik alt yapisinin interaktif eserleri sergilemeye elverisli olmasi,
sira dist sergileme yontemlerinin uygulanabilmesinde yeni yazilimlara oranla daha alisildik c¢dzimler
gelistirilebilmesi, galerilerin belirli bir gegmisinin olmasi dolayisiyla daha prestijli gériilmesi ve bu nedenlerle
taninirhgin artmasidir. Ancak sergileme biitcesi icin sponsorlarin yetersiz olmasi ve dijital sergilemeye uygun

mekanlarin yeterli sayida olmamasi dijital eser {reten sanatcilar agisindan dezavantaj sayilabilir. Yapilan

16Dog. Dr., Maltepe Universitesi,iletisim Fakiiltesi, Gérsel iletisim Tasarimi, ebrudede@maltepe.edu.tr, ORCID: 0000-0001-7403-8608.
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arastirmanin sonucunda, cevrim ici sergileme platformlarinin artiriimasi, bu platformlara interaktif deneyimin
eklenmesi, sira disi sergileme olanaklari i¢in sanatgilarla is birligi yapilarak yazilimlar gelistirilmesi, akademisyen
sanatcilar igin tesvik olanagi saglanmasi, mevcut galeri ve mizelerin ilave olarak ¢evrim igi sergileme yontemlerini
kullanmalari ve gelistirmeleri dnerilmektedir. Bunlara ilave olarak, fiziksel sergi platformlarinin artirilmasi ve
yayginlastirilmasi, sponsor desteginin artiriimasi, mekanlarda bilgi destegi saglayacak personelin ya da
bilgilendirici panolarin gelistirilmesi, disiplinler arasi is birligini saglayacak projelerin tesvik edilmesi 6nerilerinde

bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Cevrim ici sergi, dijital sanat, interaktifsanat, sergileme yontemleri.
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EXHIBITION METHODS IN DIGITAL ARTS
Ebru DEDET

ABSTRACT
Nowadays, artists tend to produce their works with various digital art techniques that provide new creative
discoveries, arefast and economical to produce, and exhibit these works both on online platforms and in physical
spaces. In this study, it is aimed to exemplify different exhibition methods ofdigital works ofart and discuss how
they can be improved. It is important to develop exhibition methods that greatly change the effect ofthe artwork.
Investigating different methods o fexhibition in digital artworks, revealing the advantages ofartists and audiences
in these methods, identifying the expectations in theface ofdeveloping technologies related to exhibition methods,
and making proposals to cooperate between artists and software developments are the scope ofthe study. A total
ofsix online exhibition platforms, one ofwhich has been established by the researcher and twelve physical display
methods have been exemplified and analyzed using mixed methods. The positive aspects of online exhibition
methods identified in the research for the audience are that being able to visit exhibitions from long distances
comfortably and more economical, save time, the possibility oftaking a breakfrom watching and watching again,
and the visibility ofcomments about exhibition. The aspects that need to be improved are the addition ofinteractive
experience and the use of interactive communication methods for socialization. The positive aspects of online
exhibition methodsfor the artist are the possibility ofinternational viewing and recognition, ease of registration
of the exhibition, its affordability, the number of viewers of the exhibition can be calculated, and audience
comments are open to everyone. The aspects that need to be improved are the collaboration
between software developers and artistsfor interactionfor the participants and extraordinary exhibition methods.
The positive aspects ofphysical exhibition methods for the audience are that interactive experiences arouse
curiosity, include activitiesfor children andprovide the opportunityfor socialization. The negative aspects are the
time spent visiting the exhibition, traveling long distances, traffic on the roads, crowds in venues and expenses.
Physical exhibition methods, for the artist, include sharing the interest in the works on social media accounts,
increasing news opportunities due to the historical connection of these places with the media, the technical
infrastructure ofa certain number ofgalleries being suitablefor exhibiting interactive works, and the application
ofextraordinary exhibition methods can be developed more common solutions than new software, galleries are
seen as more prestigious because they have a certain history, and recognition increases for these reasons.
However, insufficient sponsors for the exhibition budget and insufficient number of venues suitable for digital
exhibition can be considered disadvantagesfor artists who produce digital works. As a result ofthe research, it is
recommended to increase online exhibition platforms, add interactive experience to these platforms, develop
software in cooperation with artistsfor extraordinary exhibition opportunities, provide incentivesfor academic
artists, and existing galleries and museums should additionally use and develop online exhibition methods. In
addition, suggestions have been made to increase and expand physical exhibition platforms, increase sponsor
support, developpersonnel or informative panels toprovide information support in venues, and encourage projects
that will ensure interdisciplinary cooperation.

Keywords: Digital art, exhibition methods, interactive art, online exhibition.
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dijital sanatlarda sergileme yoéntemleri
Ebru DEDE

GIiRIS
Guntimuzde sanatgilar eserlerini cesitli dijital sanat teknikleriyle iretmeye yonelmektedirler. Teknolojik

olanaklarin sanatta yaraticilii gelistirmesi bunun nedenlerinden birisidir. Bir baska neden, dijital sanat eseri

tretiminin daha hizli ve ekonomik olmasidir.

Sanatcilar ve izleyiciler tarafindan buyik ilgi géren dijital sanat teknikleri her gecen giin artmaktadir.
Yapilan arastirmalarda dijital sanatin yazilimlar, sanal gerceklik uygulamalari, yapay zeka, GPS teknolojileri, sanal
gozlikler, bilgisayar programlari ve bilgisayar oyunlari gibi c¢esitli alt bashklara ayrildi§i goriulmektedir

(Saglamtimur, 2010: 218).

Dijital sanat eserlerinin sergileme yontemlerini ise genel olarak ¢evrim igi ve fiziksel olarak iki kategoriye
ayirmak mimkindir. Fakat bu yontemlerin Gretilen her tirli dijital sanat teknigini sergilemek agisindan heniiz

yeterli olmadi§ goérilmektedir.

Bu calismanin amaci, dijital sanat eserlerinin sergileme yontemlerinin nasil gelistirilebilecegini tartismaya
acarak mihendislik ve sanat alaninda calisanlar arasinda isbirligi Onerilerinde bulunmaktir. Sergileme
yontemlerinin gelistirilmesi icin 6nerilerde bulunabilmek amaciyla, ¢evrim ici ve fiziksel sergilerden son on yila
ait farkh yontemlerle gerceklestirilen 6rneklerin karma yéntemle analizi yapilmistir. ilk bélimde arastirmada

kullanilan yéntem detaylandiriimistir.
1. YONTEM
1.1. Arastirmanin Sorulari

Arastirmada iki temel soru esas alinmistir. Bunlardan ilki sanat¢inin eserini nasil kurguladigina, ikincisi
ise izleyicinin bu eseri nasil algiladigina dayanmaktadir. Sergileme yontemi pek ¢ok agidan eserin anlamini
etkilemektedir. Dolayisiyla sanatcilar eserlerini sergileme ydntemleriyle birlikte tasarlamaktadirlar. Ancak dijital
teknolojiler halen gelismekte oldugundan bu yontemler giderek cesitlilik gdstermekte ve mihendisler veya
yazilimcilar tarafindan olusturulan sergi platformlari ile dijital eserler lreten sanatcilar arasindaki is birli§inin

gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir.

18Dog. Dr., Maltepe Universitesi,iletisim Fakiiltesi, Gérsel iletisim Tasarimi, ebrudede@maltepe.edu.tr, ORCID: 0000-0001-7403-8608.
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1.2. Arastirma Deseni

Arastirma karma yontemle desenlenmis olmakla birlikte buyik 6l¢iide yansitict arastirma ydntemi olarak
gaze kullanilmistir. izleyicinin eserlere bakis agisini, hangi kosullar altinda ve hangi araglari kullanarak baktigini
kapsayan gaze ydontemi ayni zamanda anlik bakis, g6z gezdirme, hizli veya yavas gecis, oran-oranti, perspektif,
derinlik, yakinlik-uzaklik (Duncum, 2024: 19-20), eser ile kurulan iliski, 6zdeslesme, eserlerin mekéanla olan
iliskisi, eserlerin bir araya getirilis duzeni gibi analizleri igermektedir (Duncum, 2024: 28-29). Eserlerin sadece g6z
hizasinda izlenmeyecegi, eserin yerde veya tavanda konumlandirilmasi, biylk veya kiglik 6lgekte olmasi,
izleyicinin eserin etrafinda ddnebilmesi veya eserin izleyiciyi sarmalamasi gibi ¢ok cesitli sergileme yodntemi
bulunmaktadir. Dijital Gretimler bu yontemlere yeni segenekler katmakta ancak sergileme ydnteminin de buna

uygun olmasi gerekmektedir.
1.3. Arastirmanin Kapsami

Dijital sanatteknikleri ve ayni zamanda sergileme yontemleri giderek cesitlilik gostermektedir. Bu nedenle
cogunlukla 2023 ve 2024 yillarina tarihlenen yakin zamandaki sergilere bakilmistir ve aralarindaki farkliliklar

gozetilerek secim yapilmistir.

Dijital sanat eserlerinin sergileme yontemleri cevrim ici ve fiziksel olarak iki ana baslhk altinda ele
alinmistir. izleyicinin kendi kontroliinde gezebildigi ti¢c boyutlu sanal galerilerin farkl diizenleme bigimleri ile
sanat¢inin veya sergi diizenleyicisinin video kaydi cevrim ici sergileme yontemleri bashgi altinda verilen

orneklerdir.

Fiziksel sergileme yontemleri ise, enstalasyon 6zelligi gosterenler ile etkilesim 6zelligi gdsterenler ve sanal
illiizyon etkisi yaratanlar olarak ¢ ana baslik altinda toplanmaktadir. Bu (¢ baslik altinda birbirleriyle farklilik

gosteren yontemler drneklendirilmistir.
1.4. Veri Toplama

Sergileme ydntemlerine verilen drnekler icin yogun olarak 2023 ve 2024 yillarinda dijital sanat
eserlerinden olusan fiziksel sergi mekénlari ziyaret edilmis ve uluslararasi platformlar icin web taramasi

yaptimistir.
1.5. Veri Analizi

Birbirlerinden farkh ozellikler gosteren dijital sanat sergileme yontemlerinin analizi karma yodntemle

desenlenmistir. Giris boliminde aktarilan gaze ydnteminin yani sira, sdylem analizi ve oto etnografik yontem
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kullaniimistir. Oto etnografik yontem, gizel sanatlar egitimi alan ve akademik c¢alismalarini sirdiren yazarin

sanatci olarak hem sanat retimi hem de fiziksel ve ¢evrim ici sergi diizenleme deneyimlerine dayanmaktadir.

2. BULGULAR
2.1. Cevrim ici Sergileme Yontemlerine Ornekler

Dijital sanat eserlerinde, malzeme veya makine kullanimi séz konusu oldugunda, enstalasyon 6zelligi
tasidiginda, mekanla batinlesik oldujunda veya interaktif 6zelliginin katilimcinin fiziksel olarak esere dahil
olacag! sekilde tasarlandiginda, bunlari giinimiz kosullarinda fiziksel olarak sergilemek gerekmektedir. Buna
karsin uzaktan internet araciligiyla etkilesimli &zelliklere sahip olan dijital sanat eserleri ¢evrim ici olarak
sergilenmektedir. ilave olarak pandemi siirecinden itibaren gevrim ici sergileme pratikleri de giderek gelismekte

ve her turlu 6zellikteki eserin ¢cevrim ici sergilenebilmesi icin calismalar sirmektedir.

Nitekim mekana ihtiya¢ duymayan dijital sanat eserleri veya dijitale aktarilabilen diger sanat eserleri icin
ekonomik agidan ve internet araciligiyla daha genis kitlelere ulasabilmesi acisindan ¢evrim igi sergileme daha

uygun olabilmektedir.

Tirkiye’de akademisyen sanatgilar Universitelerin dizenledikleri sempozyumlara, karma ve Kisisel
sergilere ilgi gostermeyi surdirirken, sanat galerileri ve muzeler de kendi biinyelerinde duzenledikleri fiziksel
sergilerin yani sira ¢evrim ici sergiler diizenlemeye baslamislardir. Béylelikle tniversitelerin kongrelere eslik eden
cevrim ici sergilerinin de giderek yayginlasmaya basladi§i gériilmektedir. iki veya ii¢ boyutlu eserlerin ve video
art gosterimlerinin yerlestirilebildigi sanal galeriler, internet linki araciligiyla baglanarak klavyedeki ok tuslariyla

ve fare hareketleriyle gezilebilmektedir.

cissin

"Bakmak ve Gormek" Uluslararasi Dijital Sergisi

Figlr 1. Artsteps - Maltepe Universitesi Cizgitsin “Bakmak ve Gormek” Uluslararasi Dijital Sergisi

Kaynak: 3D LedDisplay (2024). https://www.artsteps.com/view/638f378b22187f0e65e45e6d
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Ornegin, Maltepe Universitesi Gorsel iletisim Tasarimi Bolimi olarak olusturulan Cizgitsin Dijital Galeri
aracithigiyla 2022 yilindan itibaren yilda bir defa agik cagrili ve segici kurullu uluslararasi karma sergi
dizenlenmektedir. Bu kapsamda t¢ boyutlu sanal galeri olusturmak amaciyla tiniversiteler tarafindan yaygin olarak
kullanilan Artsteps c¢evrim ici sergi platformu kullanilmaktadir (Figlr 1). Cok sayida basvurunun Notion adli
cevrim ici platformda secici kurul tarafindan birbirlerinden tamamen bagimsiz olarak degerlendirilerek
sergilenecek eserlerin demokratik olarak belirlenmesinin ardindan sergiyi dizenlemek icin ¢ok kisith bir sire
kalmaktadir. Sergi diizenleme kurulunun Universitedeki diger akademik ve idari gdrevlerinin de yogun olmasi
nedeniyle eserlerin renk, form ve tema bakimindan yan yana gelislerinin ¢ok iyi siralandigi sergi diizenlemesinde,

eserlerin boyutlari ve diger fiziksel 6zellikleri g6z ardi edilerek her biri ayni boyuttaymis gibi izlenmektedir.

Universitelerin veya kongre kurumlannin diizenledigi sergilere ilave olarak bagimsiz platformlar da

olusmaya baslamistir. Bu ¢evrim ici sergilerin yéntemlerinin birbirlerinden farkliliklar gésterdigi gézlenmektedir.

Figlr 2. V-Art Union Ebru Dede Cevrim igi Sergisi
Kaynak: Dede, E. (2024). Independent Shadows. Kisisel Dijital Sergisi. Kisisel Arsiv.

Ornegin, Belcgika'da kurulan ve uluslararasi alanda hizmet veren V-Art Union Cevrim ici Sergi
Platformunda 2024 yilinda bir kisisel sergi gerceklestirilmistir (Figlir 2). Bu sergi deneyiminde eserlerin web
formatina uygun olarak kaydedilmis ve kiinye bilgileriyle birlikte form doldurularak belirli bir sira ile iletildigi
platformda birkag saat igerisinde {¢ boyutlu sergi diizenlenebildigi gorilmistiir. Fakat bu platformda da tim

eserlerin birbirleriyle ayni boyuttaymis gibi siralandi§i gézlenmistir.
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Figlr 3. Virtual Art Gallery Cevrim ici Sergi Platformu Sergileme Ornegi
Kaynak: Virtual Art Gallery (2024). Example exhibitions, https://virtualartgallery.com/

Virtual Art Gallery, etrafinda donebildigimiz heykelleri gdsterebilmesi bakimindan digerlerinden
ayrilmaktadir (Figlr 3). Artspaces Kunstmatrix ise Sarah Hood Salomon’un “Questioning the Photograph” baslikli
sergisinde goruldugu uzere (Figlr 4), eserlerin kendi boyutlarinda konumlandiriimasiyla diger sanal galerilerden
farklilasmaktadir. Ancak kicik boyutlu eserlerin goruntilenmesi hem c¢oézinirlik bakimindan hem de klavye

tuslariyla gezinmek agisindan guclesmektedir.

Figlr 4. Art Spaces Kunstmaxtrix Sarah Hood Salomon Cevrim igi Sergisi

Kaynak:  Solomon, S.H.  (2024). Questioning The Photography. Solo  Exhibition.

https://artspaces.kunstmatrix.com/
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Figlr 5. Ebru Dede, Q Art Space 2023 Kisisel Dijital Sergi Ornegi

Kaynak: Dede, E. (2023). Subconscious. Solo Digital Exhibition, https://qartspace.com/ ve

https://www.youtube.com/watch?v=atzvsOtjYiY

Kurucusu ve yoneticisi oldugum Q Art Space Cevrim ici Sergi Platformunda ise bazi istisnalar disinda
genellikle kisisel sergilere yer verilmekte, iki boyutlu eserler ve hareketli ¢calismalar YouTube platformunda
yayinlanmak {zere videoya dondstirilmekte ayni zamanda standart galeri seklinde yayinlanabilmektedir.
Sanatc¢ilarin sergiye dair konusmalarinin video olarak eklenmesi mimkiin kilinmakta, izleyicilerin serginin
sanatcisini tanimalari ve sergi hakkindaki bilgileri edinmeleri amaglanmaktadir. Bu yontemde izleyici sergiyi kendi
istedigi sekilde gezememekte, kendisine sunuldugu sekilde izleyebilmekte veya film halindeki sergiyi
durdurabilmekte ve ileriye ya da geriye sarabilmektedir. En biyik dezavantaji serginin diizenlenmesinin iki hafta
sirmesidir. Ayrica t¢ boyutlu galeri mekaninin yapay zeka ile aretilmis diger platformlara gére daha amator gibi
bulunma ihtimali s6z konusudur. Avantajli yonleri ise Kisisel serginin sanatgisina 6zel olarak diizenlenebilmesi,
galeri meka&ninin eserlerin dniine gegmemesi, ziyaretcinin istenildigi sekilde yonlendirilebilmesi, izleyici
yorumlarina acgik olmasi, izlenme sayisinin gorilebilmesi, YouTube platformunda kalici olmasi ve videonun
eklenebilmesidir. Boylece hem video art eserler hem de sanat¢inin sergi hakkinda konustugu video kaydi

izlenebilmektedir.

Cevrim ici sergilere bir diger 6rnek ise fiziksel olarak var olan mizelerin diizenledigi sanal turlardir.
Ornegin Vatikan Miizesi'ni gezmek icin beklenilen kuyruklar ve icerideki yogun kalabalik géz 6niine alinacak
olursa ziyaretciler acisindan sanal turlarin daha avantajh olabilece§i ya da onlerinde bdyle bir alternatif secenek
bulunmasinin yararh olacagi distinilmektedir. Sanal turlar ayni zamanda mizeler agisindan giniimiz teknolojik

olanaklariyla ¢caga ayak uydurmalari anlaminda kiymetlidir.
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2.2. Fiziksel Sergileme Yontemlerine Ornekler

Gunumuzin giderek artan teknolojileriyle gergeklestirilen fiziksel sergileme ydntemleriyle
izleyici/katilimci, sadece eseri anlamaya calisan degil, ayni zamanda sanat eserinin basrolinde veya merkezinde
yer alabilmekte ve eserin anlamlandirma sirecine dahil olabilmektedir (Karaoglu, 2016: 46). Boylece fiziksel
sergileme yontemleri etkilesimli 6zelligi ile gevrim ici sergilere oranla izleyici/katilimci agisindan daha etkili

olabilmektedir.

Gerek boyutlari, gerekse makine kullanimiyla veya baska malzemelerle enstalasyon 6zelligi gostermesi,
etkilesimli olmasi veya mekéani sarmalayan projeksiyon yansitmalarinin yapilmasi gibi esere ait cesitli faktorler

fiziksel sergileme yéntemlerini farklilastirmaktadir.
2.2.1. Enstalasyon Ozelligi Gosteren Fiziksel Sergileme Yontemleri

Enstalasyonun teknikleri ve ydntemleri agisindan genis kapsamli olarak ele alinmasi gereken ayri bir
arastirma konusu oldugu bilinmektedir. Bu ¢alismanin amaci, dijital sanatin fiziksel ve cevrim ici sergileme
yontemlerinin sanatci ve izleyici/katilmci beklentileri agisindan nasil gelistirilebilecegini tartismak oldugundan,
bildiri sunumunda ve metninde enstalasyon kapsaminda sadece projeksiyon yansitma ile 1sikli kablolarin

yerlestirmesi drneklendirilmistir.
2.2.1.1. Projeksiyon Yansitma:

Tokyo’daki Dijital Sanat Miizesi’ndeki érnekte (Figiir 6) oldugu gibi istanbul Dijital Deneyim Miizesinde
de sergi ziyaretleri esnasinda mekani ve izleyiciyi sarmalayan ve ayni zamanda hareket eden, degisen goriintilerin

izleyicilerden biiyiik ilgi topladi§i gézlenmistir. istanbul Dijital Deneyim Mizesinde bdyle bir sergi atmosferi igin
. 400m2’lik alan icin 30 adet 4K ¢6zinurlikli projeksiyon

. 360 derece duvar ve zemin projection mapping teknolojisi kullanilarak sirikleyici deneyim odasi

yaratildigi belirtilmektedir (DDM, 2024).
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Figlr 6. Projeksiyon Ornegi. Dijital Sanat Miizesi, Tokyo.

Kaynak: Medium (2018). Mori Binasi Dijital Sanat Mizesi ile Fantastik Bir Dinya.
https://medium.com/@bomontiada/mori-binas% C4%BI-dijital-sanat-m% C3%B Czesi-ile-fantastik-bir-

d%C3%BCnya-353c89a8cabl

Cok sayida projeksiyonla yansitilan gorlntilerin ziyaretcileri sarmalayarak eserlerin daha etkili olmasi
saglanmakta ve onlara farkli bir deneyim yasatilmaktadir. Eser ziyaretcinin karsisinda degil bedenindedir ve bu

onun icin zihninde kalici bir ani olacaktir. Cevrim ici sergilerde ise henliz bodyle bir his yaratilamamaktadir.
2.2.1.2. lIsik Yerlestirme:

Istanbul Dijital Deneyim Miizesi'ne 7 Mayis 2024 tarihinde gerceklestirilen ziyarette bir galeriden digerine
gecerken arada dar ve karanhk bir koridora yerlestirilmis bir dizi 1sikli seffaf kablolarin arasindan gecildigi
gorilmastir. Bu gecis alani da sergiye gelen ziyaretgilere ilging bir deneyim yasatmaktadir. Bu kablolar oldukca
ince ve yumusak bir yapida olup yukaridan asagdiya serbestce sarkmakta, izleyiciye dokunma olanagi saglayarak

perdeyi aralar gibi aralarindan gecilebilecek bir alan yaratmaktadir (Figlr 7).

Figur 7. Enstalasyon Ornegi. Dijital Deneyim Miizesi, istanbul.

Kaynak: DDM (2024). Galeri. https://dijitaldeneyimmuzesi.com/galeri.html
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Enstalasyonun (¢ boyutlulugu, mekanla bitiinlesmesi ve ziyaretginin mekanla olan iliskisine dahil olmasi
gibi ozellikleri, onu diger sergileme ydntemlerinden ayirmakta ve daha etkili kilmaktadir. Bilgisayar ya da
telefondan izlenen cevrim ici sergilerdeki gelip gecici goéruntilerin ziyaret¢i UGzerindeki etkisi bakimindan

enstalasyon deneyimi ile karsilastiriilmasi mimkin degildir.
2.2.2. Etkilesim Ozelligi Gosteren Fiziksel Sergileme Yontemleri

Yapilan arastirmada dijital sanat eserlerinden etkilesim 6zelligi gosterenler arasindan QR kod, dijital oyun,
fiziksel oyun, animasyona eser ekleme, dokunma sensérli, hareket sensorli ve yapay zek& kullanilarak

gerceklestirilen yedi farkl érnek secilmistir.
2.2.2.1. QR Kod ile Etkilesim:

Genglere Alan Agik: Medya Sanati Yarismasi’nin 6n elemeleri tamamlandiktan sonra secilen 22 eser, 27
Mart-3 Mayis 2024 tarihlerinde Taksim Sanat’ta sergilenmistir (Kultlir Sanat, 2024). Taksim Sanat Galerisi’ndeki
bu dijital sergideki eserler icin izleyiciye QR kod ile baglanarak oy verme firsati sunulmus ve bu sekilde secilen
sanatcilar ddullerini almiglardir. Bu serginin ¢evrim ici platformlarda da diizenlenme ihtimalini degerlendirmek
mimkindir. Cesitli kuramlarin sponsorluk destediyle Taksim metro istasyonunda gerceklestirilen sergi
Istanbul’da yasayan veya yolu istanbul’dan gegen pek ¢ok insanin ugrak yeri olmustur. Halka acik bir alanda
yapilan sergi araciligiyla oylamanin olmasi ile demokratik bir sonug elde etme olasihgi artmaktadir. Cevrim igi
sergiler uluslararasi kitlelere erisim kolayhgi saglamasina karsin, serginin duyurulmasi ile ilgili medya faaliyetleri
yetersiz kaldiginda daha az etkilesim olabilmektedir. Buna karsin halka acik alanlardaki sergilerdeki etkilesim

dogal olarak kendiliginden gergeklesmektedir.
2.2.2.2. Dijital Oyun ile Etkilesim:

Etkilesimli sergiler ziyaretgiyi sadece izleyen pasifkonumlarindan ¢ikarip ayni zamanda esere dahil ederek
aktif hale getirerek hem eglenceli olmasi hem de belleginde ani olarak kalmasi bakimindan daha fazla ilgi
toplamaktadir. Nitekim Nielsen’e gore, kullanici deneyimi 6grenmeyi, hatirlamayi, verimliligi ve memnuniyeti
artiran etkenlerdendir (Odabasi, 2019: 28). Dijital oyun ise farkli yas ve meslek gruplarindan insanlarin ilgi alanina
girmesiyle etkilesimli sergiler arasinda 6ne ¢ikan sergileme tirlerinden birisidir. Ornegin Akbank Sanat’ta, 26
Mart ile 18 Mayis 2024 tarihleri arasinda gerceklestirilen Dijital Sanatta Simdi Oyun Odasi sergisi ile ziyaretcilere

uluslararasi sanatcilarin dijital oyun eserlerini bir arada deneyimleme firsati sunulmustur (Figur 8).
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Figur 8. Dijital Oyun Ornegi. Dijital Sanatta Simdi Oyun Odasi Sergisi. Bug Lab. Akbank Sanat
Kaynak: Fotograf: Ebru Dede.

Dijital oyun tasarimi yeni bir meslek dali olarak giiniimizde Universitelerde hizla ¢cogalmakta olup,
gelisime acik bir alandir. Dijital oyun teknigi ile Uretilmis sanat eserlerinin fiziksel platformlarda oldugu kadar

cevrim ici platformlarda da sergilendigini yakin gelecekte gérmenin mimkin olacagi umulmaktadir.
2.2.2.3. Fiziksel Oyun ile Etkilesim:

Dijital Deneyim Mizesi’ndeki fiziksel oyun ile etkilesim orneginde (Figur 9) ¢ocuklar zemin tzerindeki
kucuk futbol sahasi yansimasi Gzerinde hareket eden topla etkilesim kurmaya calismaktadirlar. 7 Mayis 2024
tarihinde yapilan ziyaret esnasinda, topun ¢ok hizli hareket ettigi, muhtemelen ¢ocugun ayagi degdiginde topun

ayagin karsit yoniinde hareket etti§i ve carptigi yerden tekrar geriye déndigi gézlenmistir.

Figur 9. Fiziksel Oyun ile Etkilesim Ornegi. Dijital Deneyim Miizesi, istanbul.

Kaynak: Video ekran gorintisi: Ebru Dede.
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Fiziksel oyun teknigi ile Gretilmis bu ¢alisma, ¢agdas sanat kapsaminda olmayip, glinimiziin yasayan
mize olgusuna uygun olarak ¢ocuklara yonelik aktiviteler cercevesinde degerlendirilebilir. Ancak bu aktiviteler
gelecekte Uretilecek sanat ¢alismalarina da ilham olabilir. Fiziksel sergi mekéanlarindaki bu aktivitelerin ¢evrim ici

sergi platformlarindaki karsili§i ise dijital oyundur.
2.2.2.4. Animasyona Eser Ekleme (Tara ve Oynat):

izleyici-katilimcilara (6zellikle gocuklara) kagit ve boya kalemleri verilmekte, yapilan gizimler tarayicidan
gecirilerek hali hazirda oynayan animasyona eklenmekte, 6rnegdin soldan sada ilerleyecek sekilde basit bir
animasyon gerceklestirilmektedir. Genellikle cocuklara yonelik bir aktivite olarak Dijital Deneyim Miizesi’nde de
uygulanmaktadir (Figtr 10). Bu tip oyunlari akilli telefon uygulamalarinda da bulmak mumkiindar. Dolayisiyla bu
teknoloji cevrim ici sergi platformlarina dahil edilebilecek ve hatta ¢agdas sanat kapsaminda yetiskinlerin de
etkilesim saglayabilecegi interaktif eserler sergilenebilecektir. Bu tip tara ve oynat yazilimlarinin ¢evrim ici sergi

platformlarina eklenmesine yonelik ¢calismalar yararli olacaktir.

Figiir 10. Tara ve Oynat Ornegi. Dijital Deneyim Miizesi, istanbul.

Kaynak: ARIA (2024). @aria.phenix Dijital icerik Uretici Instagram Hesabi.
https:/Aviv\v.instagram.com/rccl/C6gbOBJv\Ba/.)igsh=YzuY Tk 10Dg3Zg==

2.2.2.5. Dokunma Sensorli Eserler:

Dokunma sensorll eserler TouchDesigner olarak bilinen ve Python yazilimi ile komutlar olusturularak
uretilen calismalardir. Birkag haftalik egditim videosu ile bu programin 6grenilebilecedi belirtilmektedir (Elburz,

2023).
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Figir 11. Dokunma Sensorlii Enstalasyon Ornegi. Milano.

Kaynak: TouchDesigner (2024). @touchdesigner Instagram Hesabi.
https://www.instagrarn.com/reel/C3hd32PoEWU/7igsIFM TdkdmI6édmJpZ2dwbg%3D%3D

Sanat sadece gérme ve izleme ediminden ibaret olmamali, ayni zamanda isitmek, koklamak ve dokunmak
gibi diger duyu organlariyla da deneyimlenebilmelidir. Fiziksel sergilerde cogunlukla eserlere dokunmak yasak
olmakla birlikte bazi eserlerin kendi 6zellikleri geregi dokunmak gerekmektedir. Eser dokundugunuzda degisime
ugramakta ve bu degisimi ziyaretcinin kendi dokunusuyla deneyimlemesi istenmektedir. Cevrim ici sergi
platformlarinda dokunmatik etkilesim saglayacak web yazilimlari (akilli telefon, ipad gibi dokunmatik ekran ve
web sitelerindeki tiklama 6zelligi ile saglanan hareket veya degisim) mevcut olup, bu yazilimlarin ilgili sergi

platformlarina uyarlanmasi dnerilmektedir.
2.2.2.6. Hareket Sensorli Eserler:

Hareket sensorli kameralar kullanilarak izleyici/katilimcinin eserin goruntisuni kendi bedeninin
hareketleriyle degistirebildigi eserlerdir. Sanatci tarafindan 6nceden belirlenen sinirlar déhilinde goérintilerde

degisimler gerceklestirilebilmektedir.

Hareket sensorlii kameralarin kendi iclerinde farkli cesitleri bulunmaktadir: Ornegin daha az kablolu

olanlar, daha genis acly1 gérebilenler gibi (Qualisys, 2024).

Kristin Lucas’in “Turler Arasi Dans” isimli hareket sensorlu dijital eseri (Figlr 12), daha sonra tekrar
Akbank Sanat’ta Dijital Sanatta Simdi Oyun Sergisi kapsaminda 26.03-18.05.2024 tarihleri arasinda katilimcilarla
deneyimlendigi 3 Mayis 2024 tarihinde yapilan sergi ziyaretinde gérilmustir.
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Figur 12. Hareket Sensorli Kamera Ornegi.

Kaynak: Lucas, K. (2018). @flarmingos Instagram Hesabl.
https://www.instagram.eom/p/Bk HqHdhpUg/?igsh=YzljYTk 10Dg3Zg==

Hareket sensorli kameralarin ve kablolarin sergi mekanina yerlestirilmesiyle mumkin olabilen bu
calismanin cevrim igi sergilemeye uyarlanabilmesi icin her izleyicide bu ekipmanin olmasi gerekmektedir.
Dolayisiyla bu sergileme yonteminin ¢evrim ici sergi platformlarina uyarlanabilmesi yakin gelecekte dngdérulebilir

bir gelisme olmayip yine de belki yazilimcilar icin bir arastirma konusu olarak degerlendirilebilir.
2.2.2.7. Yapay Zeka Kullanimi ile Etkilesim Saglayan Eserler:

Yapay zeka kullanimi glinim{zde her alanda oldugu gibi sanat alaninda da gittikce yayginlasmakta ve

yapay zeka ile sanat iretimi her gecen gin gelisme gostermektedir.

Alan Kadikdy’deki Yumusak Disiplin Sergisindeki “Sentetik Oriimcek” adli eserde (Figiir 13) sanatcl
Ceren Su Celik, zamanin goreceligi ile yapay ve do§al arasindaki siiregelen etkilesimleri gostermek amaciyla
izleyicinin esere bakarken makine tarafindan algilanan goérintisiini kaydederek ve arka planda kayith tarihi

goriuntiler arasinda harmanlayarak izletmektedir (Celik, 2024).
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Figur 13. Yapay Zeka Kullanimi Ornegi. Yumusak Disiplin Sergisi, 6 Eyliil - 6 Ekim 2023. Ceren
Su Celik ALAN Kadikdy.

Kaynak: Celik, C.S. (2024). Resmi Web Sayfasi: https://cerensucelik.com/Page-I
2.2.3. Sanal illizyon Etkisi Yaratan Fiziksel Sergileme Y &ntemleri

Sanal illizyon yaratan dijital sanat eserleri glinumuzin nadiren kullanilan yeni teknolojilerinden birisi
olarak izleyicilerin ilgisini cekmektedir. ilklerini izlemeye basladigimiz sanal illizyon yaratan sergileme
yontemlerinden sanal g6zluk, hologram ve u¢ boyutlu led ekran kullanimi érneklerine bu bdlimde bakilacaktir.
Yiksek biitce gerektiren bu sergileme yontemlerinin ¢evrim ici platformlara uyarlama olasihgi ilgili mihendislik

alanlari icin arastirma konusu olabilecegi dislnilmektedir.
2.2.3.1. Sanal Gozlik:

Sanal gerceklik (virtual reality) teknolojisi genellikle sanal gerceklik gozlikleri veya Google Cardboard
gibi uygulamalar sayesinde kullanilabilmektedir. Sanal gerceklik gézlukleri bilgisayar, telefon veya oyun konsolu
gibi cihazlarla baglanti kurularak calistiriimaktadir. Baglanti kurulduktan sonra kullanici cihaz (zerinden
similasyonu secip gozligu takabilir ve sanal gerceklik deneyimine baslayabilir. Bdylece gozlikler sayesinde (g
boyutlu ortami gorir ve kulakliklar aracilifiyla sesleri duyar. Sanal gerceklik g6zligu sayesinde birgcok sanal
deneyim yasayabilir. Mesela paten kayabilir, bir festivale veya sirke gidebilir, ugus similasyonuna dahil olabilir,

magazada gezebilir veya plajda tatil yapabilir (Petrol Ofisi, 2021).

Ataturk Kultir Merkezi’nde gergeklestirilen Dijital Sanat Festivali’ne 3 Mayis 2024 tarihinde

gerceklestirilen ziyaretinde sanal gozligin,

. Farkh bir uzayda bulundugunuz hissini yarattigi ve bu uzay gorintisiniin degisimi,
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. Elektrikle sarj edildigi,
. izleyicinin merkez cihaza yakin ve sabit olmasi gerektigi,
. Bas hareket ettikge goruntilerin de buna eslik ederek dénmesini sagladigi,
. Bilgisayar, telefon, oyun konsolu gibi cihazlarla baglanti kurularak cahistirilabildigi gézlenmistir.

Yapilan arastirmalar sonucunda ilave olarak asagidaki verilere ulasiimistir:

. izleyici go6zluigiin 6n bolmesine telefon yerlestirebilir, Youtube VR (virtual reality: Sanal

gerceklik) 6zelligini acarak ve basina yerlestirerek izlemeye baslayabilir.

. Sanal illiizyon ile bulundugunuz uzayla dokunmatik etkilesim saglar.

. Kulakhiklar aracihigiyla verilen sesler duyulabilir.

. Bu sergileme yonteminde Unity, Unreal Engine, WebVr yazilim programlan kullanilir (Petrol
Ofisi, 2021).

Figlr 14. Sanal Gozlik Kullanimi Ornegi. IDAF'24, AKM

Kaynak: Dijital Sanat Festivali (2024). @digitalartfestistanbul Instagram Hesabl.

https://A\W\\ .instagram.com/p/C6eGI19hKu0a/?igsh=YzliYTk 10Dg3Zg==
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2.2.3.2. Hologram:
Artinlmis gerceklik ile 3D hologram, fan ve ekran teknolojisi kullanilarak
. Video dosyasi kod donusturiict ile aktanlmakta,

. Gercegine ¢ok yakin bir gériintli uzayda yeniden yaratiimaktadir.
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Dijital Deneyim Miizesi’nde Nikola Tesla’nin icatlarinin belgelerle ve semalarla gosterildigi galeride ayni
zamanda konusan hologrami yer almaktadir (Figir 15). 3D hologram i¢in ihtiyaca uygun boyutta ve ¢ézunurlikte
gorintl saglayan hologram ariind satin alinip, kullanim kilavuzunda gosterildigi sekilde montaji yapildiktan sonra
bilgisayara veya telefona baglanarak internet ve Bluetooth yardimiyla calistirilabilir. U¢ boyutlu video

gorintllemek icin ilave bilgilere kullanim kilavuzu araciligiyla erisilebilmektedir (3Angle, 2024).

Figur 15. Hologram Ornegi.

Kaynak: Ars Studio Arsenik (2021). 3D Digital Double of Nikola Tesla - Hologram in Museum.
https://www.youtube.com/watch?v=_X2XuGgbYcQ

2.2.3.3. Ug¢ Boyutlu LED Ekran:
Bu hizmeti saglayan 3D Led Display kurumunun &nerilerine gore,

. Farkli gri katmanl arka plan kullaniimakta,

izleyicinin sol gozii ile saj goziu arasindaki uzaklik agisina badh olarak gorsel illiizyon
yaratilmakta,

. Y uksek teknoloji icermekte,

Yuksek bitcesi ve biylk etki yaratmasi nedeniyle ¢ok iyi planlanmasi tavsiye edilmektedir (3D
Led Display, 2024).
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Figur 16. 3D Led Ekran Ornegi.
Kaynak: YUCHIP (2024). 3D Led Display. https://www.yuchip-led.com/3d-led-display/

3. TARTISMA: DIJITAL SANATTA SERGILEME YONTEMLERININ GELISTIRILMESIN
YONELIK ONERILER

Verilen drneklerde goruldigu tzere 6zel ve yuksek bitgeli ekipman gerektiren bazi yerlestirmelerin gevrim
ici sergi platformlarina uyarlanabilmesi yakin gelecekte mimkiin gérinmemekle birlikte arastirma konusu olarak
degerlendirilebilecedi disunilmektedir. Ancak glinimiizde mevcut olan bazi web yazilimlarinin gevrim ici sergi
platformlarina uyarlanabilmesi mimkiin olup, bu yéntemlerin kullanilabilmesi icin mihendisler ile sanatcilarin ya

da sergi duizenleyicilerin is birligi yapmalari bu sergilerin gelismesi agisindan yararl olacaktir.

Cevrim ici sergi platformlarinda eserlerin i1zgara sistemiyle diizenlendigi veya (¢ boyutlu etkilesimli sergi
turlari gerceklestirildigi goérilmektedir. U¢ boyutlu sanal galerilerde, izleyicinin klavyeyi ve fare kullanma
yonteminin platformdan platforma degistigi gorilmektedir. Bazen serginin izlenme esnasinda platformun
altyapisindan veya bireysel aliskanliklardan dolayi teknik sorunlar yasanabilmektedir. Bazi platformlarda video art
calismaya tiklama 6zelligi eklenmemis olabilmekte, bazilarinda ise ¢ boyutlu eserlerin etrafinda dénme islemi
saflanamamaktadir. iki boyutlu eserlerin hepsi ayni boyuttaymis gibi gésterilebilmektedir. Galeri mekaninin
eserleri gosterecek stilde olmasi gerekirken, sanal olarak tasarlanan ti¢ boyutlu mekanlar, eserlere oranla daha fazla
on plana ¢ikabilmektedir. Cevrim ici sanal galeriler heniiz yeni 6grenilen teknolojiler olup bunlarin zamanla
gelisme potansiyeli bulundugu distnilmektedir. Cevrim ici sergilerde kullanilan internet sitelerinin yazilimlariyla
ilgili saglanabilecek olanaklar sinirli kalabilmekte veya gelistirilebilir dizeyde olabilmektedir. Eserlerin
ozelliklerinin en dogru sekilde gdsterilmesi temel prensip alinarak teknolojilerin ve ydntemlerin bu dogrultuda
kullaniimasi 6nerilmektedir. Sanal galeri mekéani ve sergiyi gezme bicimi eseri sunacak 6zellikte olmali ve eserden

daha fazla 6n plana ¢ikmamalidir.

Fiziksel sergileme yontemleri izleyiciyi veya etkilesimli eserlerde katilimciyr daha fazla
etkileyebilmektedir. Cunki galerilerin ve mizelerin teknik olanaklariyla miimkiin oldugunca sanatginin yaratici

sergileme fikrini gergeklestirebilecek duzenleri olusturmak mimkiin olabilmektedir. Fiziksel sergilerde sanatcinin
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eseriyle ilgili sergileme plani ile galeri mekanlarinin teknik olanaklari arasindaki is birligi 6nem tasimaktadir.
Ancak dijital sanat eserlerinin fiziksel olarak sergilenmesi daha yiiksek biitceler gerektirmektedir. Ozellikle
arastirmada verilen 6rneklerde kullanilan teknolojilere ve bu teknolojilerin kullanilabilecedi sergi mekanlarina
diinyanin her yerinde erismek hem sanat¢t hem de izleyici/katilimci agisindan biitce ve zaman planlamasi gibi
cesitli zorluklar icermektedir. Sanat calismalarina sponsor olan kuramlarin bu alanlardaki faaliyetlerini

surdirmeleri ve akademik tesviklerin bu calismalari kapsama almalari dnerilmektedir.

Miizelerin daha genis ve sistematik kurumsal yapilara sahip olmalari onlara, dijital sergileme yéntemlerini
bitce ve egitim acisindan galerilere oranla daha elverisli bir sekilde uygulama imkani yaratmaktadir. Sponsor
destegini alabilme olanaklari, gerekli ekipman ve personel destegini saglayabilmeleri, daha prestijli bir kurumsal
yaplya sahip olmalari ile sergilerin basin araciligiyla duyurulmasinda bir adim daha énde olmalari mizelerin dijital
sergileme yontemlerini gerek cevrim ici gerekse fiziksel olarak gelistirmelerinde daha avantajh bir yapiya sahip
olduklari sdylenebilir. Nitekim Devaney, muizelerde yapilabilecek dijital 6grenme programlarini listeleyerek
benzer onerilerde bulunmustur. Ornegin, 6ncelikle miizedeki personeli egiterek ziyaretcilerin hem sertifikalarin
verildi§gi egitim programlariyla hem bilgilendirme panolariyla dijital sanata katilimini saglamak, her yastan
ziyaretcinin ilgisini cekebilecek sergiler ve etkinlikler diizenlemek Devaney’in 6nerileri arasindadir. Ozellikle
dijital oyun tasarimini 6greten atdlyelere yer vermek ayni zamanda bunlari sergilerle iliskilendirmek yapilan
arastirmada uzerinde durulan hususlar arasindadir (Karadeniz, 2020: 980). Sanat muzelerinin galerilere oranla bu
ve benzeri olanaklari saglayabilecek daha fazla olanaga sahip olmalari, dijital sergileme ydntemlerini gelistirme
konusunda onlari bir adim daha 6nde kilmaktadir. Gerekli mihendislik destegini sa§layarak sanatcilarla ve
kiratorlerle olan is birligi ortami yaratmak sanat mizelerinin sanata ve sanatciya oldugu kadar miizenin ziyaretci

sayisina ve memnuniyetine de buylk katki saglayacaktir.

Yoon ve Son’un arastirmalarina gore, sanat mizelerinde ziyaretciler, geleneksel bilgilendirme panolarini
okumaktan ziyade dijital teknolojilerin sagladigi animasyon ve hikdye anlaticiligi gibi coklu duyu
mekanizmalariyla eserlerle daha iyi etkilesim kurabilmektedirler (2021: 4498). Sanat mizeleri ayni zamanda
kullanabilecekleri mevcut sanal gerceklik teknolojileriyle, koleksiyonlarinda olmayan ve baska ilkelerden
getirmenin zaman, bitce, lojistik ve sigorta gibi riskli ve maliyet iceren glcliklerle ugrasmadan sergiler diizenleme

olanagina sahipler (Wands, 2021: 380).
SONUC

Dijital sanat eserlerinin sergileme yodntemi cevrim igi veya fiziksel oldugu her iki durumda da farkli

alanlarda mihendislik destegine ihtiya¢ duyulmaktadir. Sanatcilarin eserlerini tretirken planlayacaklari sergileme
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yontemlerinin mihendislik agisindan ne diizeyde miimkiin olabilecegi gz 6niine alinmalidir. Bu nedenle eserin
fikir, Uretim ve sergileme asamalarinda sanatc¢i ile mihendisin adim adim birlikte ilerlemelerini gerektiren durumlar
olabilmektedir. Teknolojinin dijital sanatin gelisiminde etkili olmasinin yani sira, dijital sanatcilarin yaratici
fikirlerinin de mihendisler icin yeni arastirma alanlari olusturacadi disinilmektedir. Sanat mizeleri kurumsal
yapilari ve sponsorluk olanaklari sayesinde bu is birlikleri icin dncilik yaparak duzenleyecekleri etkinlikler ve

egitimler sayesinde sergileme yéntemlerinin gelismesini ve yayilmasini saglayabilirler.
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Gelisen teknolojilerle beraber, hayatin neredeyse her alaninda yapay zek& glnlik yasamin bir parcasi olarak
kullanilmaya devam etmektedir. Kisiye 0zel asistanlar, akili ev sistemleri, akilli haritalar, saglik sektdriinde
kullanilan cerrahi amach robotlar, insan sesini analiz edip birebir ayni sesi yeni metinler ile seslendirebilen
uygulamalar dahil, koruma sistemlerinde kullanilan yiz tanimlama sistemleri, evi konumunu sistemine yiikleyerek
haritali temizlik yapan robot supirgeler ve ulasim sektériinde kullanilan otonom araclar yapay zeka sisteminin
olgusunun &rneklerini olusturmaktadir. Teknoloji ile yapay zeka kullanarak bulundugu ortami algilayan ve makine
6grenmesi ile kendini gelistiren otonom araglar pek ¢ok veriyi isleyebilmektedir. Yapay zeké&nin isledigi verilerin
kisiye 0©zel veriler olmasi mimkin olabilecedi gibi, yapay zeka&nin kisisel olmayan verilerden ya da
anonimlestirilmis veri kimelerinden ¢ikarimlar yaparak kisiye 0zel veri Uretmesi de mimkin olmaktadir.
Sistemlerin ¢ézimlenmesi ile givenlik agiklari ortaya ¢ikabilecek ve birden ¢ok sisteme ayni anda ulasim
saglanarak sistemin ele gecirilmesi gibi blyik bir kriz ortaya ¢ikabilmektedir. Otonom araclarda yapay zekanin ne
tur verileri isleyebilecedi ve guvenlik sistemlerinin mevzuat durumunda, otonom araclarin ne diizeyde korunakli
bir yapiya sahip oldugu konusu kisisel verilerin givenligi, aracin giivenligi dolayisi ile ara¢ igindekilerin ve
cevresinde olanlarin givenligi icin alinan &nlemlerin yeterliligi ve sisteminin ele gecirilmesinin ortaya
cikarabilecegi tehlikeler, bu tehlikelerin nasil sonuclanabilecedi, insanin bu siregte nasil bir rol Gstlenmesi gerektigi
gibi sorularin dogrultusunda Tesla Model 3’in WebTekno (zerinden ¢ikan haberleri niteliksel icerik analizi
yontemi ile Heidegger’in elestirel bakis agisi ile incelenerek degerlendirilmistir. Sonug olarak incelenen haberler
dogrultusunda otonom araclarin glivenliginin yeterli olmadi§i bireylerin tamami ile bu araglarin iginde kendilerini,
kendi becerilerini kullanmaksizin tam bir gliven duyarak kontrolii birakmalarinin ¢evreleri ve kendi giivenliklerini
tehlikeye atacagi ve ayni zamanda aracin calinma riskinin de yiksek oldugu model (zerinden haberler
dogrultusunda saptanmistir. Konuyu Heidegger’in bakis acisi ile degerlendirdigimizde ise teknolojinin insan
Uzerinde hakim gelmemesi icin insanin bu teknolojileri derinlemesine bilmesi gerektiginin ve bu dogrultuda tam
anlamiyla bir sisteme kendini birakmamasinin 6nemini Tesla Model 3 uzerinden bu calisma igerisinde
degerlendirilmistir.

Anahtar kelimeler: Nesnelerin interneti, Otonom Araglar, Siber Giivenlik, WebTekno.
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ANALYZING THE SAFETY OF AUTONOMOUS VEHICLES IN THE CONTEXT OF THE
INTERNET OF THINGS FROM HEIDEGGER’S PERSPECTIVE: ANALYZING THE NEWS
ABOUT TESLA MODEL 3 SHARED ON WEBTEKNO
Deniz YENGINZ2 - Eda ERDEM2- Yasemin CAKAR2

ABSTRACT

With developing technologies, artificial intelligence continues to be used as a part of daily life in almost every
aspect oflife. Personal assistants, smart home systems, smart maps, robotsfor surgical purposes used in the health
sector, applications that can analyze the human voice and vocalize the exact same voice with new texts, facial
identification systems used in protection systems, robot vacuums that clean the house with a map by uploading its
location to the system, and autonomous vehicles used in the transportation sector are examples o fthe phenomenon
ofthe artificial intelligence system. Artificial intelligence technologies, whichfacilitate our daily lives and improve
our quality oflife, require a lot ofdata and hold a lot of information about the individual, such as the ability to
process personal data, which can be used against the individual. This brings along disadvantageous situations that
those who want to infiltrate the content ofthe system may want to reach. Autonomous vehicles thatperceive their
environment using artificial intelligence and improve themselves with machine learning can also process a lot of
data. It is possible for the data processed by artificial intelligence to be personalized data, or it is possible for
artificial intelligence to produce personalized data by making inferencesfrom non-personal data or anonymized
data sets. With the analysis of the systems, security gaps may arise and large security gaps such as accessing
multiple systems at the same time and taking

over the system may occur. However, the uncertainties arisingfrom artificial intelligence technology bring to the
fore the needfor the regulation ofpersonal dataprotection and security issues specific to artificial intelligence. In
the case ofwhat kind of data artificial intelligence can process in autonomous vehicles and the legislation of
security systems, the issue ofthe extent to which autonomous vehicles have aprotected structure has been evaluated
by examining the news of Tesla Model 3 on WebTekno with the qualitative content analysis method with
Heidegger's critical perspective in line with questions such as the security ofpersonal data, the security of the
vehicle, the adequacy ofthe measures takenfor the security ofthose inside and around the vehicle, and the dangers
that may arisefrom the capture ofthe system, how these dangers may result, and what role humans shouldplay in
this process. As a result, in line with the news analyzed, it has been determined that the security ofautonomous
vehicles is not sufficient in line with the news through the model that individuals leaving the control with full
confidence in these vehicles without using their own

skills will jeopardize their environment and their own safety and at the same time the risk oftheft ofthe vehicle is
high. When we evaluate the issue from Heidegger's point of view, we see that in order for technology not to
dominate over people, it is important thatpeople should know these technologies in depth and in this direction, it
is important that they do not completely abandon themselves to a system.

Keywords: Internet o fthings, autonomous vehicles, cybersecurity, webtekno.
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NESNELERIN INTERNETI BAGLAMINDA OTONOM ARACLARIN GUVENLIGI
OLGUSUNUN HEIDEGGER’IN BAKIS ACISINDAN: WEBTEKNO’DA PAYLASILAN

TESLA MODEL 3 ILE iLGIiLI HABERLERIN INCELENMESI
Deniz YENGINZ - Eda ERDEM®% - Yasemin CAKARZ

GiRiS

Arag, cesitli amaclar dogrultusunda kullanilan, motorlu ve de motorsuz, bireysel tasima ve yik tasima
islevi gérebilen genel bir kavram olarak kullanilmaktadir. Araglar, kara, deniz ve hava yollarinda kullaniimak tzere
tasarlanmig tiarleri bulunmaktadir. Otomobil ise, araclarin 6zel bir tiridir ve genellikle kisisel ulasim icin
kullaniimaktadir. Otomobil, motorlu bir tasit olup hem bireysel ulasim hem de esya tasimada kullanilir. Cesitli
yakitlarla calisan motorlara sahip olan otomobiller, modern turlerinde cesitli ek 6zellikler ve donanimlar
sunmaktadir. Temel olarak otomobil, bireyin sosyal statistini ve kisisel kimligini yansitmakta ayni zamanda
baslica amaci olan yayalardan daha hizli hareket etme ve yerden yiuksek olma gibi fiziksel avantajlar sunarak
toplumsal bir Gstinlik saglamaktadir (Kihig, B. 2021: 2-3). Kisisel hareketlili§i artirarak, bireylerin belirli bir
noktadan digerine daha hizli ve verimli bir sekilde ulasmalarini saglamaktadir. 19. Yizyilda hayatimiza giren
otomobillertiim agidan farkh bir yere everilmektedirler. insanlarin daha konforlu, rahat ve donanimli arag arzusuna
¢6ziim olmasi amaciyla otonom araclarin tGretimi ve kullanimi yayginlasmaktadir. (Ozarpa & Avcl, & Kara, 2021:
244) Bilisim teknolojiyle beraber, hayatimizin neredeyse her alaninda yapay zeka ginlik olarak birgok alaninda
karsimiza ¢cikmaktadir. Otonom araclarin dretilmesindeki en biyik motivasyon kaynaklarindan biri olan, insanlarin
sebebiyle olusan trafik kazalarinin azaltmasini saglamaktir (Bayindir 2021: 384). Uretim hacmi ve market
buyiklagi olarak otomobil sektériini gelecek yillarda domine etmesi beklenilen otonom arag teknolojileri halen
gelisim asamasindadir. Bu sebeple birtakim yapisal belirsizliklere sahip olan bu teknolojiye iliskin tiiketici talepleri
ile otonom araclarin faydasinin maliyetine gére analizleri, olasi zorluklari ve olumlu yanlari olumsuz yanlari
literatiirde yaygin olarak tartisiimaktadir. (Giirsay, 2023: 368) insan sebebiyle olusan trafik kazalari, mekanik

hatalar ile glivensiz yol durumlari, yaya davranislari ya da tasarim hatalarinin sebebiyle meydana gelebilmektedir.

Otonom arac teknolojisiyle, insan biyolojisinden kaynaklanan alkolli ara¢ kullanimi uykusuzluk ile arag
kullanimi, dikkatsizlik gibi riskler ortadan kaldirilarak, insanlarin duyu organlarinin yerine gegen ve ¢ok daha az
hata yapan radar, sensor, GPS ve yapay zeka yardimi ile daha glivenli araglarin tretilmesi hedeflenmektedir (Kotil,
2022: 60). insanin yapabileceklerinden daha fazlasini yapay zekanin yapabilecedine dair bir giiven olusmus

durumdadir. Heidegger’ in “Teknige Yonelik Soru” adli kitabinda teknigin baskinhigini (insanlarin nesnellestirme
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yonelimini) sorgulayan mevzu bahis baskinligin modem insaninin 6zneyi kusursuzlastinp gercek varlhigi yok
saymasinda ve bu yok sayma sonucunda var olan varligi denetim altinda tutma isteginden temellendirilmektedir
(Askin, 2010: 5). insan kendi Urettiklerine o kadar ¢ok giivenmektedir ki nasil tirettigini bile unutup onlarin diizenin
icinde bir yer bulmak zorunda kalmaktadir. insan, teknolojik ve muhendislik siirecleri sonucunda ortaya ¢ikan
urlnlere Oylesine gicli bir gliven duymaktadir, bu driinlerin retim mekanizmalarini ve bu sireclerin igerdigi
teknik detaylari zamanla unutmaktadir. Teknolojik trtnler ve sistemler, bireyin yasaminin ayrilmaz bir parcasi
haline gelmekte ve birey, bu trinlerin toplumsal ve ekonomik diizen iginde bir yer edinmesi gerekliligiyle karsi
karsiya kalmaktadir. Bu durum, bireyin kendi yarattigi teknolojik araglar ve sistemlerle kurdugu iliskide, Gretim
sureclerinin arka planina dair bir biling eksikligi yasamasina ve dolayisiyla bu Grinlerin toplumsal rolini ve
islevini sadece yiizeysel bir diizeyde degerlendirmesine neden olmaktadir. Bu baglamda, dretim siireclerinin ve
teknolojik Grtnlerin toplumsal ve bireysel etkilerini daha iyi kavrayabilmek, bireylerin teknolojiyi daha bilin¢li bir

sekilde kullanmalarina ve varolussal anlamda daha saglam bir temel olusturmalarina yardimci olabilmektedir.

Makine 6grenmesi ve derin 6grenme yontemleriyle saglanan ilerleme ile ginimiz teknolojisinin veri
oraninda sebep oldugu artisla birlikte degerlendirildiginde, buyik hacimli verilerin islenmesi olanakl hale
gelmistir. Yapay zeka sayesinde buyuk veri setlerinden anlamli sonuclar ¢ikarilabilmekte ve bdylece yeni verilere
ulasilabilmektedir (Narbay, Kirazli, 2023: 52). Otonom araglarin test siriisleri bu derin 6grenme prosesine hizmet
etmekte olup, toplanan verilerin trafikte meydana gelebilecek her turli durumda, otonom araglarin kendi baslarina
tepki verebilmesini amaclanmaktadir (2023: 56). Su anda ¢ogu arag surliciniin direksiyon dokunmasina ve sofor
konumunda oturmasina ihtiyaci vardir. Boylece sirekli kontrol yapabilir, ancak tam bir kontrol degil yanal kontrol
yapmak ic¢in insana ihtiyac duyar. Hem de etraftaki yayalarin hareketlerini tanimlayabilmek ve tahmin
edilebilmelidir. insanlarin hareket halinde olduklari yolda dogal 6zgiirlik nedeniyle araglardan ¢ok daha diizensiz
olduklari bilinmektedir (2021:198). Bircok kisi otonom araclarin gerdirdigi avantajlarla birlikte kazalarin
neredeyse tamamen ortadan kalkacagini savunurken, otonom ara¢ modellerinin en gi¢lii savunuculari, bu ideale
ulasma yolunun sorunlu olacagini ve ekipman arizalarinin buna sebep olacagini belirtmektedir (Yigit, E. Vb. 2020:
185). Otonom araclar mekanik bir yapiya sahip olduklari icin insanlarin disti§i bircok hataya diismeden aracin
hakimiyetini sagalabilmektedirler. Fakat bu akilli sistemlerin disardan gelebilecek tehditlere ve saldirilara karsi
kendini korumasi her zaman mimkiin olmamaktadir. Bir akilli arag sistemi hacklendiginde ortaya ¢ikabilecek gok

fazla tehdit unsuru olusmaktadir.
Otonom Araclar

Bir aracin kendi kendine suris yeteneklerine sahip olmasina, kazalardan vb. durumlardan kendi basina

kurtulmasina, yol haritasi ile gidecegi yeri bulmasina yani akilli araglara otonom araglar denmektedir. Otonom
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araclar ¢alismalari bir kismini ya da tamamini yapay zeka niteliginde bir sistem kontroliinde olan, sadece
karayolunda degil de hava yolu, deniz yolu ve rayh sistem tasimaciliinda da kullanilabilen bir¢ok sektdrde
kullanilan araglardir. “Suriicislz ara¢ olarak ifade edilen otonom araclar icerisinde bulundurduklari otomatik
kontrol sistemleri sayesinde bir strtcuye ihtiya¢c duymadan yolu, trafik akisini ve gevresini algilayarak strticiniin
midahalesi olmadan seyir halinde gidebilen otomobillerdir’” (Narbay, Kirazli, 2023: 591). Gergekten de otonom
suris denildiginde bir taraftan sirticliye eslik eden asistan sistemler akla gelmekte, diger bir yandan ise siriiciniin
hicbir sekilde dahil olmadigi ve aracin tamimiyle otonom hareket ettigi haller de bu kavrama dahil edilmektedir.
Dolayisiyla otonom siiriis kavraminin tek bir anlam tasiyacak sekilde kullanildigim séylemek mimkiin degildir.

Bilakis farkli gelisim asamalarinin i¢inde bulundugu kisimlarda s6z konusudur. (Cekin, M., S. 2018: 285).

Modern diinyada bir¢ok sirket, otonom arac teknolojileri Gizerinde ¢alismakta ve test suriisleri yapmaktadir.
Teknoloji ayni zamanda toplumlar icin belirleyici bir rol oynamaktadir (Yengin & Bayrak, 2022: 41). Bu sirketler
arasinda BMW, Audi,Toyota, Ford,Mercedes-Benz ,General Motors, Tesla, Bosch ve Google gibi 6nemli isimler
bulunmaktadir. Her birinin farkli projeleri ve yaklasimlari bulunmaktadir. Sirketlet, ¢esitli otonom arag¢ projeleri
ve yaklasimlari ile dikkat cekmektedir; bazilari glvenlik sistemleri, bazilari ise tamamen slricusiiz arag
teknolojileri tizerinde calismaktadir. Ozellikle Mercedes-Benz, otonom araclar ile birlikte Uber benzeri yolcu
tasimaciligi hizmetleri sunmayi hedeflemektedir (Yigit, E. Vb. 2020: 184). Otomobil sektdériinde bugiine kadar
bircok teknolojik yenilik gelistirilmistir ve gelistirilmeye devam edilmektedir. Hava yastiklari, Kilitlenme karsiti
frenleme sistemi ve elektronik denge programlari gibi yenilikler, ginimuz araglarinda standart olarak bulunan
ornekler olarak siralamak mimkin olmaktadir. Bu sistemler, sirlclinun midahalesine gerek kalmadan,
kendiliginden devreye girer ve genellikle sensérler araciligiyla cahisir. Ornegin, aracin viraja asiri hizla girdigini
algilayan sensorler, elektronik hiz stabilize sistemini etkinlestirerek aracin kontroliinii saglar ve yoldan ¢ikmasini
engeller. Ancak, otonom siriisu bu teknolojilerden ayiran ve hukuki agidan yeni bir bakis acisi gerektiren temel
fark, surlcinin arag kontroliinii tamamen devretmesi ve yapay zeka ile donatilmis otonom araclarin kendi kendine
o6grenme yeteneklerinden kaynaklanmaktadir. Bugiine kadar gelistirilen ¢ogu teknoloji, belirli kosullar
gerceklestiginde éngorilen sonuclari dreten algoritmalara dayanmaktadir (GCekin, M., S. 2018: 285). Otomobil
sektérindeki teknolojik yenilikler suriiciinin midahalesine gerek kalmadan cesitli glvenlik sistemlerinin
calismasini saglamakta, otonom siris teknolojisi siiriictinin ara¢ kontroliini tamamen devretmesine ve araglarin
yapay zeka ile kendi kendine 6grenme yetenegine sahip olmasina olanak tanimaktadir. Bu durum, otonom siris
teknolojisinin hukuki ve etik agidan yeni degerlendirmeler ve diizenlemeler gerektirdigini acgikca ortaya

koymaktadir.
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Oncelikle bahsetmek gerekir ki otonom araglar bakimindan en 6nemli ve temel iki ayrim vardir, bunlarin
calismalarini saglayan sistemlerin bir insan miidahalesine acik olup olmadigina gére yapilabilecektir. Nitekim bu
tur aracglar surucileri farkh yollarla ya devre disi birakmakta ya da striucuniin miidahalesini asgari dizeyde
sinirlandirmaktadir. Strtciinin mudahalesinin en aza indirilen araglar. Aslinda otonom aracin sisteminin ¢alismaya
basladiktan sonra herhangi bir dis midahaleye izin vermeksizin tamami ile énceden yiiklenmis belirli bir program
dahilinde islemesi durumunda tam otonom araglardan, ancak seyir halinde iken baska herhangi bir midahaleye
gereksinim duyan veya bunu miumkin kilan araglar bakimindan ise yari-otonom araglardan bahsetmek
gerekmektedir. (Pekmez, K. T. 2018: 178). Bu araclarin bazilari siriiciiyd, insan kontroliini tamamen ortadan
kaldirmaya yonelik calisirken bir bolimiinde ise insan kullanimi sirasinda ortaya ¢ikabilecek sorunlari ortadan

kaldirmaya yonelik yapilan teknolojiler bulunmaktadir.
Otonom Araglarin Siber Guvenligi

Siber saldirilarin amaci sistemi durdurmaya, kapatmaya veyatekrar ¢alistirmamaya yonelik olabilmektedir.
Siber saldiri yapilmadan 6énce plan isleme koymak igin sistem ve sistem kullanicilari hakkinda bilgi toplanir.
Otonom aracglara yapilacak saldirilar sistemin badh bulundugu kablolu ve kablosuz baglantilar (izerinden
yaptlmaktadir. Siber saldirilarda amac¢ sistemin kullanimini kullanicidan ve yoéneticiden disurmek ve kendi
kontroliine gec¢mesini saglamaktir. Saldirilar genel olarak sistemin durdurulmasi, sonlanmasi, bir daha hig
calismamasi gibi sistemi bloke edecek yazilimlar ya da sistemi dinlemeye yonelik saldirilardir (2021:245).
Heidegger’e gore “teknoloji bir aragtir” (Turan, & Esenoglu, 2006 :73) bu aracin yapini insanlar Gstlenir, o ylizden
bozulmaya da daha misait olmasi normal olmaktadir. Araglara kosulsuz givenmek insanin doasina karsi
gelmektedir. Kendi Urettigi bir nesnenin icinde rahatca seyahat ederken tim kontrolleri de araca birakan birey

hayatinin giivenligini de araca birakmaktadir.

Akilli araclar da aragtan araca iletisim kurmak birbirlerine baglanmasi mimkindir. DoS Saldirilari
yapilmaktadir, aracin V2V (Vehicle To Vehicle) baglanma ydntemi sayesinde diger araglara iletisim halinde
bulunmasi saldirganin hedef sectigi araca oldukga yiiksek mevcuta veri ve istek atarak aracin digerleri ile olan
baglantisinin 6niine gecerek, iletisini koparmak, diger araglar ile olan iletisimin aksamasina sebep olacak kesintiyi
saglamasi ile ara¢ hacklemektedir (Avcl, vd. 2022: 26). iletisim kesintileri bir grup siiriisiinde belli bash tehlikeler
olusabilecek ve araclarin toplu olarak hata yapmalarina sebep olacaktir. Saldirgan, TCU'daki hiicresel ara yuze
erisim saglanarak aracin ici dinlenip, gdzetlenebilir veya gdnderilen ve alinan verilerin kopyalanabilmesi mimkiin
olmaktadir. Saldirgan, secilen kurban dugumlerinden gelen ve bu diglimlere giden trafigi ele gecirmek igin
yonlendirme yapilan bilgilerini degistirir. Trafigi analiz etmek amaci ile kullanilabilir ve paketlerin segici

filtrelenmesiyle birlestirilebilir ve bu da segili olan yodnlendiricinin "kayip olmasini” saglamak igin
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kullanilabilmektedir (2022: 26-27). Saldirganlar, araclarin Bluetooth agina gonderdikleri zararl truva ati virisi ile
aracin sistemini ele gecirebilir. “Jamming (Karistirma) Saldirisi Bu saldiri tiirti, lazerle ayni frekans bandini
kullanan aragtaki tarayici Unitesine dogrudan isik yayar. Bir aracin LiIDAR sensoruni sikistirmak icin bir
Raspberry Pi ve diisuk giicli bir lazere sahip disiik maliyetli, kullanima hazir bir sistem kullanabilir saldirgan. En
sik kullantlan sensdrlerin (hiz, sicaklik, vites konum bilgileri, hiz sabitleyici ayari vepil durumu) Elektronik Kontrol
Unitesi (ECU) ile iletisim kurmasini ve ayrica EV (Electric Vehicle) araglarinda da bu bilgileri sunucuya
gondermesini 6nlemek icin karistirma saldirisi baslatilabilir’” (2022:27). Boyle bir saldirinin sonucunda aracin
basina dolayisi ile de igindekilerin basina siber givenlik saldirisini yapanlarin istedigi her tirli kotl olay
gelebilmektedir. Olasi bdyle bir durumdan kaginmak icin aracin kendi sistemi icerisinde olan yazilimdan degil de
aracl manuel olacak sekilde yénetmeyi bilmek biylik énem tasimaktadir. Kullanici eger ara¢ kullanma yetisine

sahip ise araci otomatik kullanimdan cikararak kendi kullanip durumdan kurtulma ihtimali de vardir.

Bilgisayar korsanlarinin CAN (Controller Area Network) veri yolu yoluyla ¢cok sayida denetleyici alan agi
paketini tanilama paketlerinin de dahil bilesenlere gondererek bir araci ele gegirebilecegi anlamina gelmektedir.
Kot niyetli, zararh paketler olagan paketlerden énce olarak ECU'lara ulasirsa, bu bilesenler onlari gegerli kabul
eder. Saldirgan kabul edilen gonderdi§i saldirilari paketlerle ara¢ agina sizmis olur. Sybil saldirisi, arag
sistemindeki aglarindaki en tehlikeli saldirilardan biri olarak konumlandirilir. Saldiri, agin normal isleyisini
bozmak amaci ile aracin/kullanicinin kimliginin tahrif edilmesini icerir (Nanda, vd., 2019: 60-65). Bir tersine
muhendislik ile yapilan saldirida, saldirganlar tekrardan yiritme ve aktarma saldirilari gibi gelecekteki saldirilari
gerceklestirmek amaci ile guvenlik aciklarini bulmak icin araglarin sistemlerini bozabilmektedirler ve arag
donanim yazilimini ¢ikarma ve degistirme yoluyla tersine muhendislik yapabilmektedirler (EI-Rewini, vd.
2020:67). Yazilim korsanlari, anahtarsiz girise sahip olan bir aracin sinyalini engelleyemez. Ancak bu degismeyen
sinyaller, malum araca erismek igin yakalanabilir ve cogaltilabilir. Araclarin galismasina ve ¢alinmasina izin
vermek igin alarm ve givenlik sistemlerini devre disi birakilabilmektedir(Sun, vd., 2021:20). Saldirgan kimseler,
kablosuz ara birimlerde olan sikinti ve zayifliklardan yararlanarak carpisma veya kontrol kaybina neden olarak
surliculeri ve diger insanlari tehlikeye atabilme imkanina sahiptirler. Bu sebeple ortaya ¢ikacak maddi ve manevi
kazalarin sonucu, suikast girisimlerinin sorumlulugunun da tam kime ait oldugu belli degildir. Korsanlar su¢ludur
bir sisteme izinsiz girmek suctur. Ancak yazilimi gelistiren sirketin de sucu ne kadarlik bir kismini Gstlenecegi soz

konusudur.

Yerlesik glvenlik ag gecidindeki kot amach yazilim icin olan savunma islevleri bazen vyeterli
gelmemektedir. ilk olarak giivenlik a§ gecidine gelen korsan saldiri yazihimlari bulasmis olan dosyalari bulup,

tespit eder ve bunlarin glivenlik a§ gecidinde yirittlmesini ve diger arag ici cihazlara bulasmasinin éniine gegcmek
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icin glivenlik ag gecidinden gegmesini engellemektedir. ikinci olarak, her arag ici cihazda olabilecek koti amagh
yazilim taramasi yapma gereksinimini ortadan kaldirmak icin yerlesik glvenlik a§ gecidinden arac ici cihazlara
dogru olan trafikteki kotii amacl yazilimlari tespit etmektedir ve engellemektedir. Ucgiincii olarak, aragta bir
guvenlik saldirisina isaret edebilecek supheli etkinlikleri algilamaktadir. Guvenilir veriler tarafindan kripto-grafik
olarak imzalanabilir ve yalnizca imzalari yerlesik kot amach yazilim savunma ydneticisi tarafindan pozitifolarak
dogrulandiktan sonra bir ara¢ (zerinde ylritilmesine izin verilmektedir (Kahya & Yolagan, 2021: 26). Siber
saldirnlara karsi yapilan bu guvenlik sistemleri ise yaramadiginda ise ortaya geri doniisi olmayan sikintilar
ctkmaktadir. Sadece otonom aracin sistemi ile ev is adresiniz ve sizin nerede oldugunuz bilinirken bir yerden bir
yere gitmeniz engellenebilecedi gibi istemediginiz bir yere de arac sizi gotirebilir. Sizi bilerek kazaya dahil
edebilirler ya da aracin igine hapsedebilirler. Bu st diizey olan aracglarin faydalari oldukca fazla olsa da tehlikesi

de azimsanamayacak kadar biyiik oldugu bilinmektedir.
Martin Heidegger Teknoloji Guvenligi

Martin Heidegger, 26 Eylil 1889'da Almanya'nin Messkirch kdyilinde dinyaya gelmistir. Freiburg
Universitesi'nde felsefe egitimi alarak, Edmund Husserl'in asistanli§ini Gstlenmistir. 1927'de yayimlanan "Being
and Time" adli eseri ile felsefe diinyasinda 6nemli bir yer edinmistir. 1930'larin basinda Nazizm'i desteklemis,
ancak sonrasinda bu ideolojiye karsi hayal kirikliina ugramistir. Heidegger, Bati felsefesinin insan merkezli
yaklasimini elestirerek teknolojik yabancilasmayi sorgulamaktadir. Ge¢ donemde, insanin doga ile otantik bir
varolusu yeniden kazanma arayisina odaklanmistir. 26 Mayis 1976'da hayatini kaybederek Messkirch'te topraga

verilmistir. Felsefesi, genis bir entelektiel etki yaratmaktadir (Safranski, 1998:1-15).

Fenomenolojik ontolojinin dnciisi olarak kabul edilen bir filozof olan M. Heidegger. Felsefe tarihinde
“Varlik nedir?”” sorusunu genel olarak kullanilan metafizik anlayistan farkli olarak ontolojik bir perspektifle ele
almakta ve bu soruyu tum felsefi disiincesinin temelini olusturacak sekilde yeniden sorgulamaktadir (Topakkaya,
2018: 66). Farkli bir agidan ele aldigi bu yaklasim, felsefi diistincelerin temelini yeniden insa etmekte ve varlik
kavraminin anlasiimasina dair daha derin ve kapsamli bir gériis sunmaktadir. Bu nedenle, Heidegger'in felsefesi,
sadece ontolojik bir inceleme olmak ile kalmamakta, ayni zamanda varolussal ve de epistemolojik sorgulamalarla

da desteklenen bir disiince sistemi olmaktadir.

Heidegger, varlik kavramini zamanla iliskilendirerek, seylerin diinyada nasil bir yer aldigini ve bunlarin
anlamini tartismaktadir. Diinya Savasi sonrasi, teknolojiye dair dusincelerini gelistirmekte ve bu baglamda
“GeStell"kavramini ortaya atmaktadir. Bu kavram, teknolojinin insanlari diinyaya hakim olmaya zorladigini ve

varligin 6zlni ele gecirme ¢abasinin, dinyayi sekillendirme gidisinid ortaya cikardigini ifade etmektedir.
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Heidegger, varolus ve teknoloji arasindaki bu iliskiyi sorgulamamakta ve modem dinyanin anlamini yeniden
degerlendirme cabasinda gitmektedir (2009:28). Var olmak ve teknoloji arasindaki iliski sorgulamamakta ve
modern diinyanin anlami yeniden de@erlendirilmekte, teknolojinin bu egemenligini ve varolus Gizerindeki etkilerini

sorgulamadan, mevcut diinya anlayisini ve anlamini yeniden gézden gecirme amaci tasimaktadir.

Heidegger'in felsefesinde “Dasein” (varlik) kavrami, insanin kendi varolusunu bilingli bir sekilde
deneyimleyen bir varlik olarak tanimlanmaktadir. Bu dogrultuda, sorumluluk kavrami, Dasein'in kendi varolusu
karsisindaki bilingli farkindalik ile dogrudan iliskilenmektedir. Heidegger'e gore, sorumluluk, bireyin kendi
varolusunu hem anlama hem de bu anlama dogrultusunda eyleme gecme kapasitesi gdstermektedir (Caputo,
1993:84-85). Yani, insan, kendi varolusunun anlamini ve bu varolusun getirdigi zorunluluklari fark etmekle
yikiumli sekilde yasamasi gerekmektedir. Bilingli bir sekilde yasamak, bu sorumlulugun acik bir gostergesi olarak
bulunmaktadir. Bu baglamda, aracglara tamamen bagimh olmak, diinyanin anlamini ve insanin varliina dair

farkindahi§ azaltabilmektedir.

Bu dogrultuda Heidegger gore teknoloji varolussal bir yikim ve insanin diinyayla iliskisini yiizeysel hale
getiren bir glic olarak gérmektedir. Otonom araglar bu baglamda degerlendirildiginde bireyin yon verme yetenegini
zayiflatmakta, teknolojinin egemenligini pekistirilmektedir. Boylece ‘var olma’ diinyayl deneyimleme ve
anlamlandirmabicimini sinirlanmaktadir. Bu durum, bireyin ¢evresiyle, dis diinya ile daha ytzeysel bir etkilesimde
bulunmasina ve varolussal sorumlulugunu kaybetmesine neden olmaktadir. Teknolojinin egemenligi, insanin
dinyay! deneyimleme ve anlamlandirma yetisini sinirlamakta oldugu icin varolussal 6zgirligi ve insanin

derinligini tehdit etmektedir.
Tesla Model 3 Ornegi

Tesla elektrikli araclar Gireten, diinyada fosil yakitlarin yerine elektrikli araglarin almasina ihtiya¢ oldugunu
savunan otomobil firmasidir (Tesla.com, 2024). Tesla araclarinin ¢ogu otonom araglardan olusmaktadir. Otonom
araclar stris modeli ortami olarak benzetim olusturmaktadirlar. Hareket kontrolii saglayan bu ara¢ modelleri
yazilim dili ile kodlanmaktadir. Modeller en basta sehir ici trafik isaretlerini anlama, serit kontrolii, karar alma
mekanizmasi ve hareketlerin algoritmasi ve diger bilesenlerini kapsamaktadir. Toplumlarda olan dénisim,
toplumlarin ekonomik Uretim ve sosyal etkilesim bicimlerini yeniden sekillendirmekte ve bilginin dnemini
artirmaktadir (Erdem, E. 2024: 221). Bu nedenle, bilgiye dayal teknolojiler ve inovasyon, toplumlarin
surdurdlebilir kalkinmasi ve rekabet guci agisindan kritik bir rol oynamaktadir. Bu, benzerlik simulasyonun iginde
bulunan parkurun sistem tarafindan islenerek, benzerlestirilen yazilimlar ile otonom aracin, dneri olan suriis modeli

belirlenerek hareket sistemi saglanabilmektedir. Farkli benzetim sistemleri ile farkli otonom siris modellerinin
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algoritmalari test edilmektedir. Bu sekilde gercek ortamda yapilan deneyimlerden daha az maliyetli Gretim
yapilmasi saglanmakladir (Ozcevik, vd., 2023: 1872). Bundan sonra gercek ortamda test denemeleri de

yaptimaktadir.

Tim denemelere ve testlere ragmen piyasa siriilen modellerde birtakim sorunlarin oldugu gérilmektedir.
Otonom araclarin farkli algilama dizeyler bulunmaktadir. Cevresel algilamaya sahip olanlari 6niinde olan araglarin
hizini anlayabilmektedir. Sollama yapmak ve solama surecinde hizi artirmak gibi kararlari kendi sistemi ile
verebilmektedir. Sinirli bir dereceye kadar hizini yasal cergeveler dahilinde artirabilmektedirler fakat bazi guvenlik
sorunlari da bulunmaktadir. Sistemin siber givenlik aciklari bulunmaktadir. Yolcularin varacaklari sire ve
gidecekleri giizergahin da sistemden alinmasi mumkiin olabilmektedir. Siber saldirilarin da trafik kazalarina da yol
acacagi bilinmektedir (Bakio§lu & Atahan, 2021 :635). Tesla model 3°0n hackler ile diizenlenen Giiney Kore’ de
yaptlan, Pwn20wn ve SINCON adli yarismalarda Tesla Model 3’e yapilan hack karsilikli olarak hackerler ile
birlikte puan alma sistemi zerinden yapilmistir (Kang, vd., 2021: 1). Yarismada yapilan izinsiz giris denemeler
ile aracin siber giivenliginin ne derece glvenligi oldugu anlasilmak istenmektedir. Cesitli denemeler ile insani
saldirilar ile givenlik duvarinin acilmasi hedeflenmektedir. Yarisma cesitli asamalara ayrilarak hackerlerin bir
sonraki gecerek daha zorlasarak ilerlemektedir. Yarismanin icinde korkutucu derecede hackler yapildigindan
bahsetmek mumkin olmaktadir (Kang, vd., 2021: 3). Bu da Heidegger'e gore varligin temelli olan insanin kendini
tamamiyla makinelesen bir sisteme birakip, kendi refleks ve yeteneklerinin de kaybolmasi insanin daha zor

durumlara disebilecegini sdylemek mimkin olmaktadir.

insanin yine bu sistemleri kendi kullanarak iretti§i gibi kendi yikici sistemlerini treterek yikilmasi da
mumkin olmaktadir. Bakioglu ve Atahan Otonom araglarda meydana gelecek bir kaza durumunda sorumlulugun,
hatanin hangi yapida aranacagi konusunda su anda belirli olmamasin énemli ve tartisiimasi gereken bir sorun teskil
ederek karsilasilan bu noktaya parmak basmak gerektiginden bahsetmektedirler (Kang, vd., 2021:635). Herhangi
bir olumsuzlugun yasandi§gi dénemde otonom aragta sorumlulugu kim alacaktir bu konu da araci kullanan yani
sahibi olan sorumlulugu alacak olan mi olmali? Ya da araci ireten sirkettin mi tamamen sorumlulugundadir? Bu
ve benzeri sorunlarin ortaya cikmasi da dogal olmaktadir. Kullanici (stiine diseni yaptigr halde olacak
sorumluluklardan kendini koruma hakkina sahip olmasi oldukc¢a normaldir. Bir yandan da sistemin kendi iginde
degil de zararli yazilimlar ile olusan sorunlarin sorumlusunu aramak daha zor bir hal almaktadir. Ayrica psikolojik
olarak bireyler otonom araclarin kontrollinin kendilerinde olmadiklarini bildiklerinden dolay1 araglara karsi
glvenlige olan algilari etkilenmektedir. Aracin kontroliiniin bireyde olmamasi gerektigi yerde miidahalenin
edilmesi konusunda kullananlari birtakim kaygilara siriklemektedir (Kénig & Neumayr, 2017: 46). Bireylerin

kontrol etme dirtist oldukga yliksek olabildigi icin bu cesit korkularin olmasi normal sayilmaktadir. Fakat bu
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korkularin tamamiyla kaybolmasi daha tehlikeli sonuclar ortaya cikarmaktadir. Dijital dinyani yasadigi
deneyimler bireyi etkilemekte ve kendine bagimh hale getirmektedir (Erdem & Bayrak 2024 :235). Dijital
dinyanin sundugu deneyimler gibi, otonom araclar da kullanicilarin siris aliskanhiklarini degistirerek rahatlik ve
guvenlik saglamaktadir. Ancak, bu teknolojilerle asiri bagimhilik, bireylerin sirls becerilerini kaybetmesine ve

teknolojiye tam bagimli hale gelmesine neden olmaktadir.
WEBTEKNO’DA OLAN HABERLER

Webtekno adli haber sitesi teknoloji ile ilgili olan incelemeleri, yenilikleri ve haberleri ve icerik olarak
yayinlamaktadir. teknoloji ile ilgili ¢ikan cesitli konululardan olusan icerikleri paylasmaktadir. Bu ¢alismada,

Webtekno’da Tesla Model 3 ile ilgili ¢cikan 10 haber ele alinmaktadir.

| Aracin tim sistemlerini basariyla ele gecirdiler

Genellikle beyaz sapkali hackerlann ve siber giivenlik sirketlerinin katildii dinyanin en biiytik
hackyarismalanndan birisi olan Pwn20wn'a katilan Synacktiv isimli Fransiz “ofansif* siber
glvenlik firmesi, birkag saat igerisinden sifirdan hazirladiklar bir sistemle bir Tesla Model 3t
hacklemeyi basardi. Synacktiv calisani " pOAy " ve “vdenors- isimli hackerlar tarafinden aracin
tumkontrollerinin ele gegirildigi ve tim sistemlere tamerisim sa§landigi belirtildi.

Gorsel 1. (Webtekno.com, 2024).

Gorsel 1’de olan bu haberde, Synacktiv adli bir siber guvenlik firmasinin Pwn20wn hack yarismasinda
Tesla Model 3'Un tim sistemlerini ele gecirdigi haberde anlatilmaktadir. Ekip, Tesla'nin glvenlik agigindan
faydalanarak ara¢ tzerinde ilk defa olarak tam kontrol saglamis ve bu basarilariyla 100.000 dolar 6diill kazanmis
bulunmaktadirlar. Heidegger'in ontolojik perspektifinden bakildiginda ‘varlik’ sorusu, nesnelerin islevselligi ve
insanin diinya ile olan iliskisini sorgulamak gerekmektedir. Bu baglamda, Tesla'nin siber glivenlik ihlalleri modern
teknolojinin insanlarin varlikla olan iliskisini nasil etkiledigini ve insan hayatini emanet etmek icin yeterince

guvenli olmadigi gorilmektedir.

93



Tesla Model 3, Glindiiz Vakti Birini Kagiran Araci
Darmaduman Etti
igay Parcaoglu - 1dk okum A A
Ekim 2021 Pazar, 21:34

Gorsel 2. (Webtekno.com, 2024).

Gorsel 2’de olan haberde Tayvan'da meydana gelen bir kagirma girisimini konu almaktadir. Kacgirilmak
istenen kisi, Tesla Model 3 kullanan bir kisi tarafindan kurtarilmaktadir. Tesla araci, suclularin aracina defalarca
carparak olaya midahale edildigi ve suclularin yakalanmasina bu sekilde yardimci oldugu haberde belirtilmektedir.
Bu haberde ise otomobil bir kurtarma araci olarak insan tarafindan kullaniimaktadir. insan denetiminin ve

sezgisinin énemimin teknolojik aletler ile birlesmesi ile olumlu sonuglar olmakta oldugu anlasiimaktadir.

| Videoyu paylasan kisi bir Tesla ¢calisani olabilir

Tekrar videoya donecek olursak: Model 3, suda da neredeyse karada oldugu kadar
rahat hareket ediyor gibi goziikiiyor; ancak videonun sonrasinda ne oldugunu veya
aracin son halini maalesef ki géremiyoruz.

Gorsel 3. (Webtekno.com, 2024).

Bir Tesla suriicusunin, Tesla Model 3'U ile sahil kenarinda suya girdigi anlarin bir YouTube kanalinda
paylasildigindan, gorsel 3’te s6z konusu haberde bahsedilmektedir. Arag suyun derinliklerine girerken herhangi bir
sorun yasamamakta ve bu durum, Tesla’nin su gecirmez yapisinin bir érnegi olarak sergilenmektedir. Teknolojik
araclarin olagandisi kullanimlari, modern teknolojinin insanlarin varlikla olan iliskisinin sorgulanmasina sebep

olmaktadir.
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“Yapay Zeka ve
Kialtar UreMmi”

“ArMHcial InteMigence
and Culfure ProducMon?”

Paylasilan bilgilere gore Hendrickson, TikTok'ta paylasmis oldugu videolarda “iste gegen
uzun birgtiniin ardindankendi kendine giden Tesla'm olmasane yapardim' ve "istensonra
Los Angeles'taki eve donss, otonom saras icin sukarler otsun” gibi ifadeler kullanyor ve

dlleriri direksiyondan gektigi girtiiyor.
Gorsel 4. (Webtekno.com, 2024).

Gorsel 4te yer alan haberde bir sosyal medya kullanicisinin, Tesla Model 3 araciyla yaptigi paylasimlar,
teknolojinin giinliilk yasama entegrasyonunu vurgulamak acisindan dikkat ¢ekici bir 6rnek olusturmaktadir. TikTok
platformunda, s6z konusu kisi, Tesla Model 3'in otomatik suris 6zelliklerini ve ‘eller serbest’ modda suris
yapmanin rahathgini éne cikararak cesitli icerikler paylastigi gorulmektedir. Paylasimlarda, sdrlcinin yola
bakmadan seyahat ettigi ve aracin gelismis siiriis destegi teknolojilerinden faydalandigi gorilmektedir. Ancak, ayni
struciiniin yine Tesla Model 3 ile seyahat ederken kaza yapmis oldugu ve bu trajik olay sonucunda da hayatini
kaybettigi haberde yer almaktadir. Bu durumda Heidegger'in goriisini destekler nitelikte oldugu gorilmektedir.
Gelismis otomasyon teknolojilerinin sagladigi rahathigin yani sira, bu sistemlere olan asin glvenin ve dikkat

eksikliginin yaratabilecegi tehlikeleri de gézler dénline sermektedir.

| Yangin, Model 3 iin motor kismindan basladi:

Gorsel 5. (Webtekno.com, 2024).

Gorsel 5°te olan haberin konusu, bir Tesla Model 3'Un siriici kontroliindeyken aniden hizlanarak bir
carpismaya neden oldugu ve ardindan alev aldigini bildirmektedir. Aracin verilerinin incelenerek kazanin nedeni

arastirilacagi haber icinde belirtilmektedir. Otonom araglar, kazalarin azaltilmasi ve trafik givenliginin artiriimasi
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gibi potansiyel avantajlara sahip olsa da, bu haber gibi beklenmedik olaylar, teknolojinin heniiz gelismekte

oldugunu gdstermektedir.

LIDAR da Yalan Oldu: Tesla Model 3, Agzina Kadar

Dolu Koca Kamyonu Géremedi [Video]
ErayKalelioglu ~ Zkdenares A’ A+
21 Byt 2021 Salr, 11:50

Gorsel 6. (Webtekno.com, 2024).

Gorsel 6'da olan haber, Tesla Model 3'lin otonom siiriis sistemi olan Autopilot'un, arkasinda bir agac takili
olan buyik bir kamyonu algilayamadigini ve bu durumun LIDAR teknolojisinin glvenilirligi konusunda soru
isaretleri yarattigini belirtmektedir. Otonom araclar, LIDAR gibi cesitli sensorler kullanarak gevreyi algilamak ve
guvenli sirist saglamayr hedeflemektedirler. Ancak bu haber, bu teknolojilerin her kosulda yeterli
calismayabilecegim gostermektedir. Bu tir olaylar, otonom araglarin yayginlasmasi 6ncesinde daha fazla test ve

gelistirme yapilmasi gerektigini 6nemle vurgulamaktadir.

Gorsel 7. (Webtekno.com, 2024).

7'nci gorselde olan habere gére, Tesla Model 3'in otonom siiriis sistemi olan Autopilot'un yolda devrilmis
bir kamyonu fark edemeyerek kazaya neden oldugu belirtmektedir. Bu durum, otonom araglarin givenligi

konusunda 6nemli sorunu gdstermektedir. Bir dnceki haber de benzer bir olaydan bahsetmekte bu da otonom
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araclar, LIDAR gibi cesitli sensorler kullanarak cevreyi algilar ve givenli sirus elde edilebilir goristnin
gecerliligini kaybettirmektedir. Haber, otonom arag teknolojisindeki potansiyel sorunlari ve giivenlik endiselerini
ortaya koymaktadir. LIDAR gibi dnemli bir teknolojinin bile her durumda basarili olamayabilecegi, otonom

surlistin heniiz tam olarak givenli olmadigini géstermektedir.

Gorsel 8. (Webtekno.com, 2024).

8’inci gorselde, bir Tesla Model 3'lUn siddetli bir kaza gecirmesi sonucu bataryasinin parcalandigi ve
batarya hiicrelerinin etrafa sacildigi belirtilmektedir. Bu durum, elektrikli araclarin givenligi konusunda ciddi
endiseleri ortaya ¢ikarmaktadir. Bu olay, otonom araglarin giivenligi tartismalarina yeni bir boyut katmaktadir.
Otonom araglarin yayginlasmasiyla birlikte, batarya giivenligi gibi konularin daha da ©6nemli hale geldigi
gorilmektedir. Bu tlr kazalar, elektrikli araglarin batarya teknolojilerinin daha giivenli hale getirilmesi gerektigini
gostermektedir. Otonom araclarin giivenligi, sadece yazilim ve sensor teknolojileri ile degil, ayni zamanda araglarin

fiziksel yapisi ve enerji sistemleriyle de baglantili olarak ele alinmasi gerekmektedir.

Tesla Model 3 Arka Tamponunun Su Birikintisine
Takilip(!) Dustugu Viral Video

Beyazit Kartal — 1dk okuma siiresi A" A+
16 Temmuz 2020 Persembe, 17:54

Logan Jamal adh bir Tesla Model 3 sahibinin paylastigi videoya
gdre bir Model 3'Un arka tamponu, su birikintisinden gecgerken
basinca dayanamayip dusti. Tesla Model 3, yaklasik 2 yil dnce de
benzer sorunlarla aniimisti.

Gorsel 9. (Webtekno.com, 2024).

Mevcut olan haber 9'da Tesla Model 3'iin arka tamponunun su birikintisinden gecerken dusmesiyle ilgili

bir durum konu alinmaktadir. Bu durum, aracin saglamli§gi hakkinda ciddi soru isaretleri yaratmaktadir. Ozellikle
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bu sorunun daha 6nce de yasanmis olmasi, otonom araglarin bu konuda yeterli énlem almadigini géstermektedir.
Araclarin, beklenmedik durumlara karsi daha dayanikli ve guvenli olmasi gerekmektedir. Bu olayin, otonom

araclarin gelistirilmesi siirecinde dikkate alinmasi gereken bir nokta oldugunu gdstermektedir.

Tesla, hangi araclar "pert’* kabul ediyor?

Tesla, s6z konusu politikay! "Tesla'nin servis veya hizli sarjigin giivenli olmadigini distundugu"
araclar icin hazirladigini ifade ederken bu araclarin tanimini ise "Genellikle bir kaza, sel, yangin

veya benzer bir tehlike nedeniyle meydana gelen kapsamli hasardan sonra aracin tam kayip

Gorsel 10. (Webtekno.com, 2024).

Haberin yer aldi§i 10'uncu goérselde, Tesla'nin kazaya ugramis araglari 'pcrt' olarak kabul etme politikasi
ele alinmaktadir. Tesla, glivenli veya islevsel olmayan araglarin sorumlulugunu Ustlenmemekte ve kurtariimis
araglari satin almayi tavsiye etmemektedir. Ayrica bu aracglar icin garanti ve servis sdzlesmeleri gecersiz
sayilmaktadir. Otonom araglarin giivenligi konusunda, bu araclar kazalari 6nlemek icin gelismis sensorler ve yapay
zeké sistemlerine sahip olsa da, yazilim hatalari veya beklenmedik durumlar hala risk teskil etmektedir. Bu yiizden

diizenli bakim ve gincellemeler normal araclara kiyasla otonom araclarda kritik 6nem tagimaktadir.
Haberlerin Genel Degerlendirmesi

Otonom arag glivenligi, haberlerde belirtilen olaylar dogrultusunda ciddi bir sorgulama gerektirmektedir.
Biryandan Tesla araglarinin sundugu gelismis otonom siirlis ve sensdr teknolojileri sayesinde kagirma girisimi gibi
olaylarda insan hayati kurtarilmasi s6z konusu olmaktadir. Ancak diger yandan, sistemlerin yetersizlikleri ve
glvenlik aciklari, kazalara ve olumlere yol acabilmektedir. Ozellikle, LIDAR ve sensorlerin algilama hatalart,
araclarin beklenmedik durumlarla bas edememesi, batarya patlamalari ve sistemsel aksakliklar gibi unsurlar bu
guvenlik tartismalarini desteklemektedir. Bu noktada, otonom araclarin insanlar tarafindan tamamen giivenilir olup

olmadigi sorusu ve insan hayatina dair kararlari alabilecek kadar gelismis olabilmesinin mimkanligu ele
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alinmaktadir. Teknolojinin hizla gelismesine ragmen, bu tir hatalarin hem teknolojik altyapinin hem de insanla
olan iliskilerinin daha derinlemesine sorgulanmasi gerekti§i ortaya ¢ikmaktadir. Sistemin sagladi§i rahathgin,
insan hayatini riske atabilecek derecede dikkat eksikligi ve asiri gliven olusturabilecegdi de 6nemli bir tehlike olarak

ortaya ¢cikmaktadir.

Nitel acidan, bu olaylar modern teknoloji ve insan hayati arasindaki iliskiyi sorgulatan ciddi etik sorulari
da beraberinde getirmektedir. Heidegger'in ontolojik bakis agisiyla teknolojik varliklarin islevselligi ve insanin bu
varliklarla olan iliskisi derinlemesine ele alinarak bu teknolojileri degerlendirmek  gerekmektedir. insanin
bilmedigi ve tam kavrayamadi§i bu teknolojiye kosulsuz giiven duymasinin olumsuz sonuglari olabilmektedir. Bu
haberler hem nitel hem de nicel acidan degerlendirildiginde, Tesla ve otonom araclar ile ilgili cesitli giivenlik
endiselerinin 6n planda oldugunu gostermektedir. Nicel agidan, ¢ok sayida farkli olayda Tesla araglarinin yazilim

hatalari, sensor arizalari ve fiziksel dayaniklilik sorunlari yasandigi gorilmektedir.

Gorsel 10. Calisma da yer alan haberler dogrultusunda hazirlanan grafik.

Grafikte, otonom araglarla ilgili glivenlik problemleri, haberlerdeki olaylar dogrultusunda
gorsellestirilmistir. En sik karsilasilan sorunlar otonom siriis sirasinda meydana gelen kazalar ve sensor ile LIDAR
hatalaridir. Ayrica, batarya givenligi ve fiziksel dayaniklilik sorunlari da dikkat ceken diger énemli kategoriler
arasinda yer almaktadir. Bunun yani sira, yazilim hatalari ve siber givenlik aciklari gibi teknolojik sorunlar da
belirli riskler ortaya koymaktadir. Kurtarma basarilari ise olumlu bir 6rnek olarak grafikte yer almaktadir. Bu

veriler, otonom arag giivenliginin cesitli alanlarda sorgulanmasi gerektigini agikca gostermektedir.
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SONUC

Otonom araclar kendi algi sistemlerinin olusturuldugu, yazilimlar ile insansi kontrol mekanizmalannin
olusturduklari sistemler ile hareket etme park etme, yolu takip etme gibi 6zellikleri olan araglar oldugundan insanin
ara¢ kullanma yetenekleri bulunmasa bile bu araclar ile araba ile seyahat edebilmektedirler. Fakat tamamen bu
sisteme bagimli olan insanlar oldugunda sistemin agiklarini bulan insanlarin zararlarina ugrama olasiliklari daha
yiiksek olmaktadir. Tesla Model 3 ile yapilan hack yarismalarindan sonra da ortaya gikmistir ki sistemin guvenlik
aciklari tahmin edilenden fazla gikmaktadir. Sistemin tam anlamiyla glivenli olmasi mimkiin olmadig halde belli
basli yaptirimlar ile sistem giivenligini artirmak mumkiin olmaktadir. insani yeteneklerin korelmeden bu tir
araclarin kullanilmasi su an mevcut olan teknolojiler ile daha mantikli bir yol olarak gériilmektedir. Sistemin tam
guvenilir olmasi icin gerekli sartlar gergeklesmedikge insan giivenligini tehlikeye atabilecegi bilinen bu araclarin
kullanimi bireyler tarafindan daha kontrolii kullanilmalidir. insani reflekslerin kaybolmadan ara¢ kullanma

yeteneklerinin hala var olan bir vaziyete aracin kullaniimasi sonu¢ olarak daha mantikli olmaktadir.

Otonom araclar da siber givenlik sorunlari yasanmasi oldukca normaldir sonu¢ olarak insan tretiminden
ve yeni yeni Uretilen bir teknolojinin eseridir. Bu sebepledir ki bu araclar yeterince guvenli sayilip kendi tamamiyla
oto pilota birakacak kadar givenli olmaktadir. Sistemlerin hacklenme olasili§i bulunmaktadir. Sistemin haritalari
da givenli degildir, tehlikeli yazilimlar ile ele gegirip yonetilebilir. Bu yizden insanin yol bilgisinin olmasi énemli
bir unsur olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Kisinin sisteme tam anlamiyla givenmesi demek Heidegger’ e gbre de
insanin kendi eliyle yaptigi bu sisteme kosulsuz glivenerek kendini tamamiyla, hayatini ve digerlerinin hayatini da
tehlikeye atma fikrini diisinmeden sistemin icine birakmasi olasi sorunlarin daha artmasina sebep olacaktir. insan

kontroliiniin ortadan ¢ikmasi teknik olarak mimkiin olmamaktadir.

Sistemlere diger kéti niyetli yazilimlar ile ulasabilecek insanlar da bulundugundan bireyin giivenligini tam
test edildikten sonra bile sisteme birakmasi sorunlar yarabilmektedir. insan eliyle iiretilen yazilimlar yine baska
insanlarin eliyle Uretilen kotu niyetli yazilimlarin ellerine dustlklerinde sistemin zarar gdrmesi ile gesitli sorunlar
yaratabilmektedir. insanin kendi bilincinin ve reflekslerinin zayiflamasina da yol acan bu sistemler ile siirekli
muhatap kalmasi ise insanin kendi sisteminin de zarar gérmesine sebep olabilmektedir. Yolu takip etmemek,
araclar arasi mesafeyi takip etmemek, hizi kontrol etmemek, gdzler ile yolun takibini yapmamak insanin kendisini
tehlikeye atmasina yol acabilecedi gibi ¢evresindeki diger ara¢ ve de insanlari da tehlikeye atabilece§i sorunlari

ortaya gikarabilmektedir.

Tesla Model 3 kullanicilarinin siber glivenlik konusunda bazi énlemler almasi faydal olabilmekte, ancak

bireysel cabalar bu konuda genellikle yetersiz kalmaktadir. Kullanicilar, gucli ve benzersiz sifreler kullanmali, iki
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faktorli kimlik dogrulamasini etkinlestirmeli ve diizenli olarak Tesla yazilim gincellemelerini takip etmeleri
gerekmektedir. Fakat, ara¢ Greticisinin ve yazilim saglayicilarinin giivenlik agiklarini hizla tespit edip gidermesi
daha kritik bir 6nlem tasimaktadir. Bu nedenle, giivenlik énlemlerinin biyik kismi Tesla'nin kendi sistemlerinde
sagladigi savunmalarla mimkiin olmaktadir. Siber givenlik sikintisi olursa, ara¢ uzaktan erisimle kontrol
edilebilmekte, bu da hem suriicii hem de yolcular icin ciddi giivenlik riskleri olusturmaktadir. Bu sebeple araclarin
siber giivenligi oldukga biyiik bir nem tagimaktadir. insanliin kendi zihni ile irettigi bu aletlere tam giivenme
yasamas! insanin tabiatina ters bir bicimde, sorgulamadan uzak olmasina ve kendinden ayni zamanda
yeteneklerinden mahrum olmasina neden olmaktadir. Otonom araclarla ilgili haberlerin ve grafiklerin i1siginda
yapilan genel degerlendirme, bu teknolojinin hem biiylk potansiyel hem de ciddi giivenlik riskleri tasidigini ortaya
koymaktadir. Otonom siris sistemleri, bazi durumlarda basarili sonuglar verse de sensor hatalari, yazilim agiklari,
batarya glivenligi ve fiziksel dayaniklilik gibi kritik konularda yetersizlikler barindirmaktadir. Otonom araglarin
sagladigi konfor, kullanicilarin asiri glivenine neden olabilmekte ve bu durum dikkatsizlikle sonuglanabilmektedir.
Bu sebeple, otonom ara¢ teknolojisi yayginlasmadan 6nce daha kapsaml testler, iyilestirmeler ve dizenlemeler

yapilmasi insan hayati icin gerekmektedir.
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DIJITAL CAGDA GRAFIK TASARIMIN EVRIiMi: YARATICI SURECTEN
KULLANICILARLA ETKILESIME APPLE VISION PRO

i Mustafa MERDIN2 - M. Furkan TERZI®

0oz

Apple tarafindan gelistirilen Vision Pro, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojilerini
birlestirerek dijital iceriklerin gercek dlinyaya entegre edilmesini ve kullanicilarin bu iceriklerle daha gergekgi bir
sekilde etkilesime girmesini saglamaktadir. Bu calisma, Apple Vision Pro'nun etkilesimli grafik tasarim alanindaki
uygulama alanlarini ve sundugu yeni firsatlari ele almaktadir. Vision Pro, gelismis kamera ve sensor dizisi
sayesinde yiiz ifadelerini tanima konusunda Ustiin yeteneklere sahiptir ve genis bir yelpazede kullanilabilirligi ile
etkilesimli grafik tasarimin gelecegini sekillendirebilecek bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir. Apple Vision
Pro'nun sundugu vyenilikler, etkilesimli grafik tasarim alaninda profesyoneller igin blyuk bir potansiyel
tasimaktadir. Cihaz, kullanicilarin dijital iceriklerle daha derinlemesine ve anlamli bir sekilde etkilesimde
bulunmalarini saglarken, yiiz ifadesi tanima ve duygu tespiti gibi gelismis 6zellikler sunarak kullanici deneyimini
ust seviyeye tasimaktadir. Apple Vision Pro, etkilesimli grafik tasarimin gelecegi icin biyiik bir potansiyel
tasimakta olup, bu alandaki profesyoneller i¢in yeni firsatlar ve uygulama alanlari sunmaktadir. Bu ¢alismada
etkilesimli grafik tasarim, etkilesimli grafik tasarimin gelecegi ve Apple Vision Pro incelenmis olup Apple Vision
Pro’nun etkilesimli grafik tasarimi nasil etkileyebilecegdi ele alinmistir.

Anahtar Kelimeler: Apple Vision Pro, grafik tasarim, etkilesimli grafik tasarim
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THE EVOLUTION OF GRAPHIC DESIGN IN THE DIGITAL AGE: FROM THE CREATIVE

PROCESS TO INTERACTION WITH USERS APPLE VISION PRO

Mustafa MERDINJ- M. Furkan TERZi3
ABSTRACT

Developed by Apple, Vision Pro combines virtual reality (VR) and augmented reality (AR) technologies to integrate
digital content into the real world, allowing users to interact with these contents in a more realistic manner. This
study examines the application areas ofApple Vision Pro in interactive graphic design and the new opportunities
it offers. Vision Pro, with its advanced camera and sensor array, has superior capabilities infacial expression
recognition and is considered a tool that can shape thefuture ofinteractive graphic design due to its wide range
ofapplicability. The innovations offered by Apple Vision Pro present significantpotentialfor professionals in the
field of interactive graphic design. The device enables users to interact with digital content more deeply and
meaningfully, offering advancedfeatures such asfacial expression recognition and emotion detection to enhance
the user experience. Apple Vision Pro holds greatpotentialfor thefuture ofinteractive graphic design, offering
new opportunities and application areas for professionals in thisfield. This study examines interactive graphic

design, thefuture ofinteractive graphic design, and Apple Vision Pro, discussing how Apple Vision Pro can impact
interactive graphic design.

Keywords: Apple Vision Pro, graphic design, interactive graphic design.
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DIJITAL CAGDA GRAFIK TASARIMIN EVRIiMi: YARATICI SURECTEN

KULLANICILARLA ETKILESIME APPLE VISION PRO
Mustafa MERDIN2 - M. Furkan TERZI3

GiRiS

Teknolojik gelismelerin hizla ilerlemesi, tasarim diinyasinda kokli degisimlere yol agmaktadir.
Tasarimcilar, yaraticiliklarini en Ust seviyeye tasiyabilecekleri yeni araclar ve platformlar arayisindadir. Bu
baglamda, Apple'in 2024 yilinda piyasaya sundugu Vision Pro, etkilesimli grafik tasarim alaninda devrim yaratma
potansiyeline sahip bir VR/AR Urini olarak dne gikmaktadir. Vision Pro'nun gelismis kamera ve sensorleri, gugcli
islemci ve grafik karti, artiriimis ve sanal gerceklik destegi ile kullanicilarina daha énce miimkin olmayan gercekgi
ve suriikleyici deneyimler sunmaktadir. Apple Vision Pro'nun sundugu bu yenilikler, etkilesimli grafik tasarimin
gelecedi tizerinde derinlemesine bir etki yaratma potansiyeline sahiptir. Vision Pro’nun sagladigi gelismis donanim
ve yazilim entegrasyonu, tasarimcilarin hayal giiclerini sinirsiz bir sekilde ifade etmelerine olanak tanimaktadir.
Vision Pro'nun o&zellikleri, gorsel zenginligi artirmakta, kullanicilarla daha etkilesimli ve dinamik bir iliski
kurulmasini saglamaktadir. Bu durum, tasarimcilarin daha o6nce mimkin olmayan vyaratici c¢ozimler

gelistirmelerine olanak saglamaktadir.

Apple Vision Pro, tasarimcilarin c¢alisma ydntemlerini ve yaratici slreglerini kokten de§istirme
potansiyeline sahiptir. Geleneksel yontemlerin 6tesine gecerek, kullanici deneyimini merkeze alan ve interaktif
unsurlarla zenginlestirilmis tasarimlar olusturmak artik daha erisilebilir hale gelmektedir. Vision Pro, tasarim
dunyasinda sinirlari zorlamak isteyen yaratici zihinler i¢cin mikemmel bir ara¢ olma potansiyeline sahiptir. Bu
calismada, Apple Vision Pro'nun temel 6zelliklerini detaylandirilacak, etkilesimli grafik tasarimin temel ilkeleri ile
nasil uyumlu hale geldigi ele alinacaktir. Vision Pro'nun sundugu olanaklar sayesinde tasarimcilarin projelerini
nasil daha etkileyici ve etkilesimli hale getirebilecekleri tartisilacak ve Apple Vision Pro'nun etkilesimli grafik
tasarimin gelecedi i¢in ne anlama geldigi ve tasarimcilarin bu yenilik¢i alani nasil benimseyebilecekleri

irdelenecektir.
1. ETKILESIMLI GRAFIK TASARIM

Etkilesimli grafik tasarim, grafik tasarim, animasyon tasarimi ve etkilesim tasarimi gibi ¢esitli disiplinleri
bir araya getiren cok yonlu bir alandir. Bu disiplinlerarasi yaklasim, dijital ortamlarda zengin etkilesimli sistemlerin

gelistirilmesini saglamaktadir (Tissoires & Conversy, 2011). Etkilesimli grafik tasarim, kullanicinin grafiksel
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ogelerle aktifbir sekilde etkilesime girebildigi gérsel deneyimler yaratmay1 amaglamaktadir. Bu baglamda, grafik
tasarimin estetik ve islevsel ilkeleri, animasyon tasariminin dinamik yapisi ve etkilesim tasariminin kullanici
merkezli metodolojileri bir araya gelerek, kullanicilarin bilgiye daha etkili ve cekici bir sekilde erisimini

saglamaktadir.

Bu alanda basarili bir tasarim, kullanici deneyimini optimize etmek icin netlik, hassasiyet ve verimlilik gibi
grafik ilkelerini benimsemektedir. Etkilesimli grafik tasarim, veri gorsellestirme, egitim materyalleri ve kullanici
araylzleri gibi cesitli uygulama alanlarinda kullanilmakta ve kullanicilarin karmasik bilgileri daha kolay
anlamalarina yardimci olmaktadir. Ayrica, bu tasarim tird, bilgi teknolojilerindeki yeniliklerle birlikte surekli
evrilmekte ve tasarimcilarin, kullanicilarin degisen beklentilerine uyum saglamak icin yeni teknolojilere ve
metodolojilere entegre olmalarini gerektirmektedir. Etkilesimli grafik tasarim, goérsel iletisimde yeni standartlar

belirleyerek, kullanici merkezli ve etkilesim odakli tasarim ¢dziimlerinin gelistirilmesine katkida bulunmaktadir.

Etkilesimli grafik tasarimin temel prensipleri, kullanici deneyimini en (st diizeye ¢ikarmayi hedefleyen
cesitli disiplinlerden gelen yaklasimlari bitiinlestirmektedir. Bu prensipler arasinda netlik, hassasiyet ve verimlilik
o6nemli bir yer tutmaktadir. Grafik tasariminda netlik, bilgilerin kullaniciya anlasilir ve acik bir sekilde sunulmasini
saglamaktadir. Hassasiyet, tasarimin dogru ve tutarh bir sekilde uygulanmasini ifade ederken, verimlilik,
kullanicilarin bilgiyi hizli ve etkili bir sekilde islemelerine olanak tanimaktadir. Ayrica, kullanici merkezli tasarim
ilkeleri, etkilesimli grafik tasarimin temel taslarindan biridir. Kullanici ihtiyaglarini ve beklentilerini anlamak, bu
ihtiyaglara uygun c¢oziimler gelistirmek ve kullanici geri bildirimlerine gdre tasarimi iyilestirmek, basarili bir

etkilesimli grafik tasarim siirecinin vazgecilmez unsurlaridir (Walker, 2017).

Etkilesimli grafik tasarimin diger temel prensipleri arasinda esneklik, estetik uyum ve fonksiyonellik
bulunmaktadir. Esneklik, tasarimin farkli kullanici senaryolarina ve cihazlara uyum saglamasini ifade etmektedir
ve bu datasarimin genis bir kitle tarafindan erisilebilir olmasini saglar (Kovacevic vd., 2020). Estetik uyum, gorsel
ogelerin birbiriyle uyum icinde olmasini ve gorsel cekiciligi artirarak kullanici etkilesimini tesvik etmektedir.
Fonksiyonellik ise, tasarimin sadece gorsel olarak cekici olmasi degil, ayni zamanda kullanicilarin belirli gérevleri
verimli bir sekilde yerine getirmelerine yardimci olacak sekilde islevsel olmasini ifade etmektedir (Evergreen &
Metzner, 2013). Bu prensipler, etkilesimli grafik tasarimin kullanici dostu, etkili ve estetik acidan tatmin edici

olmasini saglamakta ve bu sayede kullanicilarin bilgiye erisimini ve etkilesimini kolaylastirmaktadir.

Etkilesimli grafik tasarim, genis bir kullanim alanina sahip olup, bilgi teknolojilerindeki gelismelerle
birlikte cesitli sektorlerde 6nemli rol oynamaktadir. Egitim alaninda, etkilesimli grafik tasarim, karmasik konularin

daha anlasilir hale getirilmesinde kullanilir. Animasyonlar, interaktif infografikler ve similasyonlar gibi araclar,
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ogrencilerin gorsel ve deneyimsel 6grenme siireglerini destekler. Ornegin, tip egitiminde kullanilan etkilesimli 3D
modeller, 6grencilerin insan anatomisini daha iyi kavramalarina yardimci olurken, tarih egitiminde kullanilan
interaktif haritalar, tarihi olaylarin zaman ve mekéan icindeki iliskilerini gdrsel olarak ortaya koyar (Betrancourt,
2005). Bu tir uygulamalar, 6grenme materyallerinin daha cekici ve etkili olmasini saglar, béylece 6grencilerin

ilgisini ceker ve 6grenme motivasyonunu artirabilir.

Etkilesimli grafik tasarimin bir diger 6nemli kullanim alani veri gorsellestirmedik Blyik veri setlerinin
anlasilir ve kullanict dostu bir sekilde sunulmasi, karar vericilerin ve analistlerin verilerden anlamh bilgiler
ctkarmalarini kolaylastirmaktadir. Is diinyasinda, finansal raporlar, pazar analizleri ve performans gdstergeleri gibi
bilgilerin gorsel olarak temsil edilmesi, karmasik verilerin daha hizli ve etkili bir sekilde anlasiimasini
saglamaktadir (Evergreen & Metzner, 2013). Ayrica, saglik sektoériinde kullanilan etkilesimli grafikler, verilerin,
hasta kayitlarinin ve tedavi siirecglerinin izlenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu tir gorsellestirmeler, saglik
profesyonellerinin hizli ve dogru kararlar almalarina yardimci olabilmektedir. Ozetle etkilesimli grafik tasarim,

bilgiye dayali karar verme sireclerini desteklemekte ve kullanicilarin veri ile etkilesimini optimize etmektedir.

Etkilesimli grafik tasarimin en belirgin avantajlarindan biri, kullanici deneyimini iyilestirme kapasitesidir.
Geleneksel statik tasarimlarin aksine, etkilesimli grafik tasarim, kullanicilarin icerikle aktif bir sekilde etkilesime
gecmesine olanak tanimaktadir. Bu durum, kullanicilarin bilgiyi daha etkili bir sekilde islemelerine ve anlamalarina
yardimci olabilmektedir. Ornegin, interaktif veri gorsellestirmeleri, kullanicilarin verileri cesitli acilardan
incelemelerine, filtrelemelerine ve detayli analiz yapmalarina imkan tanimaktadir (Evergreen & Metzner, 2013).
Bu tiir dinamik etkilesimler, kullanicilarin daha derinlemesine bilgi edinmelerini saglamakta ve bilgiye dayali karar
verme silreclerini desteklemektedir. Ayrica, etkilesimli grafikler, kullanicilarin dikkatini cekmede ve ilgisini
surdirmede daha etkilidir, bu da egitim ve pazarlama gibi alanlarda 6§renme ve katilim oranlarini artirabilmektedir
(Betrancourt, 2005). Bir diger énemli avantaj, etkilesimli grafik tasarimin genis bir esneklik ve uyarlanabilirlik
sunmasidir. Kullanici ihtiyaclarina ve tercihine gore 0Ozellestirilebilen bu tir tasarimlar, farkli cihazlar ve
platformlarda tutarli bir deneyim saglamaktadir. Ornegin, duyarli (responsive) tasarim teknikleri, grafiklerin
masalsti bilgisayarlardan mobil cihazlara kadar gesitli ekran boyutlarina uyum saglamasini miimkin kilmaktadir
(Kovacevic vd., 2020). Bu, kullanicilarin herhangi bir cihazdan bilgiye erisimini kolaylastirmakta ve kullanici
memnuniyetini artirmaktadir. Ayrica, etkilesimli grafik tasarim, kullanici geri bildirimlerini toplamak ve bu geri
bildirimlere gore surekli olarak iyilestirmeler yapmak i¢in bir temel olusturmaktadir. Bu durum, tasarimin strekli
olarak gelismesini ve kullanici ihtiyaclarina daha iyi yanit vermesini saglamaktadir. Ozetle etkilesimli grafik
tasarim, kullanici odakh bir yaklasim benimseyerek hem kullanici deneyimini hem de genel etkilesim kalitesini

artirmaktadir.
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1.1. Artirilmis ve Sanal Gergeklikte Yeni Tasarim imkanlari

Artirillmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojileri, cesitli alanlarda kullanici deneyimlerini
ve etkilesimlerini gelistirmek icin yenilikci yollar sunarak giderek daha fazla entegre edilmektedir. Etkilesimli
grafik tasarim alaninda, AR ve VR, tasarimcilarin strukleyici ve etkileyici gorsel icerikler olusturmasina olanak
tantyan yeni firsatlar sunmaktadir. Bu teknolojiler, kullanicilarin dijital 6gelerle ic boyutlu bir alanda etkilesime
girebilmesine olanak taniyan gergek diinya deneyimlerinin similasyonunu sa§lamaktadir (Turhan ve Gumds,
2022) . AR veya VR gorsellestirme araclari, 2D ve 3D tasarim arasindaki boslugu doldurarak paydaslarla daha
sezgisel etkilesimleri kolaylastirmaktadir (Zhang, 2023). Ayrica, mobil AR ve VR uygulamalari, kullanicilarin

gercek diinya ortamlarinda sanal igeriklerle etkilesime girmesine olanak taniyarak fiziksel sinirlamalari asmaktadir.

Etkilesimli grafik tasarim baglaminda, AR ve VR'nin birlesimi, birden fazla kullanicinin isbirlik¢i veya
rekabetci gorevlerde etkilesime gegebilecegi ortak ortamlar yaratabilmekte, bireysel sirikleyici deneyimlerin
Otesine gecen etkilesim ve kullanim senaryolarinin kapsamini genisletmektedir (Oriti vd., 2021). Bu paylasilan
ortamlar, tasarimcilara gergek zamanli olarak birlikte ¢alisma firsati sunarak grafik tasarim sireclerinde yaraticiligl
ve inovasyonu tesvik etmektedir. AR ve VR teknolojilerinin tasarim pratigine entegrasyonu, dijital icerikle
etkilesim kurmanin ve kullanici etkilesimini artirmanin yeni yollarini kesfetmek icin kapilar agmaktadir (Kanschik,

2023) .

Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi, kullanicilara iig boyutlu ortamlarda mekansal bir varlik hissi saglayarak
dijital nesnelerle etkilesimli deneyimler sunmaktadir (Zhang, 2020). Diger yandan, Artirilmis Gergeklik (AR),
dijital bilgileri gercek diinyada kullanicilarin fiziksel ¢evrelerini algilamalarini gelistirmektedir (Haydar vd., 2010).
VR ve AR o&gelerini birlestirerek, tasarimcilar sanal ve ger¢cek dunya unsurlarini harmanlayan dinamik ve
etkilesimli grafik tasarim c¢o6zumleri olusturabilmekte, kullanicilara zengin ve etkileyici bir gdrsel deneyim

sunabilmektedirler.

Egitim alaninda, AR ve VR teknolojileri, 6grenme deneyimlerini siiriikleyici simtlasyonlar ve etkilesimli
formatlar araciligiyla zenginlestirerek icerigi yenilikci yollarla sunmak icin kullaniimaktadir (Ebinger vd., 2022).
Bu teknolojiler, o6grencilere karmasik kavramlari anlamada yardimci olan uygulamali deneyimler ve
gorsellestirmeler saglayarak geleneksel egitim uygulamalarini dénistirme potansiyeline sahiptir. Benzer sekilde,
kultirel bilisim ve miras alaninda, VR ve AR uygulamalari arkeolojik alanlari ve tarihi eserleri yeniden insa etmek
icin kullanilmistir, kullanicilarin kiltirel mirasin sanal temsillerini kesfetmelerine ve etkilesimde bulunmalarina

olanak tanimaktadir (Li, 2023).
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AR ve VR'nin etkilesimli grafik tasarima entegrasyonu, dijital icerigin gorsel gekiciligini artirmanin yani
sirahikaye anlatimi ve iletisim igin yeni yollar sunmaktadir. AR teknolojisini kullanarak, tasarimcilar dijital 6geleri
fiziksel nesneler lizerine bindirerek etkilesimli anlatilar yaratabilmektedir. Tasarim pratiginde VR uygulamalari,
tasarimcilarin mekéansal iliskileri ve tasarim konseptlerini kesfetmelerine olanak taniyan surikleyici sanal
ortamlarda prototipler olusturup test etmelerini saglamaktadir. Ozetle, AR ve VR teknolojilerinin etkilesimli grafik
tasarima entegrasyonu, tasarimcilarin sirikleyici, etkileyici ve etkilesimli gorsel deneyimler yaratmalari icin
firsatlar sunmaktadir. Tasarimcilar, AR ve VR'nin yeteneklerinden yararlanarak, geleneksel grafik tasarim
uygulamalarinin sinirlarini zorlayabilmekte ve fikirleri iletmek, hikayeler anlatmak ve kullanicilari etkileyici dijital

deneyimlerle mesgul etmek icin yenilik¢i yollar bulabilmektedir.
1.2. Daha Gergekgi ve Surtkleyici Kullanici Deneyimleri

Artirillmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerinin entegrasyonu, kullanici deneyimlerini
daha gercgekci ve surikleyici hale getirmede 6nemli bir rol oynamaktadir. AR ve VR'nin birlesimi, kullanicilara
dijital ve fiziksel dinyalar arasinda sorunsuz bir gegis yapma imkéani sunmakta ve bu da dijital etkilesimlerin
gercekgilik seviyesini artirmaktadir. AR ve VR'nin sundugu gercekci diinya modelleri, kullanicilarin gevrelerindeki
dijital 6gelerle daha dogal ve etkileyici bir sekilde etkilesime girmelerini saglamaktadir. Bu teknolojiler, cesitli
duyulara hitap ederek kullanicilarin tamamen igine dalabilecedi deneyimler yaratmakta, bu da hem eglence hem de

egitim amach uygulamalarda bliyiik avantajlar sunmaktadir.

AR ve VR'nin kullanici deneyimlerine olan katkilari sadece e§lence ve oyun sektérleriyle sinirhi degildir.
Egitim ve tibbi egitim gibi alanlarda da bu teknolojiler énemli gelismeler saglamaktadir. Ornegin, VR, tibbi
prosedirlerin similasyonlari aracihigiyla 6grencilerin uygulamal egitim almalarini saglamakta, bu da 6grenme
surecini daha etkili ve guvenli hale getirmektedir (Pantelidis vd., 2018). AR ise, yaslilarda diisme 6nleme
stratejilerinde yiliksek diizeyde varlik ve beden hissi saglayarak 6nemli bir ara¢ haline gelmistir (Chen vd., 2020).
Bu uygulamalar, kullanicilarin gergek diinya senaryolarinda dijital rehberlik ve egitim almalarina olanak

tanimaktadir.

Etkilesimli grafik tasarim, AR ve VR teknolojilerinin sundugu olanaklarla kullanici deneyimlerini daha
cekici ve etkilesimli hale getirebilmektedir. AR ve VR'nin sundugu zengin gorsel ve duyusal entegrasyonlar, grafik
tasarimcilarin kullanicilarin dikkatini ¢ekmek ve onlari etkilesimde tutmak igin yeni yollar kesfetmelerini
saglamaktadir. Ornegin, bir mize sergisinde AR kullanarak ziyaretcilerin tarihi eserler hakkinda daha fazla bilgi
almasini saglayan etkilesimli ekranlar olusturulabilir. Bu tir uygulamalar, kullanicilarin deneyimlerini

zenginlestirirken ayni zamanda 6grenmeyi de tesvik etmektedir.

110



Gergekgi ve sirikleyici kullanici deneyimleri, tasarimcilar igin biyuk bir dnem tasimaktadir. Bu tur
deneyimler, kullanicilarin dijital icerikle daha derinlemesine ve anlamli bir sekilde etkilesime girmesini
saglamaktadir. Tasarimcilar, AR ve VR teknolojilerini kullanarak daha etkileyici ve unutulmaz deneyimler
yaratabilirler. Bu deneyimler, kullanicilarin sadece gbézlemci olmaktan cikip aktif katilimci haline gelmesini
saglamakta ve bu da etkilesim dizeyini ve kullanici memnuniyetini artirmaktadir (Numan & Steed, 2022).
Kullanici katilimi, AR ve VR deneyimlerinin basarisinda kritik bir rol oynamaktadir. Kullanicilarin bu teknolojilere
olan ilgisi ve etkilesim istegi, deneyimlerin etkinligini belirlemektedir. AR ve VR teknolojilerinin etkilesimli
grafik tasarimda sundugu olanaklar, gelecekte daha da genisleyebilir. Bu teknolojilerin gelisimi, daha karmasik ve

etkileyici kullanici deneyimlerinin yaratilmasina olanak taniyacaktir.
1.3. Tasarimcilar icin Yeni is Firsatlari

Artirlimis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojileri, ¢esitli endistrileri devrim niteliginde
donistirme potansiyelleriyle giderek daha fazla taninmakta ve tasarimcilar i¢in yeni is alanlari sunmaktadir
(AlGerafi vd., 2023). Tasarimcilar, AR ve VR'nin sundugu olanaklardan faydalanabilmek icin etkilesimli grafik
tasarim becerilerini gelistirerek kullanici dostu ve etkileyici deneyimler yaratmalidir (Tang & Ho, 2020). VR/AR
yazilim ve donanimindaki ilerlemeler, kullanici deneyimini énemli dlciide iyilestirerek, bu teknolojilerin gesitli
alanlarda uygulanmasini tesvik etmektedir. Tasarimcilar 3D modelleme ve bilgisayar grafikleri konusundaki
becerilerini gelistirerek, simulasyonlar, yapay zeka uygulamalari ve cesitli diger VR deneyimleri icin sanal
modeller olusturabilmektedir. Ayrica, AR ve VR is ilanlarindaki beceri gereksinimlerini anlamak, tasarimcilarin
bu hizla biiyliyen alanlarin taleplerini karsilayacak uzmanliklarini gelistirmelerine yardimci olabilmektedir (Oriti
vd., 2021). Tasarimcilar, 6grenme firsatlarini entegre ederek, erken asama prototiplemeyi destekleyerek,
kisisellestirilmis yazarlik aracglarini kullanarak ve kaynaklara erisimi saglayarak, AR/VR uygulamalarinin
gelistirme surecini kolaylastirabilirler (Kassutto vd., 2021). Ayrica, AR ve VR'yi birlestirerek ¢ok kullanicih
etkilesimlere olanak tantyan paylasilan ortamlar yaratabilirler, bu da isbirlikci ve rekabetci gérevlerin olasiliklarini
genisletmektedir. Bu isbirlik¢i yaklasim, kullanici deneyimini iyilestirir ve yalnizca VR'ye kiyasla daha genis bir
etkilesim seti saglar (Huang vd., 2019).

Ozetle, AR ve VR teknolojilerinin benimsenmesi, tasarimcilara finans, egitim, mimarhik ve saghk gibi
cesitli alanlarda kesfedilecek birgok yeni is alani sunmaktadir. Etkilesimli grafik tasarim becerilerini gelistirerek,
3D modelleme ve bilgisayar grafikleri konusundaki uzmanhklarini artirarak ve isbirlik¢i uygulama gelistirme
pratiklerini benimseyerek, tasarimcilar AR ve VR'nin sundugu firsatlara etkili bir sekilde uyum saglayabilirler. Bu
teknolojilerin gesitli endlstrilerde entegrasyonu sayesinde, tasarimcilar 6grenme, egitim ve musteri etkilesimini

artiran etkileyici ve etkilesimli deneyimler yaratabilirler.
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2. APPLE VISION PRO

Vision Pro, Apple tarafindan gelistirilen ileri dizey bir artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
bash§idir. Bu cihaz, kullanicilarina yenilik¢i bir deneyim sunmak amaciyla, cesitli sensorler ve ylksek
cOzunurluklu ekranlar gibi ileri teknoloji bilesenleri ile donatilmistir. Apple Vision Pro’nun temel bilesenleri
arasinda, kullanicinin gevresini algilayarak gercek zamanli olarak sanal objelerle etkilesime ge¢mesini saglayan
LiDAR tarayicilari ve gelismis kameralar yer almaktadir. Apple Vision Pro, Apple’in M1 gipini kullanmaktadir.
Bu c¢ip, yuksek performans ve enerji verimliligi sunarak, karmasik grafik islemlerinin ve makine 6grenimi
gorevlerinin hizli bir sekilde gerceklestirilmesini saglar. Ayrica, cihazin ekranlari 8K ¢ozinirlige kadar destek
sunarak, kullaniciya son derece gergekgi bir gorsel deneyim sunar. Apple Vision Pro'nun kullanici arayiizii, dogal
etkilesimlere olanak taniyan g6z ve el hareketlerini algilayabilen sensorler ile desteklenmistir. Bu sayede,
kullanicilar sanal objelerle sezgisel bir sekilde etkilesime girebilirler. Ayrica, cihazin ergonomik tasarimi, uzun

sureli kullanimlarda dahi konforlu bir deneyim sunmaktadir (apple.com).

Cihaz, dzellikle egitim, saglik, mihendislik ve edlence gibi ¢esitli alanlarda genis bir uygulama yelpazesine
sahiptir. Egitim alaninda, sanal laboratuvarlar ve interaktif ders materyalleri olusturulabilirken, saghk sektoriinde,
cerrahi similasyonlar ve hasta bakimi egitimleri gibi uygulamalar miimkiin hale gelir. Miihendislikte ise, karmasik
tasarimlarin ve prototiplerin ¢ boyutlu modelleri olusturularak, tasarim sireci daha verimli hale getirilebilir.
Eglence sektdriinde ise, oyunlar ve interaktif filmler gibi icerikler, kullaniciya benzersiz bir deneyim sunmaktadir

(apple.com).

Gorsel 1. Apple Vision Pro

Apple Vision Pro, artiriimis gercgeklik ve sanal gerceklik teknolojilerinde ¢igir acici bir gelisme olarak
degerlendirilebilmektedir. Cihaz, sahip oldugu ileri teknolojik &zellikler ve genis uygulama yelpazesi ile gesitli
sektdrlerde yenilikci ¢ozumler sunma potansiyeline sahiptir. Apple Vision Pro’nun gelecekte, AR ve VR alaninda
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daha fazla arastirma ve gelistirme ¢alismalarina ilham kaynagi olmasi beklenmektedir. Apple Vision Pro'nun hedef
kitlesi, tibbi profesyonellerden egitimcilere, arastirmacilardan tasarimcilara ve giftgilere kadar genis bir yelpazeyi

kapsamaktadir (apple.com).
2.1. Gelismis Kamera ve Sensorler

Apple Vision Pro’nun sahip oldugu gelismis kamera ve sensorler, cihazin kullaniciya sundugu deneyimi
optimize etmek ve etkilesimi daha dogal hale getirmek igin kritik bir rol oynamaktadir. Apple Vision Pro’nun temel
bilesenleri arasinda yer alan bu kameralar ve sensorler, gevresel algilama, kullanici takibi ve gercek zamanli veri
isleme gibi islevleri yerine getirmektedir. Oncelikle, Apple Vision Pro’nun LiDAR (Light Detection and Ranging)
tarayicilari, ortamin ¢ boyutlu haritasini olusturmak icin kullaniimaktadir. Bu teknoloji, ylizeylerin ve nesnelerin
konumunu milimetre hassasiyetinde algilayarak, sanal objelerin gercek diinyadaki nesnelerle dogru bir sekilde
etkilesime girmesini saglar. LIiDAR tarayicilari, 6zellikle dislk 1sik kosullarinda bile yiuksek dogrulukta veri

toplayabilmesi ile 6ne ¢ikmaktadir (apple.com).

Cihazin sahip oldugu yiliksek ¢dzinirlukli kameralar, hem kullaniciyr hem de gevreyi izlemek igin
kullanilir. Bu kameralar, genis bir gorus acisi ve yuksek kare hizi sunarak, hareketlerin akici ve gecikmesiz bir
sekilde izlenmesini saglar. Ozellikle kullanici takibi icin kullanilan kameralar, el hareketlerini ve yiiz ifadelerini
algilayarak, kullanici arayuzu ile etkilesimi daha sezgisel hale getirir. Apple Vision Pro, ayrica gelismis bir g6z
izleme sistemi ile donatiimistir. Bu sistem, kullanicinin bakis yoninu tespit ederek, gorsel odaklanmayi optimize
eder ve etkilesimi hizlandirir. Gz izleme teknolojisi, ayni zamanda cihazin enerji verimliligini artirmak amaciyla,
yalnizca kullanicinin baktigi alanlarin yiksek ¢oziinirliikte islenmesini saglar. Bunun yani sira, cihazin icinde yer
alan cesitli sensdrler, bas hareketlerini hassas bir sekilde takip etmektedir. Bu sensorler, kullanicinin basinin
konumunu ve yéniniu anhik olarak algilayarak, sanal ortamin kullanici hareketlerine uyum saglamasini mimkin

kilar. Bu sayede, kullaniciya daha dogal ve gercekgi bir deneyim sunulur (apple.com).
2.2. Gugclu islemci ve Grafik Kart

Apple Vision Pro, gicld islemci ve grafik karti bilesenleriyle yiiksek performans sunan bir artiriimis
gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) bashgidir. Bu cihaz, Apple’in gelistirdigi M1 cipi ile donatilmis olup,
islemci ve grafik performansinda gicli 6zellikler tasimaktadir. M1 ¢ipi, ARM mimarisi Gizerine insa edilmistir ve
yiksek verimlilik ile performansi bir araya getiren gelismis bir sistemdir. Apple Vision Pro’da yer alan M1 ¢ipi, 8
cekirdekli bir merkezi islem birimi (CPU) ve 8 cekirdekli bir grafik islem birimi (GPU) icerir. CPU, yiiksek

hesaplama glicui gerektiren gorevleri hizla yerine getirmek igin tasarlanmis dort yiksek performans cekirdegi ve
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enerji verimliligini maksimize etmek igin optimize edilmis dort yliksek verimlilik ¢ekirdeginden olusur. Bu yapi,

cihazin yogun islemleri enerji verimliliginden 6diin vermeden gerceklestirmesini saglamaktadir (apple.com).

Grafik performansi acisindan M1 ¢ipi, entegre GPU'su ile dikkat cekmektedir. 8 ¢cekirdekli GPU, saniyede
milyarlarca islem gerceklestirebilme kapasitesine sahiptir ve yiiksek ¢oézunirlikla grafiklerin akici bir sekilde
islenmesini mimkin kilar. Bu 6zellik, Apple Vision Pro’nun 8K ¢ozinirlige kadar destek sunan ekranlarinda
gercekgi ve detayli gorseller olusturulmasini saglamaktadir. GPU, ayni zamanda, karmasik 3D modellerin ve sanal

ortamlarin gergek zamanl olarak islenmesini desteklemektedir (apple.com).

M1 cipinin bir diger 6nemli bileseni ise, sinir motoru (Neural Engine) olarak bilinen 16 ¢ekirdekli yapay
zeka (Al) ve makine 6grenimi (ML) birimidir. Sinir motoru, saniyede 11 trilyon islem gercgeklestirme kapasitesine
sahip olup, Apple Vision Pro’nun Al ve ML gerektiren gorevlerde yiiksek performans sergilemesini saglamaktadir.
Bu birim, 6zellikle gorinti isleme ve kullanici etkilesimi gibi alanlarda 6nemli bir rol oynamaktadir. Apple Vision
Pro’nun M1 gipi, ayni zamanda gelismis bellek mimarisi ile donatiimistir. Tek tip bellek mimarisi (unified memory
architecture), CPU, GPU ve sinir motorunun ayni bellek havuzunu kullanarak verimli bir sekilde veri alisverisi
yapmasini saglamaktadir. Bu, bellek erisim hizlarini artirir ve gecikmeleri minimize eder, bdylece daha akici bir

kullanici deneyimi sunulur (apple.com).
2.3. Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Destegi

Apple Vision Pro, artiriimis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerini destekleyen, ileri diizey
bir bashk olarak tasarlanmistir. Cihaz, kullanicilara hem fiziksel diinya ile dijital icerikleri harmanlayan AR
deneyimleri (Gorsel 2) hem de tamamen dijital ortamlar sunan VR deneyimleri yasama imkani tanimaktadir. Bu
cift yonli destek, Apple Vision Pro’nun egitimden eglenceye, mihendislikten saghga kadar genis bir yelpazede

uygulama alanina sahip olmasini saglamaktadir (apple.com).

Gdorsel 2. Apple Vision Pro’nun artirilmis gergeklik drnek sahnesi
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Apple Vision Pro, AR deneyimlerini optimize etmek icin ¢esitli ileri teknoloji bilesenler ve sensorler ile
donatiimistir. Cihazin AR yetenekleri, c¢evresel algilama, nesne tanima ve hareket takibi gibi islevlerle
zenginlestirilmistir. Apple Vision Pro, gelismis LiDAR tarayicilari ve yuksek ¢ozindrlukli kameralar kullanarak,
kullanicinin bulundugu fiziksel ortamin detayli bir i¢ boyutlu haritasini ¢ikarir. Bu sayede, sanal nesneler gercek
dinya ile dogru konumlandirilarak entegre edilir. Nesne tanima teknolojisi ise, cihazin ¢evresindeki nesneleri
algilayarak, AR iceriklerin bu nesnelerle etkilesimli bir sekilde kullanilmasini saglar. Cihaz, kullanicinin el ve bas
hareketlerini izleyerek, AR deneyimlerinin daha dogal ve sezgisel olmasini saglar. Bu hareket takibi, cihazin ¢ok
saylda kamera ve sensorle donatilmis olmasindan kaynaklanir. Kullanicilarin jest ve mimikleri, cihaz tarafindan

algilanarak, AR ortaminda etkili bir etkilesim saglanir (apple.com).

Apple Vision Pro, kullaniciyi tamamen dijital bir ortamatasiyan VR deneyimleri sunmaktadir. Cihazin VR
yetenekleri, yiksek ¢ézinurlukli ekranlar, giclu islemci ve grafik birimi ile desteklenmektedir. Apple Vision Pro,
8K cozinirluge kadar destek sunan ekranlari ile son derece net ve detayli gorseller sunar. Bu yiksek ¢oziinirlik,
sanal ortamlardaki objelerin ve manzaralarin gercekci bir sekilde gériinmesini saglar. Ekranlarin yiiksek yenileme
hizi ise, hareketlerin akici ve dogal olmasina katkida bulunur, bu da kullaniciyi daha derin bir VR deneyimine
ceker. Cihazin icinde bulunan Apple M1 c¢ipi, yuksek performanshi CPU ve GPU bilesenleri ile VR
uygulamalarinin sorunsuz bir sekilde ¢alismasini saglar. Bu gicli islemci, karmasik VR dinyalarinin ve dinamik
iceriklerin gercek zamanlh olarak islenmesine imkan tanir. Ayrica, M1 c¢ipinin sinir motoru, Al ve ML islemlerini
hizlandirarak, VR deneyimlerinin daha interaktifve kisisellestirilmis olmasini saglar. Apple Vision Pro, AR ve VR
destedi ile artiriimis ve sanal gerceklik teknolojilerinde dncii bir cihazdir. Gelismis sensorler, yiksek ¢ozintrlikli
ekranlar ve gucli islemci bilesenleri sayesinde, kullaniciya hem fiziksel hem de dijital diinyalar arasinda sorunsuz
bir gecis saglar. Bu 6zellikler, Apple Vision Pro’yu cesitli sektorlerde yenilik¢i uygulamalar icin ideal bir platform

haline getirmekte ve kullanici deneyimini yeni bir seviyeye tasimaktadir (apple.com).
2.4. Gelismis Yazilim Araclari

Apple Vision Pro, gelismis yazilim aracglari sayesinde AR ve VR deneyimlerinde yiiksek performans
sunmaktadir. Bu yazilim araclari, ARKit ve RealityKit gibi platformlar aracihgiyla kullaniciya zengin ve
etkilesimli icerikler sunar. ARKit, hareket izleme, yiz izleme, ortam algilama ve isik tahmini gibi 6zelliklerle
donatiimistir ve LiDAR tarayicilari ile entegre calisarak sanal objelerin gercek diinya ile uyumlu olmasini saglar.
RealityKit ise fiziksel simulasyonlar, animasyonlar ve dinamik aydinlatma 6zellikleri sunarak, AR deneyimlerini
daha gergekgi kilar. Vision Pro'nun yazilim ekosisteminde, Xcode ve Metal gibi gucli gelistirme araclari énemli
bir rol oynar. Xcode, gelistiricilere kapsamli ara¢ ve kaynaklar sunarak, uygulama gelistirme siirecini kolaylastirir.

Metal, dusuk seviyeli grafik isleme ve hesaplama islemleri igcin optimize edilmistir ve cihazin GPU'sundan tam
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anlamiyla faydalaniimasini saglar. Ayrica, Core ML, makine 6grenimi (ML) gorevlerinde yiiksek performans
sunarak, gorinti tanima ve dogal dil isleme gibi islemleri hizlandirir. Apple Vision Pro’nun kullanici deneyimi ve
arayliz tasarimi, Human Interface Guidelines (HIG) ve SwiftUl gibi araclarla desteklenir. HIG, kullanici dostu ve
erisilebilir arayizler tasarlamak icin uygulamalar sunarken, SwiftUl, modern ve sezgisel kullanici araytzleri
olusturmayi saglar. Bu yazilim araclari, Vision Pro'nun yiiksek performans ve kullanici deneyimini en (st diizeye
cikarmak icin optimize edilmistir ve gelistiricilerin yenilikci AR/VR uygulamalari olusturmasina olanak tanir

(apple.com).
3. APPLE VISION PRO ETKILESIMLiI GRAFIK TASARIMINI NASIL ETKILEYEBILIR?

Apple Vision Pro, etkilesimli grafik tasarimda derin etkiler yaratacak cesitli ileri teknolojiler ve yazilim
araglari sunmaktadir. Cihaz, tasarim sureclerini donlsturerek, tasarimcilarin daha yaratict, verimli ve yenilikgi
projeler iretmelerini saglama potansiyeline sahiptir. Apple Vision Pro'nun etkisi, grafik tasarimin birgok alaninda
gorilebilmekte ve bu, yiksek ¢ozunurlukli gorsellestirme, gelismis yazilim araclari, gercek zamanl is birligi,
dogal ve sezgisel etkilesim, ¢ boyutlu tasarim ve modelleme, kullanici deneyimi tasarimi ve egitim olanaklari gibi

alanlari kapsamaktadir.

Apple Vision Pro, 8K ¢oziinurlige kadar destek sunan ekranlari ile dikkat cekmektedir. Bu ylksek
¢cOzunurlik, tasarimcilarin projelerinin en ince detaylarini bile net bir sekilde gérmelerine olanak tanir. Ekranlarin
yiksek yenileme hizi, hareketlerin akici ve dogal olmasini saglayarak, tasarim siireclerinde kesintisiz ve sorunsuz
bir deneyim sunar. Bu ozellikler, tasarimcilarin gorsel icerikleri daha etkileyici ve gercek¢i bir sekilde
olusturmasina yardimci olur. Yiksek ¢ozinurlukliu ekranlar, 6zellikle ayrintili grafiklerin ve ince detaylarin kritik

oldugu endustriyel tasarim, mimari ve oyun gelistirme gibi alanlarda da blyik énem tasimaktadir.

Apple Vision Pro, ARKit ve RealityKit gibi gelismis yazilim araclariyla donatiimistir. ARKit, artiriimis
gerceklik deneyimlerini optimize etmek icin kullanilir ve tasarimcilarin sanal objeleri gergek diinya ile dogru bir
sekilde entegre etmelerine olanak tanir. ARKit'in hareket izleme, yiz izleme, ortam algilama ve isik tahmini gibi
Ozellikleri, sanal nesnelerin gercek dinya ile etkilesimini daha gercekci hale getirir. RealityKit, fiziksel
similasyonlar, animasyonlar ve dinamik aydinlatma gibi 6zellikler sunarak, AR deneyimlerini daha zengin ve

etkilesimli kilar. Bu araclar, tasarimcilarin daha karmasik ve etkilesimli grafikler olusturmasini saglar (apple.com).

Apple Vision Pro, tasarimcilarin gercek zamanl olarak is birligi yapmalarini ve interaktif prototipler
olusturmasini kolaylastirir. Cihazin sundugu VR ortamlari, tasarim ekiplerinin cografi konumdan bagimsiz olarak
bir araya gelmelerine ve projeleri birlikte gelistirmelerine olanak tanir. Bu, 6zellikle biiyik ekipler igin is birligini

artirir ve tasarim sireclerini hizlandirir. interaktif prototipler, tasarimlarin nasil cahistigini ve kullanicilarla nasil
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etkilesimde bulundugunu test etmek igin kullanilabilir. Bu, kullanici deneyimini optimize etmek ve son {rin{n
kalitesini artirmak icin 6nemlidir. Tasarimcilar, sanal ortamda gercek zamanh olarak degisiklikler yapabilir, geri

bildirim alabilir ve projelerini aninda glincelleyebilirler.

Apple Vision Pro, gelismis g6z izleme, el hareketi algilama ve ses kontroll gibi etkilesim yéntemleri sunar.
Bu dogal ve sezgisel etkilesimler, tasarimcilarin daha hizli ve verimli bir sekilde calismasini saglar. Ornegin, el
hareketleriyle sanal objelerin konumunu ve boyutunu ayarlamak, g6z hareketleriyle meniler arasinda gecis yapmak
ve sesli komutlarla islemleri gerceklestirmek mimkindur. Bu Ozellikler, tasarim sureclerini daha kullanici dostu
ve akicl hale getirir. Tasarimcilar, bu etkilesim yontemleri sayesinde daha yaratici olabilir ve projelerini daha hizl
bir sekilde tamamlayabilirler. Ayrica, bu etkilesimler, tasarimcilarin sanal ve artirilmis gerceklik ortamlarinda daha

dogal bir sekilde ¢calismasina olanak tanir.

Apple Vision Pro, ii¢c boyutlu (3D) tasarim ve modelleme streclerinde de 6nemli avantajlar sunar. Cihazin
yiksek performansli islemcisi ve grafik karti, karmasik 3D modellerin ve animasyonlarin gergcek zamanli olarak
islenmesini sa§lar. Tasarimcilar, bu 6zellikler sayesinde 3D modelleri daha ayrintil ve gergekgci bir sekilde
olusturabilir ve bu modelleri sanal ortamda inceleyebilirler. Bu, 6zellikle triin tasarimi, mimari ve oyun gelistirme
gibi alanlarda buyiik fayda saglar. Tasarimcilar, 3D modelleri olustururken, gercek diinya ile etkilesimlerini test
edebilir ve bu modelleri sanal ortamda manipile edebilirler. Bu, tasarim sureclerini hizlandirir ve daha yiiksek

kaliteli Grinler olusturulmasini saglar.

Apple Vision Pro, kullanici deneyimi (UX) tasariminda yenilikci yaklasimlar sunar. Cihazin sundugu AR
ve VR ortamlari, tasarimcilarin kullanici deneyimlerini sanal olarak test etmelerine olanak tanir. Bu, kullanicilarin
tasarimlarla nasil etkilesime girdigini ve tasarimin hangi alanlarinin iyilestirilmesi gerektigini belirlemek igin
degerli veriler saglar. Ayrica, sanal ortamlar, kullanici deneyimlerinin daha siriikleyici ve etkilesimli olmasini
saglar, bu da kullanici memnuniyetini artirir. Tasarimcilar, kullanici deneyimlerini optimize etmek igin sanal
prototipler olusturabilir ve bu prototipleri gercek kullanicilarla test edebilirler. Bu, kullanici geri bildirimlerini

toplamak ve tasarimlari iyilestirmek icin dnemli bir aragtir.

Apple Vision Pro, grafik tasarimcilarin egitim ve yetenek gelisiminde de &nemli bir rol oynayabilir.
Cihazin sundugu AR ve VR deneyimleri, tasarimcilarin yeni beceriler 6grenmelerini ve mevcut yeteneklerini
gelistirmelerini kolaylastirir. Ornegin, sanal siniflar ve atolyeler, tasarimcilarin en son trendler ve teknikler
hakkinda bilgi edinmelerini saglar. Ayrica, etkilesimli egitim materyalleri ve similasyonlar, pratik yapma ve

deneyim kazanma firsatlari sunar. Tasarimcilar, Apple Vision Pro'yu kullanarak, en son teknolojileri ve yazilim
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araclarini 6grenebilir ve bu bilgileri projelerinde uygulayabilirler. Bu, tasarimcilarin kariyerlerinde ilerlemelerine

ve daha rekabetci olmalarina yardimci olur.
SONUC

Apple Vision Pro, etkilesimli grafik tasarim alaninda yenilikler sunan bir cihazdir. Yiksek ¢ozunurlukli
gorsellestirme, gelismis yazilim araclari, gergek zamanli is birligi, dogal ve sezgisel etkilesim, li¢ boyutlu tasarim
ve modelleme, yenilik¢i kullanici deneyimi tasarimi ve egitim olanaklari gibi 6zellikleri ile tasarim sireglerini
kokten degistirir. Bu 6zellikler, tasarimcilarin daha yaratici, verimli ve etkileyici projeler Gretmelerine olanak tanir
ve grafik tasarim alaninda yeni standartlar belirler. Apple Vision Pro, bu ba§lamda, gelecegin tasarim
teknolojilerinde 6ncl bir rol oynayacaktir. Cihaz, grafik tasarimin sinirlarini genisleterek, tasarimcilarin hayal
gugclerini gercege donisturmelerine olanak tanir ve bu alandaki yenilikci yaklasimlari destekler. Bu ozellikler,

Apple Vision Pro'yu grafik tasarim alaninda 6nemli bir ara¢ haline getirir ve endustrideki etkisini artirir.

Apple Vision Pro'nun sundugu yenilikler, etkilesimli grafik tasarimin gelecegi icin 6dnemli degisiklikler ve
firsatlar anlamina gelmektedir. Bu cihaz, tasarimcilarin sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerini daha
etkin bir sekilde kullanmalarini saglayarak, daha 6nce mimkin olmayan diizeyde etkilesim ve yaraticilik sunar.
Yuksek ¢ozunirlikli ekranlar ve gelismis grafik islemcileri, tasarimcilarin daha detayli ve gercekci gorseller
uretmesine olanak tanirken, gelismis yazilim araclari, karmasik ve dinamik projelerin kolayca hayata gecirilmesini
saglar. Apple Vision Pro, etkilesimli grafik tasarima cesitli sekillerde katkida bulunur. ilk olarak, yiiksek
cozunarluklu gorsellestirme ve gucli grafik islemcileri sayesinde, tasarimcilar projelerinin her ayrintisini
inceleyebilir ve daha yiiksek kaliteli isler iretebilirler. ikinci olarak, ARKit ve RealityKit gibi yazilhim araclari,
tasarimcilarin sanal objeleri gercek diinya ile uyumlu hale getirmesini kolaylastirir, bu da daha gergekci ve
etkileyici AR deneyimleri yaratir. Uclincii olarak, cihazin sundugu gercek zamanli is birligi olanaklari, ekiplerin
cografi konumdan bagimsiz olarak verimli bir sekilde calismasini saglar ve projelerin daha hizli tamamlanmasina

katkida bulunur.

Apple Vision Pro, etkilesimli grafik tasarimin gelecegini sekillendirirken, tasarim sireclerini
kolaylastiracak onemli 6zellikler sunar. Go6z izleme, el hareketi algilama ve ses kontrolii gibi dogal ve sezgisel
etkilesim yontemleri, kullanicilarin daha hizli ve verimli bir sekilde calismasini saglar. Uc boyutlu tasarim ve
modelleme olanaklari, 6zellikle Griin tasarimi, mimari ve oyun gelistirme gibi alanlarda da blyik yenilikler sunar.
Cihazin sundugu egitim ve yetenek gelisimi olanaklari, tasarimcilarin siirekli olarak kendilerini gelistirmelerini ve

en son teknolojilerden haberdar olmalarini saglar.
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Tasarimcilar, Apple Vision Pro'yu benimserken cesitli stratejiler gelistirebilirler. ilk olarak, cihazin
sundugu yazihm araclarini 6grenmek ve bu araglari projelerinde etkin bir sekilde kullanmak énemlidir. ikinci
olarak, dogal ve sezgisel etkilesim yontemlerini kullanarak, daha kullanici dostu ve akici tasarim sdrecleri
olusturmak mimkiindir. Ugiinci olarak, cihazin sundugu gercek zamanli is birligi olanaklarini kullanarak, ekip
calismasini ve projelerin hizli bir sekilde tamamlanmasini tesvik etmek faydali olacaktir. Son olarak, Apple Vision
Pro'nun sundugu egitim ve yetenek gelisimi olanaklarindan faydalanarak, sirekli 6grenme ve kendini gelistirme

slirecini desteklemek énemlidir.

Sonug olarak, Apple Vision Pro, etkilesimli grafik tasarim alaninda énemli yenilikler sunan bir cihaz
olarak, tasarim sireglerini kdkten degistirme potansiyeline sahiptir. Bu cihazin sundugu ileri teknoloji ve yazilim
araglari, tasarimcilarin daha yaratici, verimli ve etkileyici projeler Gretmelerine olanak tanirken, grafik tasarim
alaninda yeni standartlar belirlemektedir. Apple Vision Pro'nun bu baglamdaki etkisi, gelecegin tasarim
teknolojilerinde onci bir rol oynayarak, tasarimcilarin hayal glclerini kolayca gercege donistirmelerine olanak
taniyacak ve bu alandaki yenilik¢i yaklasimlari destekleyecektir. Bu nedenle, Apple Vision Pro, grafik tasarimda

6nmeli bir ara¢ olarak alandaki etkisini artirmaya devam edecektir.
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HOMER YAZILIMI iLE BIR ENDUSTRIYEL TESISIN YENILENEBILIR ENERJI ILE
TASARLANABILIRLIGININ ANALIiZi: iISTANBUL ORNEGI

) Aziz YiGIT3# Figen BALO®

0oz

Elektrik enerjisinin maksimum seviyede talep edildigi glinim{iz sartlarinda, bu enerji tariniin faydalan tartisiimaz
bir gerceklik olmakla beraber, Gretimi sonucu olusan sera gazlarinin zararlari, artik Glkeler arasi Kyoto Protokolu
ve benzeri yasalarla, 6nlenmeye calisiilmaktadir. Onlenmesi zaruri olan bu sorunla bas etmenin en kisa yolu, hemen
hemen hi¢ atik birakmayan, yenilenebilir enerji kaynaklariyla Uretilen temiz enerji sistemleridir. Temiz ve
yenilenebilir enerji Gretiminde énciligu, gines radyasyonu ile tretim yapan fotovoltaik (PV) Uretecler ile riizgar
potansiyeli ile Uretim yapan ruzgar turbinleri (WT) almaktadir. Gerek teknik gerek ekonomik gerekse cevresel
faydalar bakimindan yenilenebilir enerji kaynaklarinin kullanimi, her zaman ideal ya da ideale yakin verim
yaratamamaktadir. Meteorolojik sartlar nedeni ile giines radyasyonunun yeryiiziine yeteri kadar ulasamadi§i veya
riizgar potansiyelinin gerekli déni glclini saglayamadigi yapilandirmalarda bahsi gecen faydalar, her bakimdan
zarar olarak isimlendirilebilmektedir. Hedef fayday! da engellemesi kesin olan ve ideal olmayan bdyle bir
yapilandirmada zararin, olusturulabilecek kiimilatif grafikte katlanarak artacagini sdéylemek mimkindir. Bitiin
bu nedenlerden dolayidir ki, séz konusu yenilenebilir enerji kaynaklarinin kullanimi ile retilebilecek temiz
enerjinin, tekno-ekonomik ve cevresel etkilerinin, sistem kurulumundan 6nce belirlenmesi ve hesaplanmasini
zorunlu hale gelmistir. Bu calismada, elektrik talep giicii 2.500 kW olan, istanbul sehri icerisindeki bir tesisin, 1.5
MW rizgar tirbini (WT) ve 1.5 MW fotovoltaik drete¢ ve dogru akimi alternatif akima eviren invertorler ile
karsilanabilirli§inin, cevresel etkileri, teknik ve ekonomik uygunlugu arastiriimistir. Arastirma kapsaminda Homer
Pro 3.16.2 similasyon yazilimi kullaniimistir. Similasyonda, yenilenebilir enerji kaynaklari, sebeke ile baglantili
olarak tasarlanmistir. Program, 1.788 farkli yapilandirmayi test etmistir. ihtiyacin karsilanabilirli§i kapsaminda en
uygun ¢Ozimin yilhk dénemde %7,41 ile PV, %92,2 WT dUretiminden ve %0.417’lik oranla sebekeden
karsilanabilecegi anlasiimistir. Sistemin toplamda %99,6 yenilenebilirlik orani ile oldukca basarih oldugu
gorulmektedir. Sistemdeki yenilenebilir enerji kaynaklarinin maksimum anhk {retiminin %341’lere kadar
cikabilecegi sonucuna da ulastimistir. Uretimin, sebekeye satisindan elde edilen dcretin yillik 10.886 M$
olabilecegi de belirlenmistir. Bununlaberaber ¢evresel etkiler bakimindan tretilen CO2 emisyonu 1.800.858 kg/yil,

SO2 emisyonu 7.808 kg/yil, NOx 3.818 kg/yil olarak simile edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Homer yazilimi, fotovoltaik, riizgar tirbini, yenilenebilir enerji, binalarda enerji tuketimi.
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ANALYSIS OF THE DESIGNABILITY OF AN INDUSTRIAL FACILITY RENEWABLE
ENERGY WITH HOMER SOFTWARE: ISTANBUL EXAMPLE
Aziz YiGIT3 Figen BALO¥

ABSTRACT

In today's conditions where electrical energy is demanded at the maximum level, the benefits ofthis type ofenergy
are an indisputable reality, but the harms of greenhouse gases resulting from its production are now being
prevented by the international Kyoto Protocol and similar laws. The shortest way to deal with thisproblem, which
must be prevented, is clean energy systems produced with renewable energy sources that leave almost no waste.
The leadership in clean and renewable energy production is taken by photovoltaic (PV) generators that produce
with solar radiation and wind turbines (WT) that produce with wind potential. The use of renewable energy
resources cannot always create ideal or near-ideal efficiency in terms of both technical, economic and
environmental benefits. In configurations where solar radiation cannot reach the earth sufficiently due to
meteorological conditions or where the windpotential cannotprovide the required rotation power, the mentioned
benefits can be called losses in all respects. It seems possible to say that in such a non-ideal configuration, which
is sure to prevent the target benefit, the harm will increase exponentially in the cumulative graph that can be
created. For all these reasons, it has become necessary to determine and calculate the techno-economic and
environmental impacts ofthe clean energy that can be produced by the use ofthese renewable energy resources
before system installation. In this study, the environmental effects, technical and economic suitability ofafacility
in the city oflstanbul with an electrical demand power 012,500 kW, with a 1.5 MW wind turbine (WT), a 1L.5MW
photovoltaic generator and inverters that convert direct current to alternating current, were investigated. Homer
Pro 3.16.2 simulation software was used within the scope of the research. In the simulation, renewable energy
sources are designed in connection with the grid. The program tested 1,788 different configurations. It has been
understood that the most appropriate solution within the scope ofmeeting the need can be metfrom PV with 7.41%,
WT production with 92.2% andfrom the grid with 0.417% in the annual period. The system appears to be quite
successful with a total renewability rate 0f99.6%. It has also been concluded that the maximum instantaneous
production ofrenewable energy resources in the system can reach up to 341%. It was also determined that thefee
obtainedfrom the sale ofproduction to the grid could be 10,886M$ annually. However, in terms ofenvironmental
impacts, the CO2 emissionproducedwas simulated as 1,800,858 kg/year, SO2 emission as 7,808 kg/year, and NOx
as 3,818 kglyear.

Keywords: Homer software, photovoltaic, wind turbine, renewable energy, energy consumption in buildings.
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HOMER YAZILIMI ILE BIR ENDUSTRIYEL TESISIN YENILENEBILIR ENERJI ILE

TASARLANABILIRLIGININ ANALIiZi: iISTANBUL ORNEGI
Aziz YiGIT3 Figen BALO®

GIRIS

Enerji ve Tabii Kaynaklar bakanh§ verilerince Tirkiye 2023 yili elektrik enerjisi dretiminin %36.3’0
kémirden, %21.4’0 dogalgazdan, %219.6°si hidrolik enerjiden, %10.4°U rizgar enerjisinden, %5.7’si glnes
enerjisinden %3.4°0 jeotermal enerjiden ve %3.2’si diger kaynaklardan karsilanmaktadir. Yine ayni bakanhk
verilerince Turkiye’de elektrik enerjisi kurulu giicti 2024 Mayis itibari ile 110.34 TeraWatt (TW) seviyesindedir.
Bu seviyenin 2025°te 380.2, 2030°’da 455.3, 2035’te ise 510.5 TW ayukselmesi dngorilmektedir. Cesitli kaynaklar
kullanimi ile farkli emisyonlar tretilmesine karsin, riizgar ve gunes yolu ile uretilen elektrik enerjisinde emisyon

faydasinin megawatt basina 0.6345 tCO2/MW oldugu da ayni bakanlikta okunmaktadir.

Uretilen elektrik enerjisinin  ve ya kurulu giiciin tamaminin yenilenebilir kaynaklar ile
aretildigi/karsilandi§i varsayiminda emisyon faydasinin giinimiizde, 54118 ton/saat oldugu ortaya cikmaktadir.
Bu durum 2024 yili i¢in 0.474x10A9 bin ton, oranlarin sabit kalmasi durumunda 2025 yili i¢in 1.634x10A9 bin ton,
2030 yilr i¢in 1.956x10A9 bin ton ve 2035 yili icin 2.193x10A9 bin ton CO2 emisyon faydasi saglanabilecektir.
Aksi disunildiginde ise bitin dretimin yenilenebilir enerji kaynaklari ile degil de kaynak kullanim oranlarinin
stabil kalmasi durumunda, ortaya c¢ikan faydalarin tamaminin, korkung derecede cevre kirliliine sebep olacagi

anlasiimaktadir.

Bu calisma, yenilenebilir enerji kaynaklarinin kullanimini ve elektrik enerjisi Gretmedeki payini

yikseltmek amaci tagimaktadir.

Homer 3.16.2 yazilimi kullanilarak yapilan arastirma, Turkiye’de glines enerjisinden elektrik enerjisi

uretme konusunda her lokasyon icin gereken ¢alismayr mimkin oldugunca tamamlamak amaci giitmektedir.
1. LITERATUR

El-Maaroufi ve arkadaslari, fosil yakitlarla tretilen elektrik enerjisinden kaynakl artan cevresel kaygilar
uzerine Zoumi isimli yerlesim biriminde 15545,13 kWh enerji ihtiyaci cercevesinde hibrit bir yenilenebilir enerji

sistemi tasarlamak icin calismalar yapmislaridir. Homer Pro yazilimini kullanan ekip, cesitli yenilenebilir
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kaynaklar ile tasarimlarini simile etmislerdir. PV, WT, biyogaz, konvertér ve akileri girdi olarak atayan ekip,
0,125 $/kWh birim enerji maliyet ve 8,29 M$ net bugiinkii maliyetle en ekonomik ¢éziime ulasmislardir. Yilda
11,4 GWh elektrik enerjisi Uretebilecegini simiile eden ekip, %100 yenilenebilirlik katkisi ile dizel jeneratdre

kiyasla 5900 ton/yil CO2 faydasi saglanabilecegini gostermislerdir. (EI-Maaroufi, Daoudi, & Ahl Laamara, 2024)

Yadav ve ekip arkadaslari ¢coklu enerji depolama sistemleri (HESS) ile 6nerilen ¢coklu enerji kaynaklarinin
net bugunkd maliyeti (NPC) ve enerji maliyetlerini (COE) en aza indirmek icin Homer yazilimi kullanarak bir
tasarim gergeklestirmislerdir. WT/PV/yakit hucresi (FC), Elektrolizér/Hidrojen depolama sistemi (HSS), batarya
enerji depolama sistemi (BSS)/konvertoriin, %0 ve %10 kapasite eksikliklerinde sirasiyla 838832 $ ve 679605 $,
en disik NPC ve 0,232 $/kWh, 0,189 $/kWh COE ile en uygun mikro sebeke olacadi sonuglarina ulagsmislardir.
(Yadav, Kumar, & Kumar, 2024)

Chisale ve calisma arkadaslari Malawi’deki onlarca yildan beri gelen elektrik kesintileri ve yetersiz elektrik
enerjisi sebebi ile farkl kaynaklar kullanarak ¢6ziim yollari bulmayi hedeflemislerdir. Bu nedenle bir okulun
elektrik enerjisi ihtiyacini, guvenilirligini ve fatura indirimini saglamak amaciyla hibrit bir sistemin tekno
ekonomik analizlerini gerceklestirmislerdir. Calismalarinda sebeke, dizel (DG), PV, WT, biyogaz (BG),
bataryalarin gesitli kombinasyonlari ile alti farkli hibrit senaryo incelemislerdir. En uygun yapilandirma icin
HOMER programini kullanmiglardir. CRITIC PROMETHEE-II yaklasimi ile alti farkli senaryo daha inceleyen
ekip, en uygun yapilandirmanin sebeke, PV ve BG oldugu sonucuna ulasmislardir. 2022 yili enflasyon degerleri
ile sistemin performansini da inceleyen ekip, sermaye, yenileme, isletme ve bakim maliyetleri ile geri 6deme
suresinde keskin artislar olabilecegini deklare etmislerdir. En uygun yapilandirmada seviyelendirilmis elektrik
enerjisi maliyeti 0,095 $/kWh ve sebekenin seviyelendirilmis elektrik enerjisi maliyetini 0,11 $/kWh’ten daha
dusiik olabilecegini hesaplamislardir. Ekip, BG kaynagi olarak insan diskisi kullandiklarindan, hibrit sistemlerinin
kanalizasyon da dahil olmak {izere, cevresel faydaya misait oldugunu da belirtmistir. (Chisale, Eliya, & Taulo,

2023)

Muskan ve arkadasi, talep edilen elektrik enerjisi ihtiyacinin artmasi sebebi ile yenilenebilir enerji
kaynaklarina gecisin elzem oldugunu belirterek, sirdirilebilir elektrik sistemlerinin gelistirilmesi ve ilke ferahi
icin calismada bulunmuslardir. Bunun icin HOMER yazilimi kullanarak, Hindistan’daki Akhnoor kasabasi icin
DG ve PV sistemin fizibilitesini gerceklestirmislerdir. En uygun ¢6zime gbére NPC’si 16.157 $ olan
yapilandirmaya sahip bilesenlerin kullaniimasi gerektigini belirtmislerdir. Kullandiklari PV dizilimlerinin 1.98 kW
ve DG’nin 1.4 kW oldugunu belirten ekip, seviyelendirilmis COE degerinin 0.428 $ ve OC degerinin 493.72 $
oldugu sonucunu bulmuslardir. (Muskan & Kaur Channi, 2023)
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Li ve ekip arkadagslari elektrikli ara¢ (EV) sarj istasyonlarinin elektrik enerji ihtiyaci i¢in Cin’in bes farkl
bblgesini HRES acisindan analiz etmislerdir. Analizlerinde PV ve W T’yi kaynak olarak belirten ekip, Homer Pro
3.14 yazilimindan faydalanmislardir. Bes bdlgenin de PV/WT/EV ile mevcut gereksinimi karsiladigini belirten
ekip, en ekonomik olanin Nanjing bdélgesi, en az ekonomik olanin ise Zhengzhou bélgesi oldugunu agiklamislardir.
Ekip ayrica duyarlilik analizi kapsaminda ylik ve EV sayisi arttikga sistem glivenilirliginin azalacagini da deklare

etmislerdir. (Li, Shan, Zhang, Zhang, & Fu, 2022)

Mohammadi ve arkadas! su anda sebeke ile irtibati olmayan Afganistan’in Ghor vilayetinde 5 MW ’lik bir
PV sistemi tasarlamayi hedeflemislerdir. Girdi olarak, 6399 kWP-STP 320 W PV modulleri ve 5300 kW konvertor
kullanmiglardir. Analizlerini PVSYST, PVGIS ve HOMER vyazilimlari ile gergeklestiren ekip kiyaslamalarda
bulunmuslardir. PVGIS, HOMER ve PVSYST yazilimin c¢iktilarinda yillik dretimin sirasityla, 10.673 MWh,
11.698, 11.938 MWh olabilecedi sonucuna ulasmislardir. (Mochammadi & Gezegin, 2022)

Halabi ve calisma arkadaslari Malezya, Sabah'ta bulunan ve her biri farkhh (PV), DG, sistem
doénistirtculeri ve depolama bataryalari birlesimlerini iceren iki merkezi olmayan elektrik santralini konu
edinmislerdir. Bu istasyonlar icin olasi tim bagimsiz DG, hibrit PV/DG/akii ve %100 PV/aki senaryolarini
HOMER vyazilimi kullanarak gerceklestirmislerdir. Bu istasyonlarin performanslarinin teknik, ekonomik ve
cevresel faktdrlere dayali olarak analiz etmisler, ayrica farkli isletim senaryolari arasinda karsilastirmali maliyet
analizine o6nem verdiklerini belirtmislerdir. Sonuglarda, minimum NPC ve COE ile yik talebinin
karsilanabilecegini gérmuslerdir. Ayrica, yakit, PV, batarya fiyatlari ve yiik talebi gibi ana parametrelerin artmasi
ya da degistirilmesinin sistem performansi izerindeki etkilerini temsil etmek icin duyarlilik analizi yapmislardir.
Sonuclarda, enerji tretiminde yenilenebilir enerji kaynaklarinin kullanimina yonelik daha fazla egilim oldugunu
ve bagimsiz dizel jeneratorlere daha az bagimhl olundugunu gérmdislerdir. PV/DG/aki sisteminin diger tim
senaryolara kiyasla teknik, ekonomik ve cevresel performans bakimindan en avantajli duruma sahip oldugunu
ortaya ¢ikarmislardir. Ayrica yaptiklari bu calismada yenilenebilir enerji kaynaklarinin bagimsiz sistemlerin
performansini yikselttigini ve enerji depolama gereksinimlerini azaltacagini da deklare etmislerdir. (Halabi,

Mekhilef, Olatomiwa, & Hazelton, 2017)
2. HOMER 3.16.2 SIMULASYON PROGRAMI
2.1. Homer Similasyon Programinin Yaratihsi

2006’da Tom LAMBERT, Paul GILMAN ve Peter LILIENTHAL, enerji kaynaklarinin yanls
kullanilmasindan kaynakli olusacak muhtemel verimsizligi minimize edebilmek icin bir yazilim olusturmuslardir.

Bu yazilimi, meteorolojik verilerin barindigi, NASA binyesindeki veri tabanindan, veri alabilen, degisik
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yenilenebilir veya klasik kaynaklar ile eszamanli baglanabilen, sonugta farkli yapilandirmalari test edebilen ve ¢ikti
olarak en uygun yapilandirmayi saglayabilen, bir benzetim yazilimi olarak gelistirmislerdir. (Lambert, Gilman, &

Lilienthal, 2006) Bu ¢alismada son siirim olan Homer 3.16.2 yazilimi kullanilmaktadir.
2.2. Homer Simiilasyon Programinin Ozellikleri

Homer 3.16.2 yazilimi, teknik, ekonomik ve g¢evresel fizibilite yazilimi olarak tanimlanmasi ile beraber,

iceriginde Ug temel 6zelligi bulunmaktadir; betimleme, duyarlilik analizi ve optimizasyon.

Betimleme; girdilerdeki bilgilerin meteorolojik veri tabani ile karisimi neticesinde olusan sayisal degerlerin

grafik ve tablolar ile resmedilmesi olarak tanimlanabilir.

Duyarlilik analizi; olay giinliginden sonraki zamanlar igin tahmin edilmesi gl¢ verilerin yaratilmasinda

rol almaktadir. Enflasyon, kur farki vb.

Optimizasyon; Girdilerdeki kaynaklarin degisik gi¢ ve modellerine gore, duyarlihk analizinin verdigi

sonugclarin farkl konfigiirasyonuna gore, en verimli sonucu dreten 6zelligi olarak tanimlanabilir.
3. ISTANBUL iLi BILGILERI
3.1. Istanbul ili Elektrik Enerjisi Tiketimi

Istanbul ili, Elektrik Piyasasi Diizenleme Kurumu (EPDK) 2023 yili yillik verilerince, elektrik enerjisi
tiketimi bashginda ve bitin yurt paydasinda %16,67 oran ve 42.515.359,65 MWh enerji tilketimi ilk sirada yer
almaktadir. Bu durumun, nifus fazlaligi ve endistriyel gelisimin bir sonucu oldugunu ortaya gikarmaktadir. Ayni
zamanda, tiiketti§i elektrik enerjisi bakimindan, sera gazlari olusumuna en gok sebep olan il igin de istanbul ilidir

denilebilir.
3.2. istanbul ili Giines Enerji Potansiyeli

Istanbul ili giines potansiyel haritasi asagida gosterilmektedir.
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Sekil 1. istanbul ili Giines Radyasyon Haritasi
Kaynak: (https://gepa.eneni.gov.tr/pages/34.aspx)

Sekil 1.’den anlasilacad tizere istanbul ilinin tamami yilda birim alan basina 1400 ila 1450 kWh

enerji Gretme potansiyeline sahiptir. Bu oran, diger bircok sehre kiyasla olduk¢a dislk gorilmektedir.
3.3. listanbul ili Ruzgar Enerji Potansiyeli

istanbul ili riizgar potansiyel haritasi asagida gosterilmektedir.

Sekil 2. istanbul ili Riizgar Radyasyon Haritasi
Kaynak: (https://repa.enerji.gov.tr/REPA/iller/ISTANBUL-REPA .pdf)

Sekil 2.’de dogudan batiya ilerledikge riizgar hizinin mavi renkten sari ve kirmiziya kaydigi gérinmektedir.
Buna gore Avrupa yakasinin en fazla 7.5 m/s, Anadolu yakasinin en fazla 6.5 m/s riizgar hizina ulasabildigi
sdylenebilmektedir.

128


https://gepa.enerji.gov.tr/pages/34.aspx
https://repa.enerji.gov.tr/REPA/iller/ISTANBUL-REPA.pdf

Ic n s 0 cC X - “Yapay Zeka ve

Tetnnology Art and Desisn comeress ) Kiltir UreMmi”
/ /' Xi*» '<

29 May 2029 “ArMMcial Intelligence

30 May 2029 9

and Culture Production”

@ ©
4. PROGRAM GIiRDILERI
4.1. Homer 3.16.2 Similasyon Programi Girdileri

Istanbul ilindeki bir isletmenin 2,5 MWHh’lik elektrik enerjisi gereksinimini karsilamak icin, sebekeye
direkt bagh WT, sebekeye konverterler ile bagh PV sistemleri tasarlanmistir. Duyarlilik analizi kapsaminda
enflasyon degeri %47,48 olarak atanmistir. 1/4/2023 EPDK verilerince 280.0843 kurus/ kWh olan enerji fiyat

tarifesi dolar bazinda girdi olarak olusturulmustur.
4.2. Kaynaklar ve Yukin Sematik Gosterimi

Yazilim gidilerinden olan elektrik enerjisi kaynaklari ve yikiin sematik gosterimi asagida verilmektedir.

JHAWNIC

% Do ®
Grid Electric Load #1 PV k_J
S TE ¢ b\
r
55590.98 kwh/d

2525.00 kW peak
G1500 Converter

EE

Sekil 3. Yazilimda Kullanilan Kaynaklar ve Yikiin Sematik Gdsterimi

Sekil 3.’te Alternatif akim (AC) ile dogru akim (DC) arasinda isletmenin yiik degeri gorilmektedir. AC
bandinda, yerel sebeke ile AC ¢ikish W T’nin yiike direkt bagl oldugu, DC ¢ikish PV nin ise yilke DC/AC cevirici

konvertor ile baglandigi goériilmektedir.
5. SONUCLAR
5.1. PV Uretimi

PV dretiminin yilin her giinl ve her saati i¢in betimlenmis resim ve tablosu asagida gosterilmistir.
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Quantity Value Units

Quantity Value Units
Rated Capacity ~ 37,643 kW Minimum Output 0 KW
MeanOutput 5,778 KW MaximumOutput 41,044 kKW
Mean Output 138,675 kwh/d PV Penetration 249 %
Capacity Factor 153 Hours of Operation 4,389 hrs/yr
Total Production 50,616,282 kw tA/5

Levelized Cost 000384 $Kh
Clipped production

z

Sekil 4. PV Uretim Sonuglan

Sekil 4.’te, PV’den yilda toplam 4389 saat operasyon siresi ile, 50.616 MWh elektrik enerjisi

uretebilecegi sonucuna ulasiimistir. Sekildeki sari renkler en yiiksek Gretimin oldugu zaman dilimini
gostermektedir.

52. WT Uretimi

WT dretiminin yilin her giinii ve her saati icin betimlenmis resim ve tablosu asagida gosterilmistir.

Sekil 5. WT Uretim Sonuglari

Sekil 5.te, WT’den yilda toplam 7077 saat operasyon suresi ile, 629189,685 MWh elektrik enerjisi
uretebilecegi sonucuna ulasiimistir. Sekildeki

gostermektedir.

sari renkler en yiksek dretimin oldugu zaman dilimini

5.3. Yenilenebilirlik Katkisi

Yenilenebilirlik etkisi asagida betimlenmistir.
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Sekil 6. Yenilenebilirlik Katkisi

Sekil 6.’da, tretimden kaynakli toplam yenilenebilirlik katkisinin %99,6 olarak gerceklesebilecegi
okunmaktadir. Bu oran ayni zamanda istanbul ili i¢in yenilenebilir enerji kaynaklari kullanilarak ile yapilacak bir

tesisin basari orani olarak ta isimlendirilebilir.
5.4. Uretim Grafigi

Yil boyunca aylik dretim grafigi asagida verilmektedir.

Sekil 6.

Sekil 6.’da yillik bazda toplam PV uretiminin 50.616 MWh, WT uretiminin 629.655 MWh ve yerel
sebekeden alinan elektrik enerjisinin 2.849 MWh olabilecegi gosterilmistir. PV Gretiminin en yiiksek oldugu
aylar Haziran, Temmuz ve Agustos iken WT {retiminin en yiksek oldugu aylar Ocak, Mart ve Aralik olarak
goze carpmaktadir. Yenilenebilirlik katkisinin %99,6 oldugu ve bu katkinin zaman zaman en fazla %341’lere

cikabilecedi de belirtilmektedir.
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5.5. Ekonomik Ciktilar

Ekonomik ¢iktilara ait betimleme Sekil 7.’de gosterilmektedir.

Sekil 7. Ekonomik Ciktilar

Sekil 7.’de Y1l sonu itibari ile sebekeden 2.849 MWh enerji satin alinirken, sebekeye 643.244 MWh enerji
satisinin gerceklestirilebilecegi, bu satislardan toplamda 10.886 M$ gelir elde edilebilecedi hesaplanmistir.

5.6. Cevresel Ciktilar

Cevresel ¢iktilara ait tablo Sekil 8.’de gosterilmistir.

Quantity Value Units
Carbon Dioxide 1 1.800.858 kaglyr
Carbon Monoxide 0 kalyr
Unbumed Hydrocarbons 0 kalyr
Particulate Matter 0 kalyr
. Sulfur Dioxide 7.808 kglyr
""Nitrogen Oxides 3,818 kalyr

Sekil 8. Cevresel Ciktilar

Sekil 8.’de Sebekeden satin alinan 2.849 MWh elektrik enerjisi Gretiminden kaynakli olarak, CO2
emisyonu 1.800.858 kg/yil, SO2 emisyonu 7.808 kg/yil, NO’ da ise 3.818 kg/yil emisyon olusabilecedi sonuclarina
ulasilmistir. Ayni oranlari kullanarak yenilenebilir kaynaklar ile tretilen ve sebekeye satilan elektrik enerjisinin
(643.244 MWh) sagladi§i CO2 faydasi 406.545.684 kg/yil olarak hesaplanabilmektedir. Bu degerler esliginde
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TEMA vakfinin istatistik calismalarina gore yetiskin bir agacin yilda ortalama 6.700 kg CO2 gazini kullandigini
hesaba kattigimizda, gergeklesecek bdyle bir hibrit tesisin, 60.686 yetiskin agacin faydasi kadar hizmet edebilecegi
de ortaya ¢cikmaktadir.
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sehirlerdeki DIJITAL DONUSUM:
KAMUSAL ALANI YENIDEN TANIMLAYAN ENSTALASYONLAR

) Sezgi Nur OZTURK40- Semra Beyza KAHRAMANA4L

0z

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte sehirler siirekli olarak gelismekte ve ddonusmektedir. Dijital sanat, 6zellikle
enstalasyonlar, kamusal alanlarin dénisiminde o6nemli bir rol oynamaktadir. Enstalasyon sanati, mekénin
Ozelliklerini kullanarak ortami donisturir ve izleyici katilmini tesvik eder. Gluniimuzde yeni teknolojilerle birlikte
sanat, bilim, teknoloji ve tasarim gibi farkli disiplinler arasindaki sinirlar kalkmakta ve g¢esitli mecralarin birlestigi
sanat drdnleri ortaya c¢ikmaktadir. Dijital enstalasyonlar, sanati sokaklara tasiyarak sehir peyzajini
zenginlestirirken, ayni zamanda sehir sakinlerinin kamusal alanlara olan ilgisini artirma potansiyeline sahiptir.
Teknolojinin sehir yasamina entegrasyonunda Kkarsilasilan zorluklar ve firsatlar gézlemlenmektedir. Dijital
enstalasyonlarin toplumsal etkileri ve kamusal alanda yaratici etkilesimlerin tesvik edilmesi 6nem kazanmaktadir.
Bu calismanin amaci “Sehirlerdeki Dijital Déniisim” kavramini inceleyerek, kamusal alanin nasil yeniden
tanimlandigi ve dijital enstalasyonlarin bu dénisimdeki roli ele almaktir. Dijital enstalasyonlar, sanati sokaklara
tasiyarak sehir peyzajini zenginlestirirken, ayni zamanda sehir sakinlerinin kamusal alanlara olan ilgisini artirma
potansiyeline sahip oldugu go6zlemlenmektedir. Teknolojinin sehir yasamina entegrasyonunda karsilasilan

zorluklar da go6z ardi edilmemelidir. Gelecekte, dijital teknolojilerin ve sanatin sehirlerdeki dondsimu nasil

etkileyecegi ve kamusal alanin nasil yeniden tanimlanabilecedi sonu¢ boliminde tartisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital dontisum, dijital enstalasyonlar, kamusal alan, teknoloji ve sanat.
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DIGITAL TRANSFORMATION IN CITIES:
INSTALLATIONS THAT REDEFINE PUBLIC SPACE
Sezgi Nur OZTURKZ - Semra Beyza KAHRAMAN4

ABSTRACT
With the advancement of technology, cities are constantly developing and transforming. Digital art, especially
installations, plays an important role in the transformation ofpublic spaces. Installation art transforms the
environment by exploiting the features of the space and encourages audience participation. Today, with new
technologies, the boundaries between different disciplines such as art, science, technology and design are
disappearing and art products that combine various media emerge. Digital installations have the potential to
enrich the urban landscape by bringing art to the streets, while also increasing city residents ' interest in public
spaces. The challenges and opportunities encountered in the integration oftechnology into city life are observed.
The social impacts ofdigital installations and the promotion ofcreative interactions in public spaces are gaining
importance. The aim ofthis study is to examine the concept of "Digital Transformation in Citiesand discuss how
public space is redefined and the role of digital installations in this transformation. While digital installations
enrich the city landscape by bringing art to the streets, it is also observed that they have the potential to increase
the interest ofcity residents inpublic spaces. The difficulties encountered in the integration oftechnology into city
life should not be ignored. In thefuture, how digital technologies and art will affect the transformation in cities
and how public space can be redefined will be discussed in the conclusion.

Keywords: Digital transformation, digital installations, public space, technology and art.
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SEHIRLERDEKI DIJITAL DONUSUM:

KAMUSAL ALANI YENIDEN TANIMLAYAN ENSTALASYONLAR
Sezgi Nur OZTURK4 Semra Beyza KAHRAMAN%

GiRIS

Teknoloji ve sanat, tarih boyunca birbiriyle paralel olarak gelisen ve insani diger varliklardan ayiran iki
temel unsur olmustur. Bu nedenle, bir sanat eserinin yaratim sirecinde teknolojinin rolii, sanatta dogay! taklit
etmenin otesine gecerek bir deney alani yaratmistir. Sanatcilar, baska araclarla ya da tekniklerle gergeklestirilmesi
mimkun olmayan eserlerini bilgisayar teknolojisini kullanarak Gretmeye baslamislardir. Bilgisayarin devreye
girmesiyle birlikte gercegin anlami, icerigi ve konumu biylk 6lcide de@ismistir. Sanallik, artik her alanda ve
diizeyde yerlesik gercegin yerini almis ve sanatsal dretimde 6n plana ¢ikmistir. Bilgisayar teknolojisinin donanim
ve yazilim bilesenleri, strekli yeni ifade bicimleri arayan sanatla butiinlesmis ve teknoloji ile sanatin yakinlasma
derecesi artmistir. Sanatcilar, tarih boyunca eserlerini Uretirken, dénemin teknolojilerini kullanarak malzeme
cesitliligi ve yenilikler katmislardir. Sanatsal dretim tarihsel olarak “geleneksel yontem”, “mekanik yeniden
uretim” ve “dijital yéntem” olmak tzere ¢ asamada incelenebilir. Geleneksel yontemlerle tretilen eserlerin 6zgin
ve benzersiz niteligi, mekanik yeniden {retim yéntemleriyle sona ermistir. Sanayi Devrimi ve mekanizasyonun
gelismesiyle, 1830'larda fotografin icadi, yeniden dretim ve kitle iletisimini saglamis, geleneksel yontemlerle
uretilen eserleri daha genis kitlelere ulastirmistir. Teknoloji ile paralel ilerleyen goérsel Uretim, bilgisayar
aracihgiyla dijital imge tasarimi ve sanal eserler iiretme yontemiyle gliniimiizde daha da yaygin hale gelmistir

(Saglamtimur, 2010).

Dijital teknoloji ve sanatsal ifade artik birbirinden ayrilmaz bir sekilde butiinlesmistir. Sanat, bilgisayar ve
tasarimin bu heyecan verici birlesimi, sanat, matematik, bilim ve teknoloji arasinda olaganisti bir sinerjiyle
mimkun hale gelmistir. Dijital sanatcgilar ve dijital tasarimcilar icin en blyik zorluk, dijital araglari kullanarak
izleyicinin duygularina gercekten hitap eden ve zihinlerinde kalici bir etki birakan unutulmaz goérintiler
formudur. Dijital enstalasyonlar, cevrelerini yeniden sekillendirip izleyicilerin mekan algisini degistiren {i¢ boyutlu
yapilar olarak 6ne cikar. Genellikle buyuk o6lcekli olup, belirli bir kavrami anlatmayi hedeflerler ve sanatcilara

herhangi bir mekani kisisellestirilmis, etkilesimli bir ortama donistirme imkani saglarlar (Akengin ve Arslan).

Enstalasyon veya yerlestirme, cevreden ba§imsiz sanat nesnesi icermeyen, mekanin o&zelliklerini
kullanarak onu inceleyen ve ortami dondstirerek izleyici katilimini tesvik eden bir sanat turidir. Gunimizde,
4 isansistl] Qiyend, fzmir Katip Qe Uhiversites, sezgj com OROID; 0000-0004-0622-2576,

Al isansistl (rend, |zmir Kétip Celebi Uhiversites, IoomCRGD (0009-0002-0902-460X.
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organik materyallerin yani sira ses, video, isik, internet, performans gibi yeni teknolojilerin kullanildi§i yerlestirme
uygulamalarinda, sanat, bilim, teknoloji ve tasarim gibi farkl disiplinler arasindaki sinirlar yok edilerek cesitli

mecralarin bir araya getirildigi sanat Griinleri olusturulabilmektedir.

Bu calisma, sehirlerdeki dijital donusimin ©nemini vurgulayarak ve kamusal alandaki dijital
enstalasyonlann sehir yasamina olan katkilarini ele alarak, gelecekteki sehir peyzajinin sekillenmesinde
teknolojinin rolind aciklamaktadir. Sehirlerin artan dijitallesmesiyle birlikte, kamusal alanlarin sanat ve
teknolojiyle entegre edilmesi, insanlarin sehir mekanlarina olan ilgisini arttirarak sehir yasaminin gelisimine katki

saglamaktadir.

Teknolojinin ve endistrilesmenin ilerlemesi, bilgisayar sanatinda da énemli gelismelerin gézlemlenmesine
olanak saglamistir. 1990°h yillarin basinda bilgisayar yazilimlarinin artmasi ve bu farkli yazilimlarin birlikte
kullanilmasi, sirece yeni bir ivme kazandirmistir. Sanatcilarin cesitli yazilimlari ve teknolojik olanaklari
kullanmasi, ¢ok disiplinli sanat kavramlarini hibrit bir sisteme dondstirmuastur. 20. ylzyilin sonlariyla birlikte,
elektronik teknolojinin ardindan gelen dijital teknolojiler ve gelisen sistemler, yapilar ve yazilimlar sanatgilar igin

yeni bir deneyim alani olusturmustur (Topakli, 2020).
1. Bolim: Yeni Medya (Multimedya) Sanati

1990°h yillarda bilgisayar sanati olarak adlandirilan bu alan, 20. yizyilin sonunda ¢oklu ortam sanati
(multimedya art) olarak isim degistirmistir. Multimedya sanati; film/video, ses ve cesitli hibrit (melez) formlari
icermektedir. 1990'li yillarda internetin yayginlasmasiyla birlikte, A§ Sanati da Dijital Sanat'in bir pargasi olarak
ayri bir alan haline gelmistir. Dijital Sanat yerine sikca multimedya veya yeni medya terimleri kullanilsa da bu
tanimlar tam olarak dogru kabul edilmemektedir. Yeni Medya Sanati-Multimedya Sanati, dijital teknolojilerin
kullanildigr ¢ok disiplinli bir alan olup, Elektronik Sanat'in bir pargasi olan Dijital Sanat kapsaminda gelismistir.
Teknolojik olarak elde edilen gériinti yapilarini islemek ve yeniden bicimlendirmek, ¢cok katmanli anlam igerigini
beraberinde getirmistir. Bu katmanli goriinti kompozisyonlari, isitsel ve gorsel igerikli yapilar sunarak sanatgilara
sinirsiz imkanlar saglamistir. Giniimizde dijital teknolojilerin dahil edildigi sanat eserleri, dijital fotograflar, dijital
teknolojilerle cekilmis ve dizenlenmis videolar, 3D veya 4D olarak tasarlanmis heykeller gibi bircok formda
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alismalarin bazen geleneksel yontemlerle mi yoksa dijital yontemlerle mi yapildigini
ayirt etmek zor olabilmektedir. Ornegin, web zerinde olusturulan etkilesimli bir sunum veya diizenleme, dijital
ortamin sundugu farkli imkanlar ve kosullar cercevesinde Gretilmistir. Dijital teknolojiler kullanilarak tretilen sanat
ile dijital teknolojilerin kendi 6zgiin diliyle, 6rnegin dogrudan kod yazilimi ile olusturulan sanatin ayri ele alinmasi

gerektigi dasundlmdistir (Paul, 2016). Dijitallesme donemindeki sanatgilar; multimedya, dijital, internet/net,
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interaktif, yeni medya sanatlari olarak ayrilmaktadir. Multimedya sanatcilari, cok farkli ve katmanlh cesitli medya
olanaklarint hem geleneksel hem de glincel yeni medya formlari kullanarak tretirken dijital sanatcilar da sadece
bilgisayar kullanarak tirli programlari ya da dijital fotograf tekniklerini kullanarak dretimlerini

gerceklestirmektedirler (Dilmag, 2022).

"Yeni Medya Sanati" kavrami altinda birgok farkli uygulamatiirii yer almaktadir. Bu tiirler arasinda "Dijital
Enstalasyon”, "Dijital Sanat", "Dijital Performans”, "Dijital Heykel", "Net Sanati”, "Dijital Video ve Animasyon",
"Multimedya Sanatl" ve "Robotik Sanat" gibi ¢esitli kategoriler bulunmaktadir. Cogu zaman, bir sanat eseri bu
kategorilerden birden fazlasi ile tanimlanabilmektedir. Ornegin, bir dijital enstalasyon calismasi ayni zamanda
robotik sanat ya da multimedya sanati olarak da degerlendirilebilir. Dijital teknolojilerin etkisiyle, multimedya
calismalarinin kaltarel degisimleri hizlandirici bir rol oynadi§i goézlemlenmektedir. Gunlimizde, kelimenin
sinirlarini asan gorsel imgeler, dijital araclar aracilifiyla yakalanarak, teknolojinin etkisiyle gorsel anlatimin
dénlstigu soylenebilir. Bu doéniisim sonucunda, gergek ile sanal arasindaki ayrimin giderek belirsizlestigi
gorilmektedir. Yeni medya teknolojilerinin sanata entegrasyonu, yalnizca sanatcilarin kullanabilecegi yeni bir arag
sunmaktan ote, klltiirel de§isimlerde de etkin bir rol oynayan bir ortam yaratmaktadir. Sanat, bir yandan yeni
medya teknolojileri sayesinde yeni ifade bicimleri, yeni malzemeler ve yenilik¢i formlar kesfederken, diger yandan

kulttirel doniastimlerin de 6nemli bir parcasi haline gelmektedir (Seylan ve Giliney, 2016).
2. Bolum: Enstalasyon (Yerlestirme) Sanati

Enstalasyon, dilimize Fransizca "installation" kelimesinden gecmistir. Diger adi "yerlestirme" olan bu
sanat uygulamalari, 1960°li yillarda ortaya ¢ikmis ve giiniimize kadar siiregelmistir. 1960 sonrasi degisen mekan
algisi, yeni tanimlamalar yapilmasina neden olmus ve mekana yonelik alternatif projeler ve performanslar dahil
olmak (lzere gesitli ve dinamik sanat¢i tretimlerinden bahsetmek mumkin hale gelmistir. Bu donemde, edilgen
olan izleyici de sanatc¢inin dretiminin mekansal baglamda bir pargasi haline gelmis ve eserle dogrudan iletisime ve
etkilesime gecmistir. 1960 sonrasi sanat anlayisi, disiplinlerarasilik ve kiiresellesmenin etkisiyle sekillenmis ve
bicimden daha ¢ok kavramsala yénelmistir. Y asamla ve sanatla ilgili her seyi sorgulayan, diistinceyi odak noktasina
alan Kavramsal Sanat, tek bir nesneden olusmayan yapitlari; yazi, fotograf, belge, harita, film ve video, beden ve
dil gibi cesitli nesneler, bigimler ve yontemler araciliiyla disiinceyi iletmeyi amag edinmistir. Bu sayede, nesneye
bagimli sanat yapiti fikrinden uzaklasmaya calismistir, 1960 sonrasi sanat, tiretim olanaklari ve konu baglaminda
geleneksel kaliplarin disina gikarak, kiiresel diizeyde disiplinlerarasi bir yaklasimla topluma, cevreye ve dogaya
duyarh bir karakter kazanmistir. Ortaya ¢ikan sanat akimlariyla birlikte, sanat uretim, tiketim ve toplumsal yapi

gibi bircok unsurun etkisiyle sekil degistirmeye baslamistir. Bu baglamda, sanatin tanimi ve konumlanisi
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degismistir. Sanat, toplumun iginde yasayan dinamik bir hal almis ve sanat¢i hem dretici hem de izleyici konumuna

gelmistir (Bagirh, 2023).

"Enstalasyon" kavrami, en basittanimiyla, nesnenin veya nesnelerin mekén igerisine konmasi ve yerlerinin
belirlenmesidir. Ancak, bu slrecin karmasik kismi, nesnelerin mekana nasil ve neden yerlestirildigi ile ilgilidir. Bu
diizenlemenin mekanin durumuna ve anlatimina katkisi, yani mekan ve yerlestirilen nesne arasindaki iliskinin
kavramsal boyutu 6nemlidir. Bu boyutuyla, sanat i¢cinde 'mekéan' kavrami ortak bir temsil olarak yerini almis;
sanatcgilar 'gercek meka&ndan aldiklari nesnelerle kendi ‘'hayali mekénlarini’ ve ‘sanat eserlerini' yaratmaya
baslamislardir. Sanatta bu mekansal arayislar, resim ve heykel klasiginden farkli olarak, insanin algisal deneyimini
ve bu yolla ortaya konan kavramsal iletileri esas alan 'deneyimlenen sanat' ¢calismalarina uzanmistir. 20. yuzyilin
sonlarinda, bu deneyimlenen mekénlar yaratma calismalari 'Enstalasyon’ (Yerlestirme) olarak adlandiriimistir

(Sézen, 2010).

Enstalasyon sanati, Dadaizm ve Futlrizm gibi bircok akimdan etkilenmistir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte flturistlerin bilime olan yakinligi sayesinde dijital enstalasyon sanatinin gelisimine dnemli katkilar
saglamistir (Topakli, 2020). Cagdas bir anlatim bigcimi olarak enstalasyonun gelisimi, 20. yizyil sanatinin tarihiyle
paralellik gdstermektedir. Futlrizm’den baslayarak gelisen Kiibist kolajlar, Duchamp’in hazir nesne yaklasimi,
Dada hareketi, Schwitters ve Fontana’nin mekansalligi, asamblaj, happeningler, Klein ve Mazoni’nin isleri,
Keinholz ve Oldenburg gibi sanat¢ilarin Pop sanati, Fluxus, Minimalizm, Cevre Sanati, Yoksul Sanat, Siire¢ Sanati
ve Kavramsal Sanat gibi akimlardan alinan bazi duislncelerle, mekanin ve zamanin sanat malzemesi olarak
kullaniimasi yeni bir sanat anlayisini beraberinde getirmistir. Enstalasyon sanatinin temel baslangi¢ noktalarindan
biri olan Dada hareketi, 'bulunmus nesne' (found object) ve 'hazir yapim' (ready made) kavramlarini gindeme
getirmistir. Bulunmus nesne, tekligi ve estetik de§eriyle secilirken, hazir yapim, bir sirii benzeri arasindan
rastlantisal olarak secilmistir. Hazir yapimlarda, sanatci seri retilen nesneyi herhangi bir sekilde secip, ona yeni
bir deger yukleyerek galeri ortamina sokmustur. Bu nesneler, kendi dogal cevrelerinden soyutlanarak, fonksiyon
ve anlamlarinin disinda, sanatginin dusuncesini ifade eden bir ara¢ haline gelmistir. Dada hareketinin 6nemli
sanat¢ilarindan Kurt Schwitters ve Marcel Duchamp’in yapitlari bu ba§lamda biylik 6nem tasimaktadir.
Schwitters’in atitk malzemelerden olusturdugu do§acglama kolaj ve konstriiksiyonlari ile Duchamp’in gunlik
nesnelere sanat nesnesi niteligi kazandirmasi, asamblaj uygulamalarinin ortaya ¢ikisini ve sonrasinda enstalasyon

olarak adlandirilan yeni bir sergileme ve mekan diizenleme bi¢ciminin dogusunu hazirlamistir (Turgut, 2015).

Teknolojinin ilerlemesi sonucunda siirekli yenilenen sanat, farkli disiplinlerle etkilesime girerek yepyeni

teknikler ortaya c¢ikarmistir. Bu sireg, eski sanat dallarina alternatifler sunmustur. Sanatcilar, teknolojiden
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faydalanarak kendi olanaklarini gelistirmis, yeni teknikleri benimseyerek farkli deneyimler gerceklestirmis ve

boylece dijital sanat alaninda dnemli gelismeler saglamistir.

1938'de Paris'te gerceklestirilen The Exposition Internationale du Surréalisme sergisi (Gorsel 1), bu baglamda
6nemli bir donum noktasidir. Marcel Duchamp ve Sirrealistler, bu sergide izleyicilerin galeri mekanina dair
onyargilarini kirmayir amaglayarak, tipik ahsap galeri zeminini yapraklar ve kumla kapli bir ortamla
degistirmislerdir. Duchamp, galerinin alisiimis aydinlatma sistemine karsi gikarak, tavaninda bir pencere agmis ve
buradan asili koémur cuvallariyla farkli bir atmosfer yaratmistir. Bu karanhik alanda, ziyaretgilere eserleri
gorebilmeleri icin el fenerleri verilmistir. Duchamp ve Sirrealistler, bu mekéansal oyunlari galeri disina da tasiyarak
sirdiirmuslerdir. Bir diger érnek olan The Mile Long String (Mil Uzunlukta ip) sergisi (Gorsel 2), Duchamp’in
izleyicilerin galerideki hareket yollarini ve sanat eserlerini izleme bigimlerini kontrol etme Gzerine kurgulanmistir.
Bu tiir girisimler, sanat tarihgileri tarafindan yerlestirme sanatinin baslangici olarak degerlendirilmektedir (Turgut,

2015).

Gorsel 1: The Exposition Internationale du Surréalisme, 1938.

https://koregos.org/fr/margaux-van-uvtvanck-l-exposition-intemationale-du-surrealisme-de-1938/
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Gorsel 2: The Mile Long String (Mil Uzunlukta ip), 1942.
https://lwww.cineclubdecaen.com/peinture/expositions/expositionssurrealistes1925a1942.htm

Yerlestirme sanatinin temel unsurlarindan biri, mek&n ve nesnenin birbirinden bagimsiz olarak ele
alinmamasidir. Sanat nesnesinin Gretiminde kullanilan her tirli ége ve sergilendigi mekan, bir bitin olarak
sunumda anlam yaratmaya katkida bulunur. Hatta bazi durumlarda, mekén kendi basina sergilenen bir nesne haline
gelebilir. Ornegin, 1958'de Paris'teki Iris Clert Galerisi'nde Yves Klein tarafindan gerceklestirilen "Void (Bosluk)”
adli enstalasyon, icinde hichir sey bulunmayan bos ve beyaz bir galeri mekanini sergilemistir. Bu baglamda, galeri
varlik amacini de§istirerek kendisi bir sanat eseri haline gelmis, sanat¢ci mekani sanatin dznesi olarak ele almistir

(Sézen, 2010).

Mekanin dogrudan sanat eseri olarak sunuldugu en iyi érneklerden biri, land art (yeryiizii sanatr) akiminda
gorilmektedir. Bu akim, sanatcinin doganin alanlarina ve arazilere yaptigi midahaleleri icerir ve genellikle dogal
olmayan maddeler sanat eserine dahil edilmez. Dogal malzemeler, taslar, kayalar ve topragin kullanimiyla
gerceklestirilen bu yerlestirme sanati calismalari, bircok farkli bicimde ortaya c¢ikabilir. Land art akiminin en
bilinen dérneklerinden biri, Robert Smithson’un "Spiral Jetty (Spiral Mendirek)” adli eseridir (Gorsel 3). Spiral
Jetty, Utah’taki Blyik Tuz Goli'nin kuzeydogusundaki kiyilarda yer alan, kendi etrafinda dénen kayalik bir
alandir ve iklimsel degisimlere karsi oldukg¢a duyarhdir. Su yosunlarinin miktari ve degisen tuz tabakalarina bagl
olarak suyun rengi surekli degisir. Bu calismada, Smithson doganin degiskenligi ile sanatin degiskenligini esdeger

gormektedir. Sanatcl, insan eliyle zarar géren doganin, yine insan yapimi endistriyel materyallerle eski haline
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getirilemeyecegini savunur. Smithson'a gore doga, tim diger kavramlari icinde barindiran ve onlarin temelini

olusturan biyiik bir giictiir (Ocalan, 2007).

Gorsel 3: Spiral Jetty (Spiral Mendirek) / Robert Smithson, 1970.
https://iyikigormusum.com/bir-land-art-ornegi-spiral-jetty#

Baslangicta radikal bir sanat yaratim bigimi olarak ortaya cikan enstalasyon sanati, 1980’lerden itibaren
muzeler ve galeriler tarafindan kabul gérmis ve 20. yizyilin sonlarindatamamen benimsenmis bir sanat tiirii haline
gelmistir. Yerlestirme, cagdas sanatta mimarlik ve performansin yani sira bircok gorsel sanat disiplininden de
destek alan melez bir anlatim bicimidir. Sanatin her dalini ifade araci olarak kullanmasi, malzeme kullanimindaki
sinirsizlik ve izleyicinin katithmini iceren eylemsel, deneyimsel yapisi, enstalasyonu mimarlik, muzik, siir, resim,
heykel, performans ve tiyatro gibi alanlardan beslenen bir ¢alisma bicimi olarak 6ne ¢ikarmistir. Ginimiz
yerlestirme drneklerinde, dogal malzemelerin yani sira video, ses, Isik, performans, bilgisayarlar ve internet gibi

yeni mecralar da kullaniimaktadir (S6zen, 2010).
Kamusal Alanda Uygulanan Dijital Enstalasyonlar

Kamusal alanlar, sosyal yasamin icinde diisiince ve ifade bigcimlerinin yani sira deneyimlerin ortaya ¢iktigr,
paylasildigi ve tartisildigi toplumsal mekanlardir. Bu alanlarda gelisen kilturel, sanatsal ve toplumsal etkilesimler,
kamusal sanatin kamusal kiltird sekillendirmesine katki saglar. Ayni zamanda kamusal alan, demokratik
sureclerin hayata gecirilebilece@i bir sehir mekani olarak kabul edilir. Kiltlird bir meta haline getirip tartismaya

uygun bir forma dénustiren kamusal topluluklar, agik ve erisilebilir bir yapiya sahip olur (Habermas, 2003:107).

Bu c¢ergevede, kamusal alanlarin, toplumun kendini ifade edebilmesi icin daha etkin hale getirilmesi ya da
yeniden tasarlanmasi dnemlidir. Sanat ve sanatsal Uretimlerin glindelik yasama ve yasam alanlarina entegre
edilmesi, kamusal alanlara yeni bir perspektiften deneyimleme imka&ni sunar. Gunimizde teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte medya mimarisi ve dijital sanatlarin kamusal alanlarda giderek daha fazla yer aldigi

gozlenmektedir. Sanat ve mimarideki yeni teknolojilerin kullanimi, insanlarin algilari, duygulari ve davranislari
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uzerinde olumlu etkiler yaratmaktadir. Yeni teknolojilere atfedilen sosyal iliskileri azaltma ve kamusal yasamin
kalitesini dislrme gibi olumsuz dislincelere ragmen, glinimizde yeni medya sanati enstalasyonlari sehirlerdeki

degisimin bir parcasi olarak giderek daha fazla kabul gérmektedir (Alici ve Bozkurt, 2023).

21. ylizyilda modem metropoliin temsil ettigi kavrami disindigimizde, mimari yapi, dinamik gorseller,
dijital ve elektronik reklam panolari, neon isiklar, mekéana 6zgi tasarimlar, enstalasyonlar ve interaktifaraclar bize
bu kavrami tanimlar. Bu gorsel dgeler, postmodern cagda genis bir yelpazede analiz edildiginde, etkilesim
kavramina odaklanmamiza neden olur. Etkilesim, karsihikh etki, katilim, deneyim, tepki, iliski ve iletisim gibi
bircok anlama sahiptir. Latince kdkenli "interactio” terimi, ilk olarak 1832 yilinda kullaniimistir ve giinimuizde
dijital ve gorsel diinyanin merkezinde yer alir. Her seyin baglantili ve iliskili oldugu bu dénemde sinirsizlik yeni
bir trend haline gelmistir. Kentler, imajlar, dinamik tasarimlar, interaktif araclar ve veriler araciligiyla bizimle
iletisim kurar. Kentteki her sey sirekli bir akis halindedir ve bizi sirekli uyarip yoénlendiren bir veri sistemi
bulunmaktadir. Ayrica, dijital araglar ve yapay zeka uygulamalari, kentlerdeki insan etkilesimini hizlandiran
onemli bilesenler olmustur. Bu dénemde, sinirsizlik yeni bir trend olarak her seyin birbirine bagh ve iliskili
olmasini saglamistir. Ginlimizde kentler, gorseller, dinamik tasarimlar, interaktif araglar ve veriler araciligiyla
bizimle iletisim kurmaktadir. Kent icindeki her sey sirekli bir akis halindedir ve ¢cevremizde sirekli bizi uyarip
yonlendiren bir veri agi bulunmaktadir. Ayrica, dijital araclar ve yapay zeka uygulamalari, kentlerdeki insan

etkilesimini 6nemli 6lclide hizlandiran unsurlar haline gelmistir (Kozak, 2023).

Yeni medya teknolojilerinin sanata entegrasyonu, sadece sanatsal palete eklenen yeni bir unsur olarak
degerlendirilemez; bu teknolojilerin asil gict, gunlik yasam pratiklerinden kiltiirel degisimlere kadar genis bir
alanda etkili bir ara¢ olmalarindan kaynaklanir. Sanat, bir yandan yeni medya teknolojileriyle yeni ifade bigimleri,
yeni malzemeler ve yenilikci tasarimlar gelistirerek kendini genisletirken, diger yandan da kiltirel donistiimlerde
aktifbir rol oynamaktadir (Seylan, Giiney, 2016). Bu baglamda, yeni medya teknolojileriyle uyumlu yasam tarzlari
ve kullanim aliskanhiklarinin kiltiirel bir yansimasi olarak ortaya ¢ikan tekno-kultir olgusunu, katilim ve etkilesim
baglaminda izleyiciye en iyi yansitan sanat tirlerinden biri olan dijital enstalasyon, dijital sanatin en hizli gelisen

alanlarindan biri haline gelmistir.

Teknolojik gelismelerin sanat alanina yansimasiyla birlikte, sergi mekéanlari ile sanat eserleri arasindaki
iliskide dnemli degisiklikler yasanmistir. Giniimizde, yalnizca miizelerde degil, ayni zamanda ¢esitli mimari
yapilarin cephelerine yansitilabilen hareketli veya duragan gorintiler aracihigiyla enstalasyon sanatinin farkli
mekanlarda uygulanmasina olanak taniyan yeni teknikler gelistirilmistir. Ornegin 2019°da New York Times
meydaninda sergilenen ‘‘Honey Moon’’ (Gdrsel 4) isimli enstalasyonda sanat¢i Virginia Lee Montgomery, video,

performans ve heykel arasinda 6zgurce hareket eden, maddiyat, duyusal deneyimler ve metafizikten etkilenen
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deneysel bir sanat¢i bu deneyimini sehrin merkezinde buyik dijital led ekranlarda izleyiciyle bulusturmaktadir.
Gercekustil sanat eserlerinde daireler, delikler ve kiireler gibi yinelenen semboller yer almaktadir. Montgomery
genellikle performans sergilerinde beklenmedik dekorlar kullanarak zamanin bir malzeme gibi koreografisini

yapmis ve kamerasiyla sezgisel olarak ¢alismistir.

Sanat¢l Montgomery tarafindan gergeklestirilen, produksiyonu ve kurgusu yapilan ve 6zel olarak yapilmis
siyah aynali dizlemlerden olusan minyatir bir sette 170 saniyelik tek bir gekimle filme alinmistir. Bashk
enterasandir ve ¢alisma basittir; basit malzemelerle gercek zamanli, solo bir performansi belgelemektedir. Ancak
etki, sakin tefekkiir etmeyi tesvik eden bir yavaslikla riiya gibi bir atmosfere sahiptir. Ekranin ortasinda, karanlik
bir boslukta, sol, beyaz, Fransiz manikirli tek bir el, parlayan bir Ay modelini tutmaktadir. Goriinmeyen ikinci bir
el, kirrenin tzerine bal dokmektedir. Bal, altin sivi Ay'in ylizeyinden ve elin parmaklarindan akarak asagidaki
karanliga dogru akmaktadir. Parmaklar, balin iginde hareket ederek ve kiireyi oksayarak bu deneyime tepki veriyor
gibi gorinmektedir (http://arts.timessquarenyc.org/times-square-arts/projects/midnight-moment/honey-

moon/index.aspx).

Gorsel 4: Honey Moon, Virginia Lee Montgomery, Honey Moon, Times Square, New York, 2019.

http://arts.timessquarenyc.org/times-square-arts/projects/midnight-moment/honey-moon/index.aspx

Dijital enstalasyon, biiyuk 6lgiide bilim ve teknoloji kullanilarak tasarlanan ve fiziksel icerik bakimindan
zenginlestirilen bir sanat formudur. Bu yaratim sireci, sanat¢ilar, miihendisler, bilgisayar programcilari, ses ve 1sik
teknisyenleri ile tasarimcilardan olusan bir ekibin ortak ¢alismasini gerektirir. Ginlimizde sanat, bilim, teknoloji
ve tasarim gibi farkli disiplinler arasindaki sinirlar kaybolmus; ses, i1sik ve hareketli goruntuler gibi cesitli
mecralarin birlikte kullanildigi eserler ortaya ¢cikmistir. Dijital yerlestirme teknigi olan Video Projection Mapping
(sayisal izdustim gonderimi), dinya genelinde sanat, tasarim, tiyatro ve reklamcilik alanlarinda dikkat cekici

orneklerle 6ne cikmaktadir. Video mapping, building projection veya projection mapping olarak da bilinen bu
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teknik, dizensiz sekillerdeki nesneler Uzerine projeksiyon yaparak, statik ekranlara fazladan boyut, optik illiizyon
ve hareket kazandirmayi amaclar. Bu uygulamalar, 3 boyutlu modelleme, video dizenleme ve greenbox (yesil
perde) ¢calismalarindan olusan "retim" sireci ile kablolama, cihaz, yazilim ve kurulumdan olusan "prodiiksiyon™

streci olarak iki ana asamada yurutulen bir ekip ¢alismasi gerektirir (Turgut, 2015).

Bu alandaki ilk dnemli 6rneklerinden biri, Las Vegas’ta bulunan kire seklindeki Sphere performans
alaninin dis cephesi, diger yerlestirmelerin yani sira su ana kadar 580.000 karelik LED paneller ile kaplanan ve 256
milyon renk gosteren ekran uzaydan gorinecek kadar parlak ve en biyiuk projection mapping alanini
olusturmaktadir. Futdristik bir mekan icerisinde canli performanslar sergileyerek izleyicinin her bir iyesine yénelik
dokunsal, isitsel, gorsel bir deneyim sunmaktadir. Sphere siiphesiz mimari bir basaridir. 366 fit yliksekliginde ve
516 fit genisli§inde, diinyanin en bilyiik kiiresel nesnesi olarak ilan edilmektedir. iceride 10.000 siiriikleyici koltuk

ve 20.000 kisilik ayakta durma alani bulunmaktadir.

Gorsel 5 "Machine Hallucinations: Sphere” Refik Anadol, Sphere, Las Vegas, 2023.

(https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations-sphere/)

Refik Anadol “Makine Hallsinasyonlari: Sphere” adli yapay zeka veri heykeli (Gorsel 5) ile Sphere tuval
olarak kullanan ilk sanat¢idir. Anadol ve ekibi, dinamik programlamayi kullanarak eserin birbiri ardina tekrarlanan
“iki b6lumunu” veya iki versiyonunu olusturmustur. Bu sebeple her seferinde farkli form, renk ve sekillerde, farkli
hizlarda oynatilmistir. Calismanin ilk bélimiinde, Uluslararasi Uzay istasyonu ve NASA’ nin Hubble teleskopu da
dahil olmak Uzere uzay araglari ve uydular tarafindan cekilen, yaklasik 1,1 milyon halka agik gorintlyi
kullanmistir. ikinci boliimde ise diinya ¢apindaki milli parklardan kamuya acik yaklasik 300 milyon flora ve fauna

gorintlsinin yani sira Las Vegas’taki riizgar sensorlerinden toplanan siddetli riizgar hizlari, yagis ve hava
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basincina  iliskin  veri setlerini kullanarak izleyiciye  benzersiz ~ bir  deneyim sunmustur

(https://bigumigu.com/haber/sphere-i-tuval-olarak-kullanacak-ilk-sanatci-refik-anadol-oldu/).

Gorsel 6: "Machine Hallucinations: Sphere” Refik Anadol, Sphere, Las Vegas, 2023.
(https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations-sphere/)

Sanat yonetmenligini Ali Vural ve Defne Turag’in, miziklerini Can Atilla’nin besteledigi "Bir Sehir
Hikayesi" (Gérsel 7), istanbul’un 8500 yillik gegmisinin izlerini anlatan ve sehrin gesitli tarihi dénemlerine ait
sembollerini barindiran bir yerlestirmedir. Sultanahmet Meydani'nda, 1906’dan bu yana istanbul’un kiltirel ve
tarihi dokusunun onemli bir parcasi olarak varligini siirdiiren ve sehrin zengin tarihini yansitan Sultanahmet
Camii'nde sergilenmistir. Bu ¢alisma, hem kavramsal hem de tarihi baglamda derinlemesine islenmis, mekanin
anlami ve konumu ile birleserek izleyicilere etkileyici bir gérsel deneyim sunmustur. Gésterinin ilk giind, nld sair
Orhan Veli Kanik’in dogum yildéniimiine denk gelmis ve gésterinin baslangicinda sairin "istanbul’u Dinliyorum"

siirinden dizeler yankilanmistir (Turgut, 2015).

Gorsel 7: ““Yekpare’’Deniz Kader ve Candas Sisman, istanbul, 2011.
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Kaynak: Pektas Turgut, O. (2015). Kentsel Mekanda Dijital Yerlestirme Sanati; Video Projection
Mapping, Ankara Universitesi Yayinlari.

Lumiere, (Gorsel 8) ingiltere'nin en biyik 1sik festivalidir. Londra merkezli yaratici sirket
Artichoke tarafindan dizenlenen festival, 2009 yilinda Durham’da sergilenmeye baslamistir. Festival
kismen Lyon'daki Fete des Lumieres'den ilham almistir. Kis aylarinda diizenlenen ve katilimin {icretsiz oldugu
festival, tipik olarak bir dizi 151k sanati enstalasyonunun yani sira ikonik binalari ve mekanlari aydinlatmaktadir.
Sehrin merkezinde olusturulan etkinlik, "kis hizninid yenmek ve sehri farkh bir sekilde gérmek icin bir sans"
seklinde ilan edilerek Londra'nin kasvetli Ocak ay! sokaklarina parildayan renkli 1sik dalgalarinin kamusal alanla

birlesmesi sonucunda izleyicisi ile bulusmustur (https://en.wikipedia.org/wiki/Lumiere festival#External links).

Gorsel 8: Lumiere Festivali, Londra, 2016 https://www.designweek.co.uk/issues/lIl 17-january-

2016/top-5-picks-from-lumiere-london-the-capitals-light-festival/

Electrosonic'in AT&T Discovery District (Gorsel 9) icin ses, video, kontrol sistemi ve bilgi ve iletisim
teknolojisi tasarimi, bir sehir bdlgesinin strukleyici bir karma kullanimli gelisime ve Dallas sehir merkezindeki
topluluk igin énemli bir destinasyona donistiriilmesinde tirinin ilk érnegidir. Kalbinde, dinamik bir ses ve 1s1k
deneyimiyle ziyaretcileri sevindiren ve sasirtan ikonik 30 metrelik interaktif donen bir heykel olan The Globe yer
almaktadir. Ziyaretciler The Globe'da dolasirken, sesi ve isik gdsterisini donistirerek gercekten kisisellestirilmis
bir deneyim yaratan bir dizi lidar senséruni tetiklemektedir. Miizik ve isiklandirma da hiz ve hareketin yani sira
mevcut ziyaret¢i sayisina gére de de§ismektedir. Electrosonic, Gensler ve Made Music Studio ile ortaklasa
calisarak, en son BIM modelleme aracglarini kullanarak The Globe icin eksiksiz ses, video, kontrol ve bilgi ve
iletisim teknolojisi (ICT) sistemlerini tasarlamistir (https://www.electrosonic.com/proiects/the-globe-at-att-

discovery-district).
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Gorsel 9: AT&T Discovery District, Dallas-Teksas.

Ayrica enstalasyon, aydinlik ve karanlik arka planlara karsi goruntilerin goéruntiilenmesinden ziyade
ritimleri tamamlayacak ve c¢evredeki mahalleye saygi gosterecek sekilde gecis yapan ayri "glndiz" ve "gece"
modlariyla planlanmaktadir. Sonug olarak, gece saatlerinde ekranin daha koyu icerikle ve daha disik parlaklikta
calistiriimasi da énemli élgiide enerji tasarrufu saglamaktadir. Bu enstalasyon, markanin sirddrilebilirlige olan
baghihgini giclendiren bilgi ve goérintilerle ziyaretgilere ilham verirken; Discovery District'in tamamen riizgar
enerjisiyle glclendirildigi mesajini da icermektedir. Bunun yaninda sirket kullanici deneyimi dahilinde; cevreyi
tamamlamak ve deneyimi zenginlestirmek icin birden fazla duyuya yonelik tasarim, cevresel etkiyi en aza
indirirken izleyici deneyimini artirmak icin 6lcedi, modlari ve karmasikligi optimize etme, deneyimin uzun vadede
gincel ve alakali kalmasini saglamak seklinde stratejisini belirlemektedir (https://www.gensler.com/blog/driving-

sustainabilitv-through-digital-cxpcricncc-dcsign).

Kamusal alanlarda etkilesim ve insan katilimini artirmay1 amaglayan yeni medya sanati enstalasyonlari,
insanlari eserin bir parcasi olmaya davet eder. Chicago Millennium Park'ta Jaume Plensa tarafindan tasarlanan
"Crown Fountain™ gibi dinyaca nli interaktif sanat enstalasyonlari, bu yaklasima 6rnek teskil eder. Bu eser,
vatandaslar igin yeni bir simge haline gelmis ve her giin bir¢gok insani kendine ¢ekerek dikkatleri Gizerine toplamistir

(Gorsel 10).
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Gorsel 10: Jaume Plensa, “’Crown Cesmesi’’ (Crown Fountain), Interaktif Kamusal Alan Enstalasyonu,

Chicago (2004).
https://iaumeplensa.com/works-and-proiects/public-space/the-crown-fountain-2004.

izleyiciyi sanatin bir parcasi haline getirmek yeni bir yaklasim olmasa da kamusal alanda yer alan yeni
medya sanati eserleri, sanat galerilerinde ulasilmasi zor olan genis bir kitleyi kendine ceker. Bu enstalasyonlar,
farkl sanatsal ifade bicimleri sunarak yoldan gecenleri pasifizleyicilerden aktifkatilimcilara dénisturir. Boylece,

modern bir sehirde sanatin etkili, uygulanabilir ve yenilik¢i bir roluni vurgulamis olur (Alici ve Bozkurt, 2023).
SONUC

Kamusal alan, sehirlerdeki dijital donusiim sonucunda kamusal alanlari tim katmanlariyla yeniden
tanimlayan enstalasyonlarin uygulama alanlarindan biridir. Dijital teknolojinin sanat ile birleserek kent yasamini
dijital enstalasyonlarla donustiirmesi, sadece gorsel bir sélen sunmakla kalmayip, sehirlerin zenginlesen sosyal
dokusunu siirekli olarak deneyimleme firsatinin oldugu bir ortam sunmaktadir. Dijital enstalasyonlar, ziyaretci
katilminin oldugu interaktif ortamlar seklinde gdzlemlenmektedir. Coksesli, hareketli, akiskan, ¢ogulcu yapisi ile
sanatin deneyimleme ve algilanma sekli genisletilmektedir. 21. yuzyil, video mapping uygulamalariyla kent
simgelerini ve tarihi binalari tuval olarak kullanarak sehrin kimli§gini yeniden yorumlama imkani sunmaktadir.
Guntmuzde kamusal enstalasyonlar, ziyaretcilere ve kent halkina yenilik¢ci ve unutulmaz deneyimler
yasatmaktadir. Ayrica dijital sehir yasaminin kiltlrel bir cekim haline gelmesi turizmin gelismesiyle dogru orantili
oldugundan ulkenin turizm gelirine dogrudan katki saglayabilmektedir. Ornegin, interaktif sanat eserleri ve 151k
festivallerini kentlerde gercgeklestirilmesi gece hayatini canlandirarak turizmi tesvik etmektedir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte, kentsel peyzajin kalitesini artirmay1 amaclayan projelerde halkin katilimi giderek daha fazla
tesvik edilmektedir. Bu baglamda, yeni medya sanatinin kamusal alandaki yerlestirmeleri farkl 6lgeklerde kendini
gostermektedir. Bu makalede ele alinan alti farkli enstalasyon érnegi, sehirlerin kimlikleri Gizerinden insan ve gevre
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arasindaki iliskiye 1sik tutmaktadir. Yeni medya sanatinin yerlestirmeleri, kamusal kiltiir olusturma ve sosyal
etkilesimi destekleme amaciyla kamusal mekanlarin gelecegin sehirlerine déniisme potansiyelini bu enstalasyonlar
aracihgiyla vurgulamaktadir. Kamusal yasamin dinamizmini artirmak amaciyla, yeni medya sanatinin eserleri
yaratici is birligi kosullarini destekleyecek sekilde tesvik edilmelidir. Medyanin mimari ve kamusal alanla
entegrasyonu, insanlari sanat eserine aktif olarak katilmaya davet ederken, bulunduklari alanlari canlandirarak

sosyal agidan ilham verici mekanlara donistirme egiliminde oldugu gézlemlenmektedir.

Gelecek giinlerde, teknolojinin gelismesiyle birlikte kamusal alanlar dijital sanatin ve teknolojinin etkisiyle
derinlemesine bir gelisim gdsterecegi tahmin edilmektedir. Sanal gerceklik (VR) ve arttirilmis gerceklik (AR) gibi
teknolojilerin yayginlasmasi ile disiplinler arasi hibrit iligskilerin artmasi kamusal alandaki sanatsal faaliyetleri
arttiracaktir. Bu baglamda sehir planlayicilari ve sanatcilarayeni firsatlar sunarken, kent sakinlerinin de sanati daha

entegre bir sekilde deneyimleme firsati sunacagi distinebilir.

Sonug olarak, dijital dénustimin sanat Uzerindeki etkisi ve bu etkinin kamusal alanlara yansimasi,
sehirlerin kulturel ve sosyal dinamiklerini yeniden sekillendirmektedir. Bu alanda yapilacak daha fazla arastirma
ve projeler, sehirlerdeki kamusal alanlarin daha yaratici ve etkilesimli bir hale gelmesine katki saglayacaktir.
ileride, dijital sanatin ve teknolojinin sundugu firsatlar dogrultusunda, sehirlerimizin daha da estetik ve yasayan

alanlar haline gelecegi asikardir.
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ENERJIi VERIMLI TASARIM ODAGINDA IES-VE YAZILIMI IiLE
ISTANBUL iLi ICIN YAPI ANALIZI

) ilknur ARI%6- Figen BALO&

oz

Bugiin diilnyamizda her alanda enerjiye ihtiya¢ duyulmaktadir. ihtiyacimiz olan enerjiyi fosil yakitlar ve niikleer
enerji gibi yenilenemeyen, tikenebilir ve g¢evre dostu olmayan enerji kaynaklarindan karsilamaktayiz. Fosil
yakitlarin ¢evreye verdigi zararlardan dolayi kullanimini minimum dizeyde tutmak oldukca énemlidir. Binalar
dinyadaki karbondioksit emisyonun %70’inden ve enerji tuketiminin %40’ indan sorumludur. Binalarda enerji
verimliligi, cevresel surdirilebilirlik ve enerji tasarrufu acgisindan énemli bir konudur. Enerji verimli binalar, daha
az enerji tiketerek cevresel etkileri azaltir ve uzun vadede enerji maliyetlerini duslrebilir. Binalarda enerji
verimliligini saglamak i¢in yenilenebilir enerji kaynaklarini en etkin ve verimli sekilde kullanmanin yaninda iyi
izolasyon, enerji verimli aydinlatma, enerji verimli cihazlar, yesil ¢atilar ve yesil duvarlar kullanmak gereklidir.
Binalarin enerji tiketimini analiz etmek, enerji verimliligi onlemlerini dederlendirmek ve optimize etmek amaciyla
kullanilan birgok enerji similasyon programlari vardir. Bu programlar, mimarlar, mihendisler ve enerji uzmanlari
tarafindan bina tasarimi ve yenileme projelerinde kullanilir. Enerji simiilasyon programlarindan biri ingiltere’de
gelistirilmis 1ES-VE (Integrated Environmental Solutions Virtual Environment) yazilimidir. Bu program, bina
enerji performansi, termal konfor ve i¢ hava kalitesi gibi faktdrleri analiz etmek igin kullanilir. Enerji modelleme
ve similasyon yeteneklerine ek olarak, tasarim alternatiflerini degerlendirmek icin kullanilabilecek araclar sunar.
Bu calisma icin IES Virtual Environment (IES-VE) programi kullanilarak istanbul ili iklim sartlarinda bulunan 100
m2 alana sahip 1+1 studio daire tasarlanmistir. Tasarlanan yapinin genel 6zellikleri, bina insasinda kullanilan
malzemelerin teknik 6zellikleri ve tasarim igin segilen bdlgenin iklim sartlarina ait detaylar yazilima girdi olarak
islenmistir. Binanin farkli malzeme kombinasyonlariyla tasarlanmasi durumunda de@erlendirme yapabilmek igin
detayli alternatif senaryolar olusturulmustur. Tasarlanan her bir alternatif senaryo igin toplam enerji tiiketimi ve
karbondioksit salinimi degerleri analiz edilmistir. Elde edilen sonuglara gore istanbul ili icin enerji verimliligi
acisindan en etken malzeme kombinasyonlari tasarimcilara, miteahhitlere, insaat mihendislerine ve konuyla ilgili

diger karar vericilere rehberlik etmesi amaciyla yazilim destekli olarak sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Binalarda enerji verimliligi, cevre dostu enerji, enerji similasyon programlari, IES-VE, yenilenebilir
enerji.
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BUILDING ANALYSIS FOR ISTANBUL WITH IES-VE SOFTWARE
WITH A FOCUS ON ENERGY EFFICIENT DESIGN
ilknur ARI - Figen BALO®

ABSTRACT

Today, energy is needed in everyfield in our world. We meet the energy we needfrom non-renewable, exhaustible
and environmentally unfriendly energy sources such as fossil fuels and nuclear energy. It is very important to
minimise the use offossilfuels due to their environmental damage. Buildings are responsiblefor 70% o fthe world's
carbon dioxide emissions and 40% ofenergy consumption. Energy efficiency in buildings is an important issue in
terms o fenvironmental sustainability and energy saving. Energy efficient buildings reduce environmental impacts
by consuming less energy and can reduce energy costs in the long term. In order to ensure energy efficiency in
buildings, it is necessary to use renewable energy sources in the most effective and efficient way, as well as good
insulation, energy efficient lighting, energy efficient appliances, green roofs and green walls. There are many
energy simulation programs used to analyse the energy consumption ofbuildings, evaluate and optimise energy
efficiency measures. These programmes are used by architects, engineers and energy specialists in building design
and renovation projects. One ofthe energy simulation programmes is IES-VE (Integrated Environmental Solutions
Virtual Environment) software developed in the UK. This programme is used to analyse factors such as building
energy performance, thermal comfort and indoor air quality. In addition to energy modelling and simulation
capabilities, it provides tools that can be used to evaluate design alternatives. For this study, IES Virtual
Environment (IES-VE) software was used to design a 1+1 studio apartment with an area of 100 m2in the climatic
conditions of Istanbul. The general characteristics of the designed building, the technical properties of the
materials used in the construction ofthe building and the details ofthe climatic conditions ofthe region selected
for the design were processed as input to the software. In case the building is designed with different material
combinations, detailed alternative scenarios have been createdfor evaluation. Total energy consumption and
carbon dioxide emission values were analysedfor each alternative scenario. According to the results obtained, the
most effective material combinations in terms ofenergy efficiencyfor the province oflstanbul are presented with
software support to guide designers, contractors, civil engineers and other decision makers on the subject.

Keywords: Energy efficiency in buildings, environmentallyfriendly energy, energy simulation programs, IES-VE, renewable
energy.
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ENERJIi VERIMLI TASARIM ODAGINDA IES-VE YAZILIMI IiLE

ISTANBUL iLi ICIN YAPI ANALIZI
ilknur ARI® - Figen BALOSL

GIiRIS

Enerji yasamin devami icin temel bir gereksinimdir. Temel ihtiyaglanmizm karsilanmasi, endustriyel ve
ticari faaliyetler, teknolojik gelismeler, ulasim, ev ve isyeri 1sitma-sogutma, tibbi bakim, egitim ve arastirma gibi
bircok alanda enerjiye ihtiya¢ duyariz. Enerjiyi karsiladigimiz kaynaklarin basinda fosil yakitlar gelir. Kémdir,
petrol ve dogal gaz enerji ihtiyacimizi karsiladigimiz fosil yakitlardandir. Ayrica nikleer enerjiden de elektrik
uretimi igin faydalaniriz. Fosil yakitlar iklim degisikligi, sera gazi ve gevresel Kirlilik gibi blyik sorunlara sebep
olmaktadir. Nukleer enerji de nukleer atik yonetimi ve glvenlik endiseleri gibi konulara sebep olmaktadir. Fosil
yakitlarintikenebilir olma durumundan dolayi da kullanimint minimum diizeyde tutmak oldukca énemlidir. Ayrica
enerjinin strdardlebilir bir sekilde kullaniimasi ve ¢evresel etkilerinin azaltilmasi da 6nemlidir. Fosil kokenli enerji
kaynaklarindan dretilen enerji miktari yenilenebilir enerji kaynaklarindan tretilen enerji miktarindan oldukga
fazladir (Can, 2023). Fosil yakitlar yerine gunes enerjisi, riizgar enerjisi, hidroelektrik enerji, jeotermal enerji,
biyokutle enerjisi gibi yenilenebilir enerji kaynaklarindan maksimum diizeyde ve en verimli sekilde faydalanmak
ginimuzde popiler konular arasindadir. Yenilenebilir enerji kaynaklarina ydnelik arastirmalar ve uygulamalar

giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir.

Binalar kiresel enerji tiiketiminin yaklasik %40’ indan sorumludur. Bu isitma, sogutma, aydinlatma,
elektrikli cihazlar ve diger bina islevleri icin harcanan enerjiyi icerir. Binalarin enerji tiiketimindeki payi; bina tiird,
bina yapisi ve donanimi, iklim kosullari, kullanim aliskanliklari gibi faktérlere baghdir (Muarnoz ve Jusselme,
2018). Uluslararasi Enerji Ajansi'na gore, binalarda en blylk enerji kullanimi isitma ve sogutmadir. Bu toplam
enerji kullaniminin %37'si kadardir (Hafner vd., 2019). Binalarin enerji verimliligini arttirmak ve daha
surdirulebilir enerji kaynaklarina gecis yapmak, kiiresel enerji tiketimini azaltmada énemli bir rol oynar. Binalarda
enerji tiketiminin tahmin edilmesi, enerji tasarrufu saglamak ve cevresel etkileri azaltmak amaciyla enerji
performanslarini iyilestirmek icin blyuk o6nem tasir. Bircok llkede, enerji talebini azaltmak ve sera gazi
emisyonlarini disirmek icin binalar, gelisme potansiyeli yuksek bir sektér olarak gériilmekte ve bu alanda cesitli

calismalar yapilmaktadir (Yildiz vd., 2021).
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1. ENERJI SIMULASYON PROGRAMLARI

Binalarin enerji tiketimini analiz etmek, enerji verimliligi 6nlemlerini degerlendirmek ve optimize etmek
amaciyla bircok enerji similasyon programlari gelistirilmistir. Enerji similasyon programlari, enerji verimliligini
artirmak, maliyetleri azaltmak ve cevresel etkileri minimize etmek amaciyla cesitli sektorlerde yaygin olarak
kullaniimaktadir. Diinyada ve lGlkemizde bu enerji similasyon programlarinin kullanimi gittikge artmaktadir. Bu

konu ile ilgili bircok calisma mevcuttur. Bazi enerji similsayon programlari ve yetenekleri su sekildedir:
1.1. EnergyPlus

EnergyPlus, ABD Enerji Departmani tarafindan gelistirilen ve bina enerji tiketimi similasyonu igin
kullanilan agik kaynakli bir programdir. lyi bir esneklik sunar ve farkli iklim kosullari, bina sistemleri ve enerji

stratejileri Gzerinde detayli analizler yapiimasina izin verir.
1.2. DesignBuilder

DesignBuilder, bina tasariminin enerji performansini degerlendirmek igin kullanilan bir similasyon ve
analiz yazilimidir. Kullanici dostu araylizii sayesinde, binatasarimcilari ve enerji uzmanlari, farkli enerji verimliligi

stratejilerini kolayca karsilastirabilir ve optimize edebilirler.
1.3. TRNSYS

TRNSYS, coklu enerji sistemlerinin modellenmesi ve similasyonu icin kullanilan bir yazilim paketidir.
Bina enerji tiiketimi, yenilenebilir enerji sistemleri, iklimlendirme sistemleri ve diger enerji sistemleri tizerinde

detayli analizler yapilmasina izin verir.
1.4. IES VE

IES VE (Integrated Environmental Solutions - Virtual Environment) ingiltere’de gelistirilmis, bina
tasariminin enerji performansini degerlendirmek icin kullanilan bir similasyon ve analiz yazilimidir. Enerji
modelleme ve similasyon, glines ve giinisigr analizi, karbon ayak izi ve sirdirilebilirlik, termal konfor analizi,
dinamik similasyonlar gibi cesitli analizler yapiimasina olanak tanir. Mimari ve insaat mihendisligi, mekanik ve
elektrik mihendisligi ve yesil bina sertifikasyonu alanlarinda kullanilir. Kapsamli analiz yetenegi, kullanici dostu
ara yizi ve detayl raporlama gibi bir¢cok avantaji bulunmaktadir. IES-VE, detayl ve kapsamli analiz yetenekleri
ile bina performans similasyonlarinda oldukcga glcli bir aractir ve enerji verimlili§i calismalarinda 6nemli katkilar

saglar.
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1.5. OpenStudio

OpenStudio, enerji modelleme ve simiilasyonu i¢in kullanilan bir acik kaynakl yazilim platformudur. Agik
Bina Enstitisii (Open Building Institute) tarafindan gelistirilmistir ve ABD Enerji Bakanhgi tarafindan finanse
edilmistir. OpenStudio’nun agik kaynak olmasi, kullanicilarin yazilimi 6zellestirmesine ve gelistirmesine olanak
tanir. Ayrica, bircok Uclinci taraf yazilim ve araglarla entegrasyonu kolaydir. Bu, OpenStudio’nun bina enerji

analizi toplulugunda popller bir se¢cim haline gelmesine katkida bulunur.
1.6. IDA-ICE

"IDA-ICE", bina enerji analizi ve similasyonu ic¢in kullanilan bir yazilim programidir. IDA-ICE, bina
enerji tiketimini degerlendirmek, enerji tasarrufu onlemlerini degerlendirmek ve bina performansini optimize
etmek icin kullanilir. Bu yazilim, bina sistemlerini, yapi elemanlarini ve enerji kullanimini ayrintili bir sekilde
modelleme yetenegine sahiptir. IDA-ICE genellikle mihendislik firmalari, enerji danismanlari, mimarlar ve
arastirmacilar tarafindan bina enerji performansinin degerlendirilmesi i¢in kullanilir. Bu yazilim, bina tasarimi,

yenileme projeleri ve enerji politikalarinin gelistirilmesi gibi cesitli uygulamalarda kullanilabilir.
2. MATERYAL VE METOD

Calismada istanbul ili iklim sartlari, yapiya ait genel 6zellikler ve kullanilan yapi malzemelerinin yogunluk
ve 1si iletkenlik katsayisi gibi teknik 6zellikleri IES-VE programina girdi olarak islenmistir. Calismanin tasarimdan

analize kadar bitiin asamasinda IES-VE enerji simiilasyon programi kullaniimistir.
2.1. Projenin Hazirlanmasi ve Modellenmesi
100 m2alana sahip bir studio daire tek kat olarak tasarlanmistir.

Tablo 1.Yapi Hakkinda Genel Bilgiler

BINA BILGILERI

Tastyicl Sistem Reinforced concrete
Toplam Kat Ground

Kat Yiksekligi 3.30m

Toplam ingaat Alani 100 m2

Toplam Dis Duvar Ylzey Alani 132 m2

Toplam Pencere Alani 12 m2
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Sekil 1. Projenin IES-VE Similasyonunda Modellenmesi

Sekil 2. Projenin IES-VE Simiilasyonunda Ug Boyutlu Modeli
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2.2. Projede Kullanilan Malzeme Bilgileri

Calismada kullanilan malzemelerin kalinhik bilgileri Tablo 2’de gosterilmistir. Calisma icin
tasarlanan projede yapi malzemesi olarak yaygin kullanilan Bims, gaz beton ve tugla kullanilmistir. Yalitim

malzemesi olarak ise tas yunu, XPS, cam yin( ve EPS kullaniimistir.

Tablo 2. Kullanilan Malzemelerin Kalinlik Bilgileri

Malzeme Bilgisi Imml
Yapi Malzemesi Kalinligi 190
Yalitim Malzemesi Kalinhgi 50
Siva Kalinhigi 40
TOPIAM 280

Calismada kullanilan yapt malzemelerinin ve yalitim malzemelerinin termo-fiziksel o6zellikleri( 1si

iletkenligi, yogunluk katsayilari) Tablo 3°de gdsterilmistir.

Tablo 3. Yapi Malzemelerinin Termo-Fiziksel Ozellikleri

YAPI MALZEMELERININ TERMOFIZIKSEL OZELLIKLERI

Isi iletkenligi Yogunluk
[W/(m-K)] [kg/m3
Bims 0,18 703,00
Yap! Malzemeleri Gazbeton 0,20 703,00
Tugla 0,24 703,00
Tas ylni 0,033 40,00
Yaltim
Malzemeleri
XPS 0,031 16,00
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Cam yinu 0,031 15,00

EPS 0,032 32,00

Siva Plaster 0,021 700,00

2.3. Uygulama Detaylari

Calismada distan ve sandvi¢ duvar tipi kullantimistir. Kullanilan 3 farkli duvar yapi malzemeleri ve

her bir malzeme arasina secilen 4 farkli yalitim malzemeleri ile 3*4*2 olacak sekilde 24 farkl alternatif

senaryo olusturulmustur. Bu alternatiflerin uygulama sekli Tablo 4’de gosterilmistir.
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Tablo 4. istanbul ilinde Tasarlanan Yapi Alternatifleri

Z
ﬁ YAPI DETAYLARI
03 I
Siva Bims (190 Siva
1 Tas yuni (50mm)
(20mm) mm) (20mm)
Siva Bims (190 Siva
2 XPS (50mm)
(20mm) mm) (20mm)
Siva Bims (190 Siva
3 Cam Yind (50mm)
(20mm) mm) (20mm)
Siva Bims (190 Siva
4 EPS (50mm)
(20mm) mm) (20mm)
Siva Gazbeton Siva
5 Tas yuni (50mm)
(20mm) (290 mm) (20mm)
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10

1

12

13

14

15

16

2924
2024

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

mm)

mm)

XPS (50mm)

Cam Yind (50mm)

EPS (50mm)

Tas yuni (50mm)

XPS (50mm)

Cam Yinu (50mm)

EPS (50mm)
Tas
Bims(95
yuni
(50mm)
Bims(95 XPS
(50mm)
Cam
Bims(95
Yinu
(50mm)
Bims(95 EPS
(50mm)

“Artificial
and Culture

Yapay Zeka ve

Kualtur

Gazbeton
(190 mm)

Gazbeton
(190 mm)

Gazbeton
(190 mm)

Tugla (190
mm)

Tugla (190
mm)

Tugla (190
mm)

Tugla (190
mm)

Bims(95
mm)

Bims(95
mm)

Bims(95
mm)

Bims(95
mm)

UreMmi'

Intelligence
Production”

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)

Siva

(20mm)
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Tas
Siva Gazbeton(95 Gazbeton(95 Siva
17 ylni
(20mm) mm) mm) (20mm)
(50mm)
Siva Gazbeton(95 XPS Gazbeton(95 Siva
18
(20mm) mm) (50mm) mm) (20mm)
Cam
Siva Gazbeton(95 Gazbeton(95 Siva
19 Yini
(20mm) mm) mm) (20mm)
(50mm)
20 Siva Gazbeton(95 EPS Gazbeton(95 Siva
(20mm) mm) (50mm) mm) (20mm)
Tas
Siva Tugla(95 Tugla(95 Siva
21 ylni
(20mm) mm) mm) (20mm)
(50mm)
Siva Tugla(95 XPS Tugla(95 Siva
22
(20mm) mm) (50mm) mm) (20mm)
Cam
Siva Tugla(95 Tugla(95 Siva
23 Yinu
(20mm) mm) mm) (20mm)
(50mm)
” Siva Tugla(95 EPS Tugla(95 Siva
(20mm) mm) (50mm) mm) (20mm)
3. IES-VE ENERJi SIMULASYON PROGRAMI ANALIZI
Calisma icin IES-VE enerji similasyon yazilimi kullanilarak istanbul ili iklim sartlarinda tasarlanan 100

m2 alana sahip studio dairenin, segilen bdlgeye uygun yapi malzemeleri ve uygun yalitim malzemeleri ile

olusturulan alternatifler ile insa edilmesi durumu arastiriimistir. Belirlenen malzeme kombinasyonlarina istanbul
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ili iklim sartlan dikkate alinarak farkli kombinasyonlarla tasarlarlanan yapi alternatiflerinin yillik toplam eneiji
tiketimi degerleri Sekil 3'de verilmistir. istanbul ili i¢in planlanan studio dairenin 1ES-VE eneiji simiilasyon

programi ile yapilan analizleri ile elde edilen toplam karbondioksit salinimi degerleri Sekil 4'de sunulmustur.

Chart Title

15800
15700
15600
15500
15400
15300
15200
15100
15000
TOPLAM ENERJI TUKETIMI [kWh]

ml m2 m3 i4 i5 m6 m7 m8 m9 biobiib 12b 13

al4d 15al6al7al8al9a20a2la22a23az24 |

Sekil 3.Yillik Toplam Eneliji Tiketim Degerleri

TOPLAM KARBONDIOKSIT SALINIMI [kgCO02L

= TOPLAM KARBONDIOKSIT SALINIMI [kgCO2]

Sekil 4. Yillik Toplam Karbondioksit Salinimi Degerleri
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Analiz sonuclan incelendiginde en olumlu alternatiflerin yillik enerji tiketimi bakimindan 15253 kWh ,
yillik karbondioksit salinimi bakimindan 5491 kgCOe: ile 2. ve 3. alternatifler oldugu sanucuna variimistir. Bu
alternatiflerde distan yalitimli duvar tipi kullanilmistir. En olumlu sonuca yakin diger degerler ise yillik enerji
tuketimi miktari 15254 kWh ve yillik karbondioksit salinimi 5495 kgCO:2 olan 14. ve 15. alternatifler olmustur. Bu

alternatifler de ise sandvic tipi duvar kullaniimistir.

Enerji tiketim ve karbondioksit salinimi miktarinda en diisik degerleri veren en olumlu alternatiflere

bakildiginda yap1 malzemesi olarak Bims, yalitim malzemesi olarak XPS ve cam yin( kullanildigi gérilmustir.

Sonugclara gore en olumsuz alternatifler yillik enerji tiketimi bakimindan 15702 kWh, yillik karbondioksit
salinimi bakimindan 5591 kgCO: ile 9. ve 21. alternatifler olmustur. 9. alternatif distan yalitimli, 21. alternatif ise
sandvic duvar tipi ile tasarlanmistir. Her iki alternatifte de yapi malzemesi olarak tugla, yalitim malzemesi olarak

ise tas yunu kullantimistir.
SONUC

Calismada IES-VE enerji analiz programi ile yapilan analizlerin degerlendirilmesi ile elde edilen en olumlu
alternatifile en olumsuz alternatifdegerleri kiyaslandiginda; en iyi alternatifin kullaniimasi durumunda yillik enerji
tiuketiminde % 2.86 ve yillik karbondioksit salinimi miktarinin da % 1.78 daha az kullaniimasina olanak
taninabilecedi belirlenmistir. En enerji etkin malzeme secimi istanbul ilinde daha az enerji kullaniimasini ve

karbondioksit saliniminda, dolayisiyla ¢evresel kirlilikte azalma saglayacaktir.

Analiz sonucunda tiim alternatifler incelendiginde duvar tipi olarak distan yalitimli duvar kullanmanin
sandvic duvar kullanmaya gore daha enerji verimli oldugu sonucuna variimistir.Yapi malzemelerinden en enerji
etkin malzemenin Bims oldugu , yalitim malzemelerinden XPS ve cam yiininiin , EPS ve tas yliniine gére daha

enerji etkin malzemeler oldugu gorialmustir.

insan faaliyetlerinin doga iizerindeki en biyiik etkilerinin binalarda ve kentlerde gerceklestigi ortadadir.
Ayni zamanda, bu etkilere en fazla katkida bulunan unsurlarin binalar ve kentler oldugunun farkina varilmaya
baslanmistir. Bu bilinglenme, enerji verimliligi konularinin énem kazanmasiyla birlikte artacaktir (Berberoglu,
2009).

Sonug olarak enerji similasyon programlarinin kullanimi, enerji yénetiminde daha bilinc¢li ve etkili

kararlar alinmasina olanak taniyarak hem ekonomik hem de cevresel faydalar saglayabilir.
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SANATTA KULLANILAN YAPAY ZEKA MODELLERI, TEKNIKLERI, PLATFORMLARI
VE UYGULAMALARI: SINIRLARI ZORLAMAK

) Vildan ISIK®2

oz

Yapay zeka teknolojilerinin sanat dinyasindaki kullanimim ele alan bu arastirma, iki ana bélimden olusmaktadir.
Sanat ve tasarim alanlarinda kullanilan cesitli yapay zek& modelleri, teknikleri, platformlari ve uygulamalarinin
incelendigi ilk bolimde; buyik veri setleri tizerinde egitilerek yeni ve orijinal iceriklerin olusturulmasinda dnemli
bir potansiyele sahip Uretken Yapay Zeka ile 6zgiin gorsel icerik olusturma, resim siniflandirma, metin tabanh
sanat projeleri ve veri sikistirma gibi gérevlerde kullanilan Cekismeli Uretici Aglar, Evrisimli Sinir Aglari,
Yinelemeli Sinir Aglari ve Degisken Otomatik Kodlayicilar gibi 6zellestirilmis sinir aglari modelleri ele alinmistir.
ikinci bélimde ise yapay zekd sanati iizerinde durularak ortaya ¢ikan yeni sanat terimlerinin yani sira
calismalarinda yapay zekayi kullanan sanatcilarin isimlerine yer verilmis ayrica bu alanda 6nci olarak kabul edilen
ve birbirlerinden farkl yaklasimlari olan Harold Cohen, Karl Sims, Mario Klingemann ve Refik Anadol’un
eserlerinden 6rnekler sunulmustur. Sunulan &rnekler; sanat diinyasinda yeni bir dalganin basladigini, sanatin
uretim, algilanma ve deneyimlenme bicimlerinin donlstligini ve sanata dair sinirlarin yeniden tanimlanmaya
baslandigini gosterir niteliktedir ve bu dort sanat¢inin galismalari; teknolojik gelismelerin sanatsal pratikler
uzerindeki etkilerini daha genis bir perspektifte degerlendirmemize yardimci olarak sanatin gelecekteki sinirsiz
potansiyellerini anlamamiza katki saglamaktadir. Yapay zekanin sanatsal ve tasarimsal sireclerde nasil
kullanildigini ve etkilerini inceleyen bu ¢alismanin amaci teknolojik ve sanatsal gelismelerin daha iyi anlasilmasina
yardimci olmaktir. Yapay zekanin sanat diinyasina sundugu yeni ifade bicimleri ve ortaya ¢ikan estetik ve etik
sorunlar ise gelecekte hem akademik cevreler hem de uygulayicilar icin ele alinmasi gereken énemli konular

arasinda yer alacaktir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, Yapay zeka sanati, Yapay zeké sanatcilari, Yapay zeka sanat terimleri
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Al MODELS, Al MODELS, TECHNIQUES, PLATFORMS, AND APPLICATIONS USED IN
ART: PUSHING THE LIMITS
Vildan ISIKS3

ABSTRACT
This research project, which examines the use ofartificial intelligence (Al) technologies in the art world, is
comprised oftwo principal sections. The initial section ofthe study examines the various artificial intelligence
models, techniques, platforms, and applications employed in the domains ofart and design. The discussion
encompasses specialised neural network models, including Generative Artificial Intelligence, Convolutional
Neural Networks, Recurrent Neural Networks, and Variational Autoencoders. These models are employedfor a
range oftasks, including the generation oforiginal visual content, image classification, text-based artprojects,
and data compression. These models, trained on extensive datasets, demonstrate considerable potentialfor
generating novel and original content through the application ofgenerative Al. The second section is dedicated
to the analysis ofAl art, including the emergence ofnew terminology and the names o fartists who employ Al in
their creations. Itpresents examplesfrom the works ofHarold Cohen, Karl Sims, Mario Klingemann, and Refik
Anadol, who are regarded as pioneers in thisfield due to the distinct approaches they have adopted. These
examples illustrate the advent ofa new era in the art world, demonstrating that the methods ofproduction,
perception, and experience ofartare undergoing transformation and that the boundaries ofart are being
redefined. The works ofthesefour artists assist in evaluating the impact o ftechnological developments on artistic
practicesfrom a broader perspective, thereby contributing to our understanding ofthe limitless potential ofart in
thefuture. The objective ofthis study is to examine the utilisation ofartificial intelligence in artistic and design
processes, with a view to enhancing comprehension ofthe intertwined technological and artistic developments.
The advent ofnovelforms ofexpression enabled by Al in the art world, along with the concomitant aesthetic and
ethical issues, will constitute pivotal subjectsforfuture investigation by both academic andpractitioner
communities.

Keywords: Artificial intelligence (Al), Al art, Al artists, Al artjargon
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SANATTA KULLANILAN YAPAY ZEKA MODELLERI, TEKNIKLERI, PLATFORMLARI

VE UYGULAMALARI: SINIRLARI ZORLAMAK
Vildan 1S1K54

GiRIS
Veri bilimi, makine 6grenmesi, derin 6grenme ve yapay sinir aglari gibi temel bilesenlere dayanan
yapay zeka teknolojileri; farkli model, teknik, platform ve uygulamalarla saglik, finans, egitim, otomotiv,

lojistik ve sanat gibi cesitli alanlarda kullanicilara énemli yenilikler saglamaktadir.

Sanat ve tasarim diinyasinda yaratici strecleri kokli bir sekilde donustiiren yapay zekd; eserlerin
uretim, algilanma ve deneyimlenme bicimlerinin yeniden tanimlanmasi gereksinimini ortaya ¢ikarmistir.
Yeni ara¢ ve olanaklar sunarak daha dnce hayal bile edilemeyen eserlerin ortaya ¢itkmasina imkan taniyan
ozellikle Uretken yapay zeka algoritmalari, genis veri setleri izerinde egitilerek 6zgilin ve yenilikci gorsel

icerikler Gretme kapasitesi ile sinirsiz bir potansiyele sahiptir.

Yapay zekanin sanat ve tasarim alanlarindaki etkilerini incelemeyi amaglayan bu calisma; sanatsal
uretim sireclerine bu teknolojilerin nasil entegre edildiginin yani sira bu teknolojilerin kullanici ve
izleyicilere sundugu yeni ifade bicimlerini ele almaktadir. Arastirma kapsaminda; yapay zekanin sanat ve
tasarimda kullanimi ile ilgili literatur taramasi yapilmis ve ileri diizey yapay zek& modellerinin sanatsal
siireclere entegrasyonu incelenmistir. Ozellikle Uretken Yapay Zeka ile GANs, CNNs, RNNs ve VAES gibi
ozellestirilmis yapay ag modelleri ile cesitli yapay zeka teknikleri, platformlari ve uygulamalari (izerinde
durularak yapay zeka sanatcilari ile sanatterimleri incelenmistir. Ayrica yapay zekéanin; yaratici siireclerdeki
roll, sanatsal degeri, telif haklari, etik ve toplumsal boyutlari, sanatgi ve izleyici etkilesimleri ve potansiyel
gelismelerine de deg@inilmistir. Mevcut durumu ve gelecekteki potansiyeli anlamayi amaclayan bu calisma,
yapay zeka ve sanatin kesisimindeki dinamiklerin sanatcilar ve arastirmacilar tarafindan daha derinlemesine

anlasiimasina katkida bulunmayi1 hedeflemektedir.
1. YAPAY ZEKA MODEL, TEKNIK, PLATFORM VE UYGULAMALARI

Yapay zekanin temel bilesenleri, veri bilimi, makine 6grenmesi, derin 6grenme ve yapay sinir
aglaridir (Fig. 1). Bu teknolojiler; farkli modeller, teknikler, platformlar ve uygulamalar araciligiyla sanat

ve tasarim dahil ¢ok cesitli alanlarda kullaniimaktadir.

%Dog. Dr., Diizce Universitesi, Sanat, Tasarim veMimarlikFakiiltesi, Temel SanatBilimleri Boliim, vildani@duzce. edu. tr, ORCID: 0000-0001-7794-9263.
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Figlr 1. Veri biliminin hiyerarsisine dair sema

Figtr 1°de gosterildigi tzere en ustte Veri bilimi vardir. Veri bilimi; verilerin toplanmasi,
temizlenmesi, analizi ve yorumlanmasi siireclerini kapsayan genis bir alan olarak tanimlanir ve istatistiksel
analiz, veri gorsellestirme ve veri mihendisligi gibi alanlari da icerir. Bunun altinda Yapay Zekéa bulunur.
Yapay zek&; makinelerin insan benzeri bir zekaya sahip olmalari ve zeki davranislar sergilemelerini saglayan
genis bir kavramdir ve kural tabanl sistemlerden karmasik 6grenme algoritmalarina kadar birgok yontemi
icerir. Bir alt seviyede Makine Ogrenmesi (Machine Learning, ML) yer alir. Makine 6grenmesi; verilerden
ogrenerek ve tahminler yaparak performansi optimize eder. Algoritmalari, belirli gérevleri yerine getirmek
icin verilerden égrenir ve bu siirecte insan miidahalesini minimize eder. Onun altinda Derin Ogrenme (Deep
Learning, DL) bulunur. Cok katmanli yapay sinir aglarini kullanan derin 6grenme modelleri, biyik veri
setlerinden 6grenerek daha karmasik ve dogrusal olmayan iliskileri kesfeder ve bu sayede yiiksek dogrulukta
tahminler yapabilir. En altta ise Yapay Sinir Aglari (Artificial Neural Networks, ANN) yer alir. Yapay sinir
aglari, derin 6grenmenin temelini olusturur ve insan beynindeki néronlarin calisma seklini taklit eder. Sinir
aglari; giris katmani, bir veya daha fazla gizli katman ve ¢ikis katmanindan olusur. Derin 6grenme modelleri

genellikle bu yap1 Gzerine insa edilir ve farklh tirleri farkli veri tirlerini islemek igin 6zellestirilmistir.
1.1. Yapay Zeka& Modelleri

Uretken Yapay Zeka (Generative Al) olarak gelistirilen ve cesitli sinir a§i mimarilerini kullanan
Ozellestirilmis Yapay Sinir Aglar1 (Customized Artificial Neural Networks), farkli veri tiirlerini isler ve farkli
gorevleri yerine getirir (IBM; phData). Baslica tiirleri arasinda; Cekismeli Uretici Aglar (Generative
Adversarial Networks, GANs), Evrisimli Sinir Aglar (Convolutional Neural Networks, CNNs), Yinelemeli

Sinir Aglari (Recurrent
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Neural Networks, RNNs) ve Degisken Otomatik Kodlayicilar (Variational Autoencoders, VAEs) bulunur
(Fig. 2).

Uretken Yapay Zeka

Generative Artificial Intelligence
(Generative Al)

Cekismeli Uretici Evrisimli Sinir Yinelemeli Sinir Degisken Otomatik
Aglar Aglari Aglar Kodlayicilar
GANs CNNs RNNs VAEs

Generative Convolutional RecurrentNeural Variational
Adversarial Neural Networks Networks (RNNs) Autoencoders
Networks (GANSs) (CNNs) (ConvNET) (VAES)

Figlr 2. Uretken Yapay Zeka ve kullanilan baslica yapay sinir agi tiirleri: GANs, CNNs, RNNs ve VAEs
1.1.1. Uretken Yapay Zeka

Uretken Yapay Zeka terimi, insan benzeri diisiinme ve yaratici iiretim yeteneklerine sahip yapay zeka
modellerini kapsayan genel bir terimdir. Yeni ve orijinal icerikler olusturmak amaciyla genellikle derin
ogrenme tekniklerini kullanarak egitilen retken yapay zekd modelleri; GANs, CNNs, RNNs ve VAEs gibi
cesitli yapay sinir agi yapilarinin birini veya birden fazlasini icerebilir. Bu modeller, farkli gérevler icin

ozellestirilebilir ve belirli bir problem alanina yonelik olarak egitilebilir.

Uretken sinir aglan, biyiik veri kiimeleri kullanilarak egitilir ve bu veri kiimelerinin icerigi cok
onemlidir ¢clnki modelin 6§renme sirecinde kullanilan veriler modelin ¢iktisini dogrudan etkiler. Kaliteli
ve cesitli veri kiimeleri, modelin daha dogru ve giivenilir sonuclar Gretmesine yardimci olurken eksik veya
hatali veri kimeleri ise modelin performansini olumsuz ydnde etkileyebilir. Bu nedenle dretken sinir
aglarinin egitimi sirasinda kullanilan veri kiimelerinin dikkatle secilmesi ve hazirlanmasi biiyik bir 6neme

sahiptir (OpenAl, 2016; Clawson, 2023).

Uretken sinir aglarmnin kullanildi§1 yapay zeka teknolojilerinin amaglan arasinda gorsel, ses, metin
veya kodlar gibi yeni veriler olusturmak yer alir ve bu tiir modeller; sanat, medya, egitim ve glvenlik gibi
bircok alanda déniistiiriicii etkiler yaratma potansiyeline sahiptir. Ozellikle video iiretimi konusundaki

devrim niteligindeki gelismeleri animasyon, sinema, oyun ve sanal gerceklik gibi bir¢ok alanda yeni, yaratici
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ve akilli uygulamalarin 6nunl agmaktadir (Esser vd., 2023). Ancak bu teknolojinin kullaniminda etik ve
guvenlik sorunlari ortaya ¢ikmistir. Ozellikle deepfake® video olusturma yetenegiyle dikkat ¢eken bu
teknoloji, gercege cok benzer sahte videolar Uretilmesine olanak saglar. Bunlar, film ve televizyon
produksiyonlarindan sahte haberlerin yayilmasina kadar genis bir etki yelpazesine sahiptir. Olumlu tarafi;
disiik maliyetli, hizli gorsel efekt Gretimi ve tarihi olaylarin canlandirilmasi, olumsuz tarafi kamuoyunun
yanlis bilgilendirilmesi ve sosyal medyada hizla yayilan manipilatif iceriklerdir. Glvenlik acisindan ise
deepfake videolar kimlik sahtekarliklari, itibarsizlastirma kampanyalari ve yanlhs adli tespitler gibi énemli

tehditler olusturabilmektedir (Byman vd., 2023).

Uretken yapay zekd, sanat ve tasarim alanlarinda yaratici siirecleri doniistiirerek sanatgilarin ve
tasarimcilarin yeni ifade bigimlerini kesfetmelerine olanak tanimaktadir. Ozellikle Yaratici Cekismeli Aglar
(Creative Adversarial Networks, CANSs), sanatsal stilleri 6grenip bu stillerden saparak tamamen yeni ve
orijinal bir tretim yapabilmektedir. CAN; sadece mevcut stilleri yeniden tretmekle kalmaz ayni zamanda
bu stillerden saparak yaratici ve orijinal eserler tretir. GAN; egitim setindeki goriintileri taklit ederken CAN
iki farkh sinyal kullanarak yeni calismalar Uretir: Birinci sinyal, Gretilen eserin sanat olup olmadigini
belirlerken ikinci sinyal, eserin hangi stile ait oldugunu belirlemeye ¢alisir. Bu ¢eliskili sinyaller, CAN’in

yaratici ve 6zgln sanat eserleri Giretmesini saglar (Elgammal vd., 2017).

CreativeGAN gibi yeni yaklasimlar ise GAN modellerini diizenleyerek yaratici tasarim sentezi igin
kullaniimaktadir. CreativeGAN; yenilik algilama ve segmentasyon yontemlerini kullanarak GAN
modellerini dizenler ve bu sayede benzersiz bilesenler iceren yeni tasarimlar dretir. Ornegin bisiklet
tasarimlarini iceren bir veri seti kullanilarak CreativeGAN ile benzersiz yeni bisiklet tasarimlari

yapabilmektedir (Heyrani Nobari vd., 2021).
1.1.2. Cekismeli Uretici Aglar

GANSs, biri veri Greten digeri Uretilen veriye geribildirim saglayan iki agdan olusur ve hem
iretkenligi hem de gercekgiligi artirmak icin kullanihr. Ureteg; veri tretmeye calisirken ayirici, gercek
verileri sahtelerden ayirt etmeye calisir. Diger bir ifadeyle bu aglar; iki yapay sinir aginin rekabeti tizerine

kuruludur, biri veri tretirken digeri bu veriyi degerlendirir (Goodfellow vd., 2014). (Fig. 3).

Deepfake teknolgjisi, GANs kullanarak bir kisininyiz |faielenrlvesestouutaklltedensate\n(bda'dtmnr Bu teolgii, film
wﬂanmlanamal ik Mmmleciarﬁlg blrkula'lmalmram inLucesfil Tfel\/h'dalonmdzsmbgen;uke
icin teknolgjisini Iarmstlr vel Ina djlta| er Cretneyi mirkin kilan butknolgii,
eti vngverllkkomlmrrhdmh sorulan cagindee geti
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Figur 3. Cekismeli Uretici Aglarin (GANSs) calisma prensibi. Jenerator (uretec) rastgele
gurultiyu alarak yeni bir gérinti aretir. Diskriminator (ayirici) ise gercek imaj ile tretilen imaji
karsilastirarak gergek veya sahte oldugunu belirlemeye c¢alisir. Bu siireg, jeneratoriin daha

gercekgi goriintuler Giretmesini saglar.

Rastgele verilerden gergekci ve 6zglin gorsel, ses ve metin tretme yetenegine sahip olan GANSs,
sanatci ve tasarimcilarin geleneksel formlari yeniden yorumlamalarina, yeni ifade olanaklari kesfetmelerine
ve 0zgun eserler iretmelerine imkan saglar ve tekrarlayan gorevleri otomatiklestirebildigi igin verimliligi de

artirir (Goodfellow vd., 2014).

GANs modelleri, metinden gorsel olusturmak veya metne dayali hareketli géruntiler Gretmek igin
kullanilabilir. Bunlar; Text-to-Image (metinden gorsele) ve Text-to-Video (metinden videoya) olarak bilinir
(Kang vd., 2023; Hu vd., 2022). Tam tersi yani gorselden metin de Uretilebilir ve Image-to-Text (gdrselden
metne) olarak adlandirilir. Genellikle Image Captioning (Gorunti Betimleme) olarak adlandirilan bu

gorevlerdeki sirecler, GANs yani sira genellikle CNNs gibi diger derin 6grenme modelleri ile desteklenir.

Sanat ve tasarim alanlarinda GANs kullanimi giderek daha yaygin hale gelmekte; resim, grafik,
mobilya ve moda tasarimi gibi birgok farkli alanda gorsel tiretme, efekt olusturma, fotograf diizenleme vb.

islemlerde kullaniimaktadir (Gatys vd., 2016; Elgammal vd., 2017; Zhu vd., 2017; Mao vd., 2023).

Geleneksel sanat pratigiyle elde edilemeyecek benzersiz desen ve formlarin dretilebilmesi kisinin
daha hizli, daha verimli ve daha 6zgir bir sekilde tiretim yapmasini saglasa da GANs kullanimi etik ve telif
hakki konularini da beraberinde getirmistir (Artsy, 2019). Yaratici surecin hangi 6l¢ude insan mudahalesi
gerektirecegi veya Uretilen eserlerin hangi durumlardatelifhakkinatabi olacadi gibi konulara dair tartismalar
halen devam etmektedir. Ozellikle yapay zeka tarafindan retilen sanat eserlerinin telif ve miilkiyet haklari,

hukuki bosluk ve belirsizlikler yaratmaktadir (WIPO, 2020; U.S. Copyright Office, 2023).
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CNNs, ozellikle gorsel veri analizi ve isleme alanlarinda kullanilan derin 6grenme modelleridir (Fig.
4). Resim siniflandirma, nesne tanima, yiiz tanima, metni gorsele dontstiirme ve Stil Transferib7 (Style
Transfer, ST) gibi gorevlerde etkin bir sekilde kullanilan CNNs, evrisim ve gizlenmis katmanlarindan olusan

yapilariyla karmasik modelleri 6grenmek icin ideal bir yapiya sahiptir (Goodfellow vd., 2016).

gizlenmis katmanlar
analizve siniflandirm a

[iris katm ani cikis katmani

kdépek

kedi

giris olarak beslenen

pikseilerveya imajlar

Figir 4. CNN mimarisi: Giris olarak beslenen pikseller veya gorintiler, agin giris
katmaninda islenmeye baslar. Gizli katmanlar boyunca ilerleyen veriler, evrisim ve havuzlama
islemleri ile analiz edilir. Son olarak, ¢ikis katmaninda siniflandirma yapilir. Bu érnekte model, bir

gorintlyd kopek, kus veya kedi olarak siniflandirmak ic¢in egitilmistir.

Bir goérantindn stilini tantyip bu stili baska bir gériintiiye aktarmak icin stil transferi algoritmalarinin
kullaniminin yani sira CNNs, gérsel arama ve rln tasarimi gibi islemlerin otomatiklestirilmesinde ve
dogrulugu artirmaya yardimci olan gorintl tanima goérevlerinde de etkilidir (Gatys vd., 2015; Jing vd.,

2020). Ayrica metinsel aciklamalara dayali gorsel veya video olusturmada da kullanilabilmektedir.

CNNs sosyal medyadaki icerigi denetlemek icin de yaygin olarak kullanilmaktadir ancak
egitildikleri ¢cok sayida resim ve video kaynagina ragmen uygunsuz igerigi tamamen engelleyemedigi ve

kaldiramadi§i 6rnegin yaklasik otuz bin yillik bir heykelcigi ¢iplaklikla isaretledigi ve ‘pornografik' oldugu

FHEvrisim (korivoliisyon), sinyal isleme ve gériinti isleme alanlarinda sikga kullanilan bir matematiksel islemdir ve temel olarak birfonksiyonun diger bir
fonksiyon (zerinden kaydirilarak alinan agirlikli ortalamasidir. Bir sinyal veya goriintiiniin 6zelliklerini gikarmak ve belirli desenleri tanimak igin
kullanilan evrisim islemi, sinyal ve goriintii isleme alanlarinda énemli bir matematiksel arag olup 6zellikleyapay zeka ve derin 6grenme uygulamalarinda
genis bir kullanim alanina sahiptir (Nvidia Developer, 2023).

572015yilinda, Leon A. Gatys, Alexander S. Ecker ve Matthias Bethge ‘A Neural Algorithm ofArtistic Style ”” (Evrisimsel Sinir Aglarini Kullanarak
Gorintd Stili Transferi) baslikli calismalariyla Stil Transferi (Style Transfer, ST) teknigini gelistirdiler ve bu ¢alismayi Agustos 2015te arXivte
yayimladilar (Gatys vd., 2015). Teknik, 2016yilinda IEEE Bilgisayarla Gorme ve Desen Tanima Konferansi'nda (CVPR) daha ayrintili olarak sunuldu ve
gosterildi (Gatys vd., 2016).
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gerekcesiyle Facebook’un bu gorseli sansiirlendigi ortaya ¢cikmistir. S6z konusu figiirin, Viyana’daki Tabiat
Tarihi Mizesi (Naturhistorisches Museum NHM) koleksiyonundaki WillendorfVenusi"dir (Dawson, 2018)
(G.1).

Garsel 1. Sansurlenen WillendorfVenusi (Venus ofWillendorf) figtrini. Avusturya’nin Willendorf
koyu yakinlarinda 1908 yilinda kesfedilen Paleolitik doneme ait bu tnli Venis heykelcigi yaklasik 25.000
ila 28.000 yil o6ncesine tarihlenir. (Kaynak: https://www.theartnewspaper.com/2018/02/27/facebook-

censors-30000-year-old-venus-of-willendorf-as-pornographic).
1.1.4. Yinelemeli Sinir Aglari

RNNs, zaman serisi verilerini ve sirali bilgileri islemek igin tasarlanmis bir yapay sinir agi modelidir
(Fig. 5). Bu model; dogal dil isleme, metin olusturma ve zaman serisi tahmini gibi sirali verileri isleyen
gorevlerde etkilidir. Ge¢mis adimlardan bilgi tutma yetenekleri sayesinde zamansal veri dizilerini analiz
etmeye yonelik gorevler igin ¢ok uygundur. Bu uygunluk, 6rnedin hisse senedi fiyatlarinin gunlik
degisimlerini analiz etmek veyabir web sitesinin glinliik ziyaretci sayisini tahmin etmek gibi verilerin zaman
sirali bir sekilde diizenlendigi ve bu siralamaya gore analiz edildigi anlamina gelir. Analizlerde, model
verilerin ge¢cmis adimlarini dikkate alarak gelecekteki adimlar hakkinda tahminlerde bulunur (Schéafer ve

Zimmermann, 2007; Schmidhuber, 2015).

RNNs de GANSs gibi metin ve gorsel verilerin kesisimini incelemede, metin aciklamalarini ¢esitli
gorsel formlara donustiirmede veya metinden gorsel olusturma gibi gdrevlerde kullanilmaktadir. Yaratici
sureclere onemli katkilar saglayan bu modelin 6zellikle miizik olusturma, siir veya hikaye yazimi, resim ve
video Uretimi gibi alanlarda kullanimi artmaktadir. Ornegin Google’in Magenta projesi, yinelemeli sinir
aglarini kullanarak muizik olusturma ve sanatsal eserlerin yaratilmasinda biyuk bir rol oynamaktadir

(Roberts vd., 2018).
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RNN'ler, verilerin ardisik 6zelliklerini tanir
ve bir sonraki olasi durumu tahmin etmek
i¢in bu orlintuleri kullanir.

Figur 5. RNNs, verilerin ardisik ozelliklerini taniyarak bir sonraki olasi durumu tahmin etmek igin

oruntaleri kullanir. Bu sema, RNN modelinin temel ¢calisma prensibini géstermektedir.

1.1.5. Degisken Otomatik Kodlayicilar

VAEs, verilen veri setindeki gizli yapilari yakalayarak daha disiik boyutlu temsillere donustiirmeyi

amaglar (Fig. 6). Ayrica resim, metin, ses gibi sentetik veriler tiretmek icin kullanilirlar (Higgins vd., 2017).

olasiliksal
giziltemsil
yeniden olusturulan
giren veri cikan veri
VAE
[dedisken
otomatik Kod ¢6zlict kisim
kodlayici]

¢ikarim sirasinda bir tiretkenyapay zeka
modeli olarak calisir.

kodlanan veri

Figur 6. Bu sema, VAE modelinin temel calisma prensibini gdstermektedir. VAE, giris
verisini (6rnegin, bir gdriinti) 6nce kodlayici araciliiyla olasiliksal gizli temsillere dénusturir. Bu
gizli temsiller, kodlanmis veri olarak saklanir. Daha sonra kod ¢6zici bu gizli temsilleri kullanarak
giris verisini yeniden olusturur. Kod ¢dzicu, ¢ikarim sirasinda bir iretken yapay zek& modeli olarak

calisarak orijinal verinin yeniden olusturulmasini saglar.

Veri sikistirma ve depolama gibi yeteneklere sahip VAEs; Olasiliksal Grafik Modelleme ve Derin
Ogrenme tekniklerinin birlesimiyle olusturulmustur. Veri setlerindeki dagilimi modellemek igin olasihk
dagihmlarini kullanarak karmasik verileri daha basit hale getirir. Yiksek boyutlu verilerin daha disiik

boyutlara indirgenerek depolanmasi, verilerin saklanmasi ve iletiminde daha az alan ve kaynak kullanimini
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saglar ayrica veri Uretme yetenekleri sayesinde sikistiriimis verilerden orijinal veriye benzer yeni veriler

uretebilir (Higgins vd., 2017).

Sanatsal tretim sirecglerinde 6nemli dénisumlere yol acan VAESs, sanat¢l ve tasarimcilara ifade
bicimlerini zenginlestirmede 6nemli bir rol oynar. Uretken sanat, stil transferi, tasarimlarin gesitlendirilmesi,
veri kiicltme, 6zellik 6grenimi, ses ve miizik tretimi, egitim ve arastirma, sanat¢i is birlikleri, modele dayal

sanat sergileri ve kisisellestirilmis trtnlerin yaratimi gibi genis uygulama alanlarina sahiptir.
1.2. Yapay Zeka Teknikleri

Cesitli veri isleme ve modelleme ydntemlerini iceren yapay zeka teknikleri oldukca cesitlidir ve
sanat dahil cok genis bir uygulama yelpazesine sahiptir (Staff, 2024; Xu ve Nazir, 2022). Ozellikle su dort

teknik 6ne ¢ikmistir:

a) Makine Ogrenmesi; verilerden 6§renen algoritmalarin gelistirilmesini icerir ve bu
algoritmalar, 6runtd tanima ve tahminlerde bulunma gibi gérevlerde kullanilir (Russell ve Norvig,
2021). Sanat eserlerini tanima ve siniflandirmada kullanilmasi 6zellikle dijital arsivleme ve
kataloglama sirecleri icin dnemlidir.

b) Derin Ogrenme; cok katmanh sinir aglari kullanarak karmasik veri yapilarini
isleyebilir ve ozellikle gorunti ve ses tanima gibi goérevlerde yiksek performans gdésterir
(Goodfellow vd., 2016). Derin 6grenme teknikleri ayni zamanda sanatcilarin yaratici sireclerinde
daha fazla kontrol saglamalarina yardimci olabilir. Derin sinir aglari kullanilarak sanat ve tasarim
projelerinde GAN ile retken tasarim yapilabilir. Derin 6Grenme, 6zellikle karmasik veri yapilarini
analiz etmede ve yeni yaratici icerikler tiretmede etkilidir.

c) Dogal Dil isleme (Natural Language Processing, NLP); metin ve konusma verilerini
analiz ederek anlam c¢ikarma yetenegine sahiptir (Jurafsky ve Martin, 2020). Metin tabanlh sanat ve
tasarim projelerinde kullanilir. Metin Uretimi, analizi ve yaraticl yazma gibi alanlarda NLP teknikleri
uygulanabilir.

d) Gorintil isleme (Hyperparameter Optimization) ise gorsel ve videolardan anlamli
bilgiler ¢cikarma silrecidir ve nesne tanima, siniflandirma gibi gorevleri igerir. Fotograf, resim veya
videolarin iyilestirilmesi ve kalitesinin artirilarak yuksek cozindrliklu ve kaliteli gorseller elde
etmeyi amaglar.

Yapay zeka teknikleri arasinda yukaridaki dért teknik éne c¢ikar ancak bunlarla sinirli degildir. Diger yapay

zeké tekniklerini ve sanat ve tasarim alanlarina sunduklari olanaklari Tablo 1’deki gibi séyle siralayabiliriz:
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Tablo 1: Sanat ve tasarim alanlarinda kullanilan diger yapay zeka teknikleri

Teknik

Arttirillmis  Gergeklik
(Augmented Reality, AR) ve Sanal
Gergeklik

(Virtual Reality, VR)
Duygusal Analiz

(Emotional Analysis)

Evrimsel Algoritmalar

(Evolutionary Algorithms)

Gérinti isleme

(Image Processing)

Kimeleme Analizi

(Clustering Analysis)

Otomatik  Hesaplama

(Automatic Computation)

Robotik Sanat

(Robotic Art)

Siniflandirma ve
Tahminleme

(Classification and
Prediction)

Aciklama

Bu teknolojiler, sanat ve tasarim  deneyimlerini
zenginlestirmek igin yapay zeka ile entegre edilebilir. AR ve VR;
kullanicilarin sanal ortamda etkilesimde bulunmasini saglar ve bu

teknolojilerle yaratici stregler desteklenir.

Sanat  eserlerinin  insanlarda uyandirdigi  duygulari
degerlendirmek ve anlamaya c¢alismak icin kullanilmasi izleyici

deneyimlerini gelistirmek i¢in dnemlidir.

Mimari ve grafik tasarim projelerinde tercih edilen evrimsel
algoritmalar, tasarim problemlerinin ¢6ziminde etkili olabilir. Bu
algoritmalar, en iyi tasarim ¢ozimlerini bulmak igin ¢cok sayida olasiligi

degerlendirir.

Goriintu tabanl projelerde resim tanima, stil analizi, éneri
sistemleri gibi alanlarda gorintu isleme algoritmalarinin kullaniimasi

dijital sanat ve grafik tasarim igin énem arz eder.

Benzer o&zelliklere sahip sanat eserleri ve tasarimlarin
gruplandiriimasi i¢in  kullanilmasi  o6zellikle  biytk  sanat

koleksiyonlarinin yénetiminde ve analizinde yararhdir.

Sanat eserlerinin analizi ve karakteristiklerinin hesaplanmasi
icin otomatik hesaplama teknikleri kullaniimasi eserlerin dijital ortamda

degerlendirilmesi ve arsivlenmesini kolaylastirir.

Yaratici robotlar veya yapay zeka tabanli sanat eserleri
Uretmek icin yapay zekd ve robotik teknolojilerinin bir araya
getirilmesiyle kullanilmasi interaktif sanat ve performans sanatlari icin

yenilik¢i ¢ozimler sunar.

Sanat eserlerinin siniflandirilmasi veya gelecekteki tasarim
trendlerinin tahmin edilmesi icin makine &grenmesi algoritmalari

kullaniimasi mize ve galeriler igin degerli olabilir.
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Stil Transferi Bir sanat eserinin stili diger bir esere aktarilmasi igin stil
transferi teknikleri uygulanmasi dijital sanat projelerinde yaygin olarak
(Style Transfer)
kullaniimaktadir.
Transfer Ogrenme Onceden egitilmis modellerin sanat ve tasarim projelerinde

. kullaniimasi icin transfer 6grenme teknikleri uygulanmasi modellerin
(Transfer Learning) o )
daha hizli ve etkili bir sekilde kullaniimasini saglar.

Oznitelik Cikarma Sanat eserlerindeki 6zelliklerin analiz edilmesi igin 6znitelik

. cikarma teknikleri kullaniimasi eserlerin detayli incelenmesini saglar.
(Feature Extraction)

Sentetik Veri Uretimi Yapay zeka tarafindan olusturulan sentetik veriler, sanat ve

. tasarim projelerinde kullaniimasi veri eksikliklerinin giderilmesinde
(Synthetic Data

. yardimci olur.
Generation)

1.3. Yapay Zeka Platformlari

Yapay zeka platformlari, buylk veri analizi yapabilen, karmasik problemleri ¢ézebilen ve 6grenme
yetene@ine sahip yazilimlarin gelistirilmesi icin kullanilan altyapi ve hizmetleri saglayan araclardir. Bu
platformlar, endustriyel uygulamalardan tip ve sadlik alanina, otomotiv sektdriinden finans hizmetlerine
kadar birgok alanda kullaniimaktadir. Buyik miktarda veriyi isleyebilen ve analiz edebilen algoritmalar
iceren bu platformlar, cesitli teknik ve yontemler kullanarak veriyi isler, modeller olusturur ve bu modelleri
egitir. Genellikle bulut tabanli hizmetlers® olarak sunulan platformlar, kullanicilara uygulamalarini bulutta

calistirma imkani saglar.

Arastirmacilar, gelistiriciler ve isletmeler tarafindan kullanilan yapay zeka platformlari, projelerin
daha hizli ve etkili bir sekilde gelistirilmesini ve dagitilmasini saglayarak bu teknolojiyi yayginlastirmaya
ve daha erisilebilir hale getirmeye yénelik olarak gelistirilen ¢oziimler sunar. Onde gelen bazi yapay zeka

platformlari ve 6zellikleri ise Tablo 2’deki gibidir.

BBulut tabanl hizmet, intermet Uzerinden sunulan ve kullaniailann bilgisayarlanra suruculannaytiklene gerektinmeden erisebilecekderi
Hzrreﬂervdr.zajﬂr»i er, veri depolae, sunucu kepesitesi, yazﬂmw%JaTalm, m araglan vecbkyéfigzlasml i@rdjlir(P@ﬁ%]uw
U )
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Tablo 2: Yapay zeka platformlarina 6rnekler

Platform Agiklama
Amazon Amazon Web Services (AW S) tarafindan sunulan bir makine 6grenimi
SageMaker hizmetidir. Makine 6grenimi modellerinin hizli bir sekilde olusturulmasi,

egitilmesi ve dagitilmasi icin kullanicilara araglar ve altyapi saglar. Ayrica Jupyter

Notebooks entegrasyonu ile veri bilimcilerinin is akislarini kolaylastirir.

Google Cloud Google’in bulut tabanli yapay zeka platformu, makine o6grenimi
Al Platform modellerinin gelistirilmesi ve dagitilmasi icin gugli araglar sunar. AutoML gibi

otomatik makine égrenimi araclari ile kullanici dostu bir deneyim saglar.

IBM Watson Dogal dil isleme, makine 6grenmesi ve diger yapay zeka yetenekleri
sunar. Saglik hizmetlerinden musteri hizmetlerine kadar genis bir yelpazede

kullaniimaktadir.

Microsoft Microsoft’un bulut tabanh yapay zeka platformu, makine 8grenimi

Azure Al Platform modellerinin gelistirilmesi, egitimi ve dagitimi icin kapsamli araglar sunar.
Yazilim araglari ve kitiphaneleri iceren Azure, PyTorch ve TensorFlow gibi

popiiler Al framework’lerini destekler ve MLOps (Makine Ogrenimi

Operasyonlari) destegi ile model yonetimini kolaylastirir.

TensorFlow Google tarafindan gelistirilen agik kaynakli bir makine o6grenimi
kitiphanesidir ve dzellikle derin 6grenme modelleri icin yaygin olarak kullanilir.

Buytk veri kiimeleri Gzerinde yiiksek performansli hesaplamalar yapabilir.

Bazi platformlar, gelistiricilere ve son kullanicilara hitap ederek hem bir platform hem de bir
uygulama olarak kullanilabilir. Sanat ve tasarim alaninda gunimuzde kullanilan yapay zeka platformlarina

verilebilecek bazi 6rnekler ise Tablo 3teki gibidir.

Tablo 3: Sanat ve tasarim alaninda giiniimizde kullanilan yapay zeka platformlarina 6rnekler

Platform Aciklama

Adobe Sensei Adobe’nin yapay zeka ve makine 6grenimi teknolojilerini kullandigi
bir platformdur (Adobe).

Artbreeder Genetik algoritmalar ve yapay zekd kullanarak sanat eserleri
yaratmay! saglar, fotograflari ve resimleri birlestirerek yeni sanat eserleri

olusturur (Artbreeder).
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DALL-E

Leonardo.ai

Lumen5

Magisto

Nvidia Canvas

RunwayML

The Grid

Wibbitz

OpenAl tarafindan gelistirilen ve metin girdilerinden gdrseller

Uretebilen bir yapay zeka modelidir (OpenAl DALL-E).

Yapay zekéa destekli sanat ve tasarim araclari sunan bir platformdur ve
kullanicilarin  dijital sanat eserleri, grafik tasarimlar ve vyaratici projeler

olusturmasina olanak tanir (Leonardo.ai).

Metinleri ve blog gonderilerini videoya donustirmeyi kolaylastiran bir

video yapay zeka platformudur (Lumen5).

Metin, resim ve video Klipleri birlestirerek otomatik olarak Kkisa
formatta video olusturan bir yapay zeka destekli platformdur ve Vimeo ile entegre

edilmistir (Magisto).

Dijital resimler olusturmak icin yapay zeka tabanl araglar sunar ve

sanatcilara dijital ¢cizimlerinde yardimci olur (Nvidia).

Gelismis yapay zeka araclari ve modelleri sunarak sanat ve tasarim
projelerinde yapay zeka teknolojilerini kullanmayi kolaylastiran bir platformdur

(RunwayML).

Yapay zeka destekli web sitesi olusturma ve tasarlama platformudur

(The Grid).

Metinleri otomatik olarak kisa videolara donlstiren bir yapay zeka

tabanli video platformudur ve Vimeo ile entegre edilmistir (Wibbitz).

1.4. Yapay Zek& Uygulamalari

Yapay zekd uygulamalari, belirli bir gorevi yerine getirmek icin yapay zekddan faydalanan
programlar olarak tanimlanabilir. Bu tur uygulamalar, 6nceden olusturulmus yapay zek& modellerini
kullanabilir veya platformlar Gizerinde gelistirilen 6zel modellere dayanabilir. Uygulamalar, kullanicilarin
geleneksel sanat becerilerine ihtiyag duymadan benzersiz ve g¢arpici sanat eserleri olusturmalarina yardimci
olmak igin yapay zeka teknolojisini kullanir. Her uygulama, farkli stil ve teknikleri kesfetmeye olanak
tanityan 6zellikler sunar. Son kullanicilar genellikle bu uygulamalari belirli bir sorunu ¢6zmek veya bir gorevi

tamamlamak icin kullanirken yapay zek& modellerinin karmasikhgina dair derin bir anlayisa sahip olmalari

gerekmez.
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Gunimuzde sanat ve tasarim alanlarinda kullanilan bir¢cok yapay zekad uygulamasi hem mobil

cihazlardahem de web tabanli platformlarda kullanilabilir. Bazi yaygin yapay zekd uygulamalari ve kullanim

amaclarini kisaca aciklayan érnekler Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4: Yapay zeka uygulamalari ve araglari sunan kaynaklara 6rnekler

isim

Adobe
Firefly

Al Art

Generator

Artbreeder

Artflow

Artisto

Canva

Clipart.ai

DALL-E

Deep  Art
Effects

BDWshtabanli, nobil clardaer
robil cihezlar wmrn?n%ragalar
aracinhem rsumud

Erisim

Yontemi

Web tabanh
ve Creative Cloud

araglarina entegre

Web tabanh
ve mobil

Web tabanli,
mobil tarayicilarla
erisilebilir®

Web tabanli,
mobil tarayicilarla
erisilebilir

Mobil

Web tabanh
ve mobil

Web tabanli

Web tabanli

Web tabanh
ve mobil

SS‘a‘anhr Bu ifack, aracinweb tabenli d

Kullanim Durumu

Grafik tasarim,
fotograf diizenleme, video ve 3D

icerik olusturma

Sanat eserleri

olusturma

Gorselleri  karistirarak

yeni sanat eserleri yaratma

Yaraticl hikaye

anlatimi ve gorsel igerik olusturma

Videolari sanatsal

filtrelerle siisleme

Grafik tasarim  ve

sosyal medya igerikleri olusturma

Clipart ve  vektdr

grafikler olusturma

Yapay zekd destekli

gorintu olusturma

Fotograflara  sanatsal

efektler ekleme

Qore\b) Uzerinoen ulasilglir, emakozel bir moil wgulaest

hemck nohil aiherlar icin zel bir uyoulaest bul

tebenl
(bgwbnrrdul tarayiclanyla veya nmobil wyglama araciligiyla erisehilirler.
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Kaynak

Adobe

Lumen5

Artbreeder

Artflow

Magisto

Canva

The Grid

DALL-E

Deep  Art
Effects

\e nohil taaylulararaallgCYIaengllehleoegn belirtir. Yeri, araca

Webtabenli veVohil: Bu

gistenir. Yen, kullanicilar araca
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DeepDream

Dreamscope

getimg.ai

Leonardo.ai

Luma

Midjourney

MyEdit

NightCafe

Picsart

PixIr

Playform

Prisma

Runway

WOMBO.ai

Web tabanli,
mobil tarayicilarla
erisilebilir

Web tabanli,
mobil tarayicilarla
erisilebilir

Web tabanli

Web tabanli

Web tabanh
ve mobil

Web tabanli

Web tabanli

Web tabanh
ve mobil

Web tabanh
ve mobil

Web tabanh
ve mobil

Web tabanli

Mohil

Web tabanli

Mobil

“ArMMcial

Yapay Zeka ve
Kialtir UreMmi’

Intelligence

and Culture Production”

Gorselleri stilize etme

ve soyut sanat eserleri olusturma

Fotograflara  sanatsal

filtreler ekleme

Gorunti olusturma ve

diizenleme

Sanat ve  tasarim
projeleri icin yapay zeka destekli

araclar

Gorselden ve metinden

video Uretme

Yapay zeka ile yaratici

sanat eserleri olusturma

Gorinti ve  video

diizenleme

Yapay zeka ile sanat

eserleri olusturma

Fotograf ve video

diizenleme

Fotograf diizenleme

Sanatgilar icin yapay

zeka destekli araglar

Fotograflari  sanatsal

eserlere donustirme

Sanat  ve tasarim

projeleri i¢in yapay zeka modelleri

Videolara senkronize

dudak hareketleri ekleme

Nvidia

Wibbitz

Getimg.ai

Leonardo.ai

Luma

Midjourney

MyEdit

NightCafe

Picsart

PixIr

RunwayML

Prisma

RunwayML

WOMBO.ai



2. YAPAY ZEKA SANATI

Yapay zekanin sanatta kullanimi, geleneksel sanat anlayisinin ¢ok 6tesine gecerek sanatgilara yeni
olanaklar sunar. Bu teknolojinin yaratici sirece olan katkisiyla hem dijital diinya hem de geleneksel sanat
arasinda kopri kuran yeni eserler veya deneysel calismalar ortaya konabilmektedir (Epstein vd., 2023).
Ornegin Mehmet Selim Akten (Memo Akten)’in Deep visual instruments: Realtime continuous, meaningful
human control over deep neural networksfor creative expression (Derin Gérsel Enstriimanlar: Yaratici ifade
icin Derin Sinir Aglari Uzerinde Gergek Zamanli, Siirekli ve Anlamli insan Kontrolii) baslikli doktora tezi,

sanatcilara bu tir bir kontrol saglama konusunda énemli bir 6rnek teskil etmektedir (Akten, 2021).
2.1. Yapay Zeka Sanat Jargonu

Sanat ve tasarim alanlarinda yapay zeké&nin kullanimi yeni terimlerin ortaya cikmasina yol
acmaktadir. Bu terimler, yapay zekanin cesitli uygulamalarini ve potansiyelini anlamak igin 6énemlidir.
Ornegin sanatsal bir terim olarak yapay zeka modifikasyonu (Al modification), mevcut sanatsal galismalari
degistirmek veya gelistirmek icin yapay zeka tekniklerinin kullanilmasi anlamina gelir. Bu terim;
algoritmalarin ve makine 6grenme modellerinin gorsel veya isitsel icerigi yeni ve yaratici sekillerde
manipiille etmesini ifade eder. Ornegdin Vildan Isik’in (1973), 2024 yilinda Dizce Universitesi Sanal
Galerisi’nde sergilenen ve glinimiiz sehirlerinin karsi karsiya oldugu sorunlara gorsel bir yaklasim getiren
Kentsel Mutasyon sergisinde yer alan ¢alismalari, kendi tuval resimlerinin Leonardo.aide olusturulmus
yapay zeka modifikasyonlaridir (G.2 ve G.3) (Isik, 2024). Bu terim; stil transferi, renklendirme, mevcut
eserlere dayali yeni eserlerin olusturulmasi gibi tekniklerin yani sira yapay zeka sistemleri ile insan

sanatcilarin is birligi yaparak yeni eserler olusturmasini da igerebilir.
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Gorsel 2. Vildan Isik, “Kentsel Mutasyon-55~, 2024, Yapay zekd modifikasyonu (Kaynak: Isik,
2024).

Gorsel 3. Vildan Isik, “Kentsel Mutasyon-61~, 2024, Yapay zekd modifikasyonu (Kaynak: Isik,
2024).

Yapay zek& sanati kapsaminda ortaya cikan yeni terimlerden bazilari Tirkce Kkarsiliklari,

aciklamalari ve érnekleri ile listelenerek Tablo 5°te sunulmustur.
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Tablo 5: Yapay zeka sanat terimlerine drnekler

ingilizce terim Tirkge karsihgi

Al Artist Yapay Zeka Sanatgisi

Al-Based Art YZ Tabanh Sanat

Al-Created Art YZ Tarafindan Yaratilan
Sanat

Al-Driven Art YZ Yonlendirmeli Sanat

Al-Enhanced Art YZ ile Gelistirilmis Sanat

Al-Generated Art YZ Uretimli Sanat

(Uretken Sanat)

Al-Integrated Art YZ Entegreli Sanat
Al Modification YZ Modifikasyonu
Al-Powered Art YZ Destekli Sanat

Yapay Zeka ve
Kialtir Uretimi'

“Artificial Intelligence
and Culture Production”

Aciklama ve érnekler

Bu terim, dzellikle yapay zeka teknolojilerini (drnegin,
makine 6grenimi ve derin 6grenme algoritmalari) kullanarak sanat
eserleri yaratan sanatcilari ifade eder. YZ sanatgilari, veri kiimeleri
Uzerinde egitilmis modeller aracihgiyla 6zglin sanat eserleri

olusturur.

YZ’nin sanatin yaratilmasinda énemli bir ara¢ olarak
kullanildigi eserler. Ornek: YZ yazilimlari kullanilarak olusturulan

dijital sanat eserleri.

YZ’nin tamamen kendi basina, insan mudahalesi
olmadan yaratti§i sanat eserleri. Ornek: YZ’nin tamamen kendi

algoritmalariyla olusturdugu resim veya muzik.

YZ’nin sanat yaratma sirecini yonlendirdigi, ancak
insan sanatginin da katki sagladigi eserler. Ornek: Y Z’nin 6nerileri

dogrultusunda sanatginin sekillendirdigi resimler.

Geleneksel  sanat eserlerinin  YZ  teknolojileri
kullanilarak gelistirildigi veya zenginlestirildigi eserler. Ornek: Bir
resmin YZ kullanilarak detaylandiriimasi veya bir mizik pargasinin

YZ ile yeniden dizenlenmesi.

YZ'’nin belirli parametreler dogrultusunda otomatik
olarak olusturdugu sanat eserleri. Ornek: YZ’nin algoritmalar

kullanarak Urettigi mizik parcalari.

Y Z’nin sanat yaratim sirecine entegre edilerek aktif bir
rol oynadi§i eserler. Ornek: Bir sergide Y Z’nin izleyici tepkilerini

analiz ederek aninda geri bildirim verdigi interaktif sanat projeleri.

Var olan sanat eserlerinin YZ kullanilarak degistirilmesi
veya dénustarilmesi. Ornek: YZ'nin bir gorseli analiz edip, stil
transferi yaparak yeni bir gorsel yaratmasi veya bir muzik pargasini

farkli bir tarzda yeniden olusturmasi.

Y Z'nin sanat yaratim siirecinde yardimci bir arag olarak
kullanildigi eserler. Ornek: Y Z’nin sanatgiya ilham vererek veya

analiz yaparak destek sagladigi projeler.



2.2. Yapay Zeké Sanatgcilari ve Calismalarinda Yapay Zekay1 Kullanan Sanatgilar

Yapay zeka sanatgisi terimi; 6zellikle yapay zeka teknolojilerini kullanarak sanat eserleri yaratan
sanatcilara verilen bir tanimdir. Bu sanatcilar; makine é§renimi, derin 6grenme algoritmalari ve diger yapay
zeka tekniklerini sanatsal yaratim sireglerine entegre eder ve biyik veri kiimeleri Gzerinde egitilmis
modeller aracihiiyla 6zglin ve yaratici sanat eserleri Uretirler. Sanatcilar genellikle veri 6n isleme, model
egitimi ve ciktr Gretimi gibi adimlari iceren karmasik algoritmik yontemleri kullanirlar ve belirledikleri
parametreler ve egitim verileri dogrultusunda yeni ve benzersiz gorsel, isitsel veya performatif ¢alismalar
yapabilirler. Ayrica robotik, dijital veya jeneratif0Osanatgi’lar da ¢alismalarinda yapay zekayi kullanarak
teknolojiyi ve sanati birlestirip interaktifheykeller, kinetik enstalasyonlar ya da dinamik dijital gérseller gibi

yenilikci ve etkilesimli sanat eserleri yaratirlar.

Ozellikle son yillarda yapay zeka sanatgilarinin galismalari, sanat ve tasarim diinyasinda énemli bir
yer edinmistir. izleyicilere benzersiz deneyimler sunan bu tiir calismalar hem estetik degerleri ile hem de
teknolojinin sanattaki rolii ve gelecegi hakkinda bizleri diusinmeyi tesvik etmeleriyle dikkat ¢eker (The

Economist, 2021; Hencz, 2023; Singh, 2023; Styx, 2024).

Yapay zekanin model, teknik, platform ve uygulamalarinin gelisip yayginlasmasi; sanatsal ifade
bicimlerinin de cesitlenip zenginlesmesine katkida bulunarak bu alana ilgi duyan sanat¢i sayisinin ve
iiretimlerinin artmasini saglamistir. insan yaraticihgi ile teknolojinin birlesimini arastiran ve yeni ifade
bicimleri gelistirmeyi amaclayan yapay zeka sanatcilari ile ¢calismalarinda yapay zekayi kullanan robotik,
dijital veya jeneratif sanatcilara Tablo 6°daki isimleri 6rnek verebiliriz. Bu sanatcilar, teknolojinin sanatla
nasil birlesebilecedini gostererek hem izleyicilere yeni deneyimler sunmakta hem de sanatta yenilikgi

yaklasimlar gelistirerek yapay zeka teknolojisinin yaratici siireclerdeki potansiyelini ortaya koymaktadir.8

@JeneratifSanatql (GererativeArtist) terimi, sanet eserlerini LrelmaklgnaI%nMarvehl I prtfyaﬁan kullermsa*etglm ifack echr.
an izleyerek

Jereratifsardl, n|n belirledig Iarve ler syc)nn bu rast?
Uretmesiyle ortaya Bu glre, J 26Ay igerehi d%tal veya ellktzmnekmlussterﬂm Ck igerehlir. %YZ
zarmnchhrleneratl SAAQ olabllrmmrjeneratlf tekrdqllenrl kullanmekzorunda dejldir. Jeneratlfsamt dehagenis

hrla/ra%?r\eyapayzdﬁdatml olmek (izere gesitli algontmik teknikderi
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Tablo 6: Yapay zeka sanatgilari ile galismalarinda yapay zekayi kullanan sanatgilara érnekler

Sanatgl

Aaron Penne (d.1984)

Ahmed Elgammal (d.1966)

Alexander Reben (d.1985)

Anna Ridler (d.1987)

Anne Spalter (d.1965)

Ben Mauro (d.1988)

Christian Mio Loclair

(d.1982)

Daniel Ambrosi (d.1963)

Dariusz Gross (d.1979)

David Young (d.1981)
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Agiklama

Veri odakli gorseller ve etkilesimli
enstalasyonlar aracihiiyla algoritmik yaratimi

kesfeden birjeneratif sanatgi (Penne).

Rutgers Universitesi’nde Sanat ve Yapay
Zeka Laboratuvari’ni kuran ve AICAN sistemi ile

taninan bilim insani ve sanat¢i (Elgammal).

insan-makine etkilesimini kesfetmek icin
YZ ve robotlari birlestiren sanat¢i ve robotikgi
(Reben).

Tarihi ve cagdas veri setlerini kullanarak
gorsel anlatilar olusturan ve yapay zeké ile makine

6grenimini kullanan sanatci (Ridler).

Geleneksel sanat tekniklerini YZ ve
bilgisayar surecleriyle birlestirerek dijital sanat

alaninda 6nculiik eden bir sanatgi (Spalter).

YZ kullanarak futiristik ve yaratici gorsel
icerikler Ureten konsept tasarimci ve dijital sanatgi
(Mauro).

YZ ve robotik teknolojilerini kullanarak
dijital ve Kinetik sanat eserleri Ureten bir sanatgi

(Loclair).

YZ ve derin 6grenme tekniklerini kullanarak
manzara fotograf¢iligina yeni boyutlar kazandiran

sanat¢l (Ambrosi).

Jeneratif sanati ve YZ algoritmalarini

kullanarak dijital eserler Ureten sanatgi (Gross).

Makine  6grenimi ve jeneratif sanat
tekniklerini birlestirerek gorsel sanat eserleri reten

sanat¢l (Young).



Eyal Fisher (d.1973)

Harold  Cohen  (d.1928-
6.2016)

Helena Sarin (d.1962)

lan Cheng (d.1984)

Jake Elwes (d.1993)

Jenna Sutela (d.1982)

Jon McCormack (d.1964)

Joy Buolamwini (d.1989)

Karl Sims (d.1962)

Kyle McDonald (d.1988)

Lauren Lee  McCarthy
(d.1987)

Leon Gatys (d.1985)
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Sanat ve YZ'y bir araya getirerek interaktif
enstalasyonlar ve dijital sanat eserleri treten sanatgi
(Fisher).

1970’lerde AARON adini verdi§i programi
gelistirerek karmasik ve estetik eserler (reten,
YZ’nin sanatta yaratici bir ortak olabilecegini

kanitlayan dnci sanatci (Cohen).

YZ ve jeneratif sanat tekniklerini kullanarak

gorsel sanat eserleri Ureten sanatgi (Sarin).

YZ ve similasyon teknolojilerini kullanarak

canli dijital ekosistemler olusturan sanat¢i (Cheng).

YZ teknolojilerini kullanarak goérsel ve

interaktif sanat eserleri Ureten sanatci (Elwes).

YZ ve biyoteknolojiyi birlestirerek deneysel

sanat eserleri treten sanatci (Sutela).

Jeneratif sanat ve YZ kullanarak doga ve
teknoloji arasindaki etkilesimleri kesfeden sanatgl

(McCormack).

YZ’daki onyargilari ve adaletsizlikleri
vurgulayan calismalar yapan sanatgl ve aktivist

(Buolamwini).

YZ ve evrimsel algoritmalar kullanarak
dijital sanat eserleri Ureten sanat¢i ve bilgisayar

bilimci (Sims).

YZ ve dijital sanat alaninda deneysel

projeler tireten sanatci ve arastirmaci (McDonald)

Tnsan-makine iliskilerini ve yapay zekanin

sosyal etkilerini arastiran sanat¢i (McCarthy).

Sinirsel stil transferi yontemiyle taninan, YZ
ve derin 6grenme tekniklerini sanatta kullanan

arastirmaci ve sanatgl (Gatys).
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Licia He (d.1990)

Manoloide (Manolo Gamboa
Naon) (d.1981)

Mario Klingemann (d.1970)

Memo Akten (Mehmet Selim

Akten) (d.1975)

Mike Tyka (d.1979)

Mimi Onuoha (d.1987)

Patrick Tresset (d.1965)

Phil Bosua (d.1980)

Pindar Van Arman (d.1973)

Refik Anadol (1985)

Robbie Barrat (d.1999)

Ross Goodwin (d.1983)

YZ ve jeneratif sanati kullanarak yaratici

projeler treten sanatci (He).

Jeneratif sanat ve gorsel algoritmalar

kullanarak dijital eserler Ureten sanatgi (Naon).

YZ ve jeneratif sanatin Oncilerinden biri
olan ve Neural Glitch gibi projeleriyle taninan

sanat¢l (Klingemann).

YZ, wveri sanati ve gorsel projeleri
birlestirerek disiplinlerarasi sanat eserleri Ureten

sanat¢l ve arastirmaci (Akten).

YZ ve makine 6grenimi kullanarak portreler
ve gorsel eserler Ureten sanat¢l ve bilim insani
(Tyka).

Veri adaleti ve dijital medyanin sosyal
etkilerini arastiran sanat¢i ve akademisyen
(Onuoha).

YZ destekli robotlar kullanarak portreler ve
gorsel sanat eserleri Ureten sanat¢i ve programci

(Tresset).

YZ ve yaratici stregleri birlestirerek dijital

sanat eserleri Ureten sanat¢i (Bosua).

YZ destekli resim yapan robotlar gelistirerek
jeneratif sanat alaninda calismalar yapan sanatgl
(Van Arman).

Veri ve YZ kullanarak dijital ve fiziksel
mekanlara gorsel enstalasyonlar olusturan medya

sanat¢isi (Anadol).

YZ ve jeneratif sanat alaninda geng yasta
dikkat ceken ve dijital sanat eserleri Ureten sanatgl
(Barrat).

YZ ve yaratici yazim teknikleriyle deneysel

projeler tireten yazar ve sanatcl (Goodwin).
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Sarah Meyohas (d.1991)

Scott Eaton (d.1973)

Sofia Crespo (d.1993)

Sougwen Chung (d.1985)

Stephanie Dinkins (d.1964)

Taryn Southern (d.1986)

Tom White (d.1980)

Trevor Paglen (d.1973)

Wayne McGregor (d.1970)

Zach Lieberman (d.1977)

Yapay Zeka ve
Kialtir UreMmi'

“Artificial
and Culture

Sanat ve teknolojiyi birlestirerek dijital ve

fiziksel sanat eserleri Ureten sanatgi (Meyohas).

YZ ve anatomiyi birlestirerek heykel ve

gorsel sanat eserleri Ureten sanat¢i (Eaton).

YZ ve biyolojik temalari birlestirerek dijital

sanat eserleri yapan sanatci (Crespo).

YZ ve robotik teknolojileri kullanarak
performans sanati ve dijital enstalasyonlar yapan

sanat¢l (Chung).

YZ ve topluluk etkilesimleri Gzerine ¢alisan,
dijital medya projeleriyle taninan sanat¢i ve

arastirmaci (Dinkins).

YZ ve mizik teknolojilerini birlestirerek
dijital sanat ve muzik projeleri Ureten sanatgl

(Southern).

YZ ve algoritmalar kullanarak gorsel sanat

eserleri ve projeler yaratan sanatci (White).

YZ, gozetim ve veri toplama konularini
arastirarak fotograf ve enstalasyonlar yapan sanatgl

(Paglen).

YZ ve dansi birlestirerek performans sanati
ve koreografi projeleri treten sanatgi ve koreograf

(McGregor).

YZ ve yaratici kodlama kullanarak interaktif
sanat eserleri ve enstalasyonlar Ureten sanatcl ve

egitimci (Lieberman).

Intelligence
Production”

Yapay zekanin sanatsal ifadeye nasil katkida bulundugunu somutlastirmak ve tarihi baglam

olusturmak bakimindan bu bélimde; Harold Cohen, Karl Sims, Mario Klingemann ve Refik Anadol gibi

onci sanatcilarin calismalari 6rneklendirilecektir. Yapay zekayi sanata entegre etme konusunda farkl bakis

acisi ve yaklasima sahip bu sanatcilarin eserleri, sanat diinyasinda yeni bir yaratici dalganin basladigini ve

bu dalganin gelecekteki potansiyellerini anlamamiza yardimci olacaktir.
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Harold Cohen, tam anlamiyla bir yapay zeka sanatgisi olarak kabul edilmese de yapay zekanin
sanatsal ifade igin bir ara¢ olarak kullanilmasina dnculuk eden ve glinimizde calisan birgok yapay zeka
sanatcisinin 6nind agan énemli bir figurdir (Whitney Museum, 2024). 1960’larin sonlarinda San Diego
Universitesi’nde AARON adini verdigi ve sanat iiretmek icgin tasarlanmis bir yazilim gelistirerek resimler
Uretmeye baslayan Cohen1971 yilinda A Computer-controlled Drawing Machine (Bilgisayar Kontrolll
Cizim Makinesi) isimli kisisel sergisinde bu calismalarini sergilemistir (Aaronshome.com). AARON’un
programlanmis sanatsal zekasini kullanmak ve ilerletmek amaciyla Cohen, gesitli gortintileme cihazlar
gelistirmistir. Bu cihazlar arasinda diiz yatakli ¢iziciler, devasa kagitlar tzerinde dolasan “robotik bir
kaplumbaga” ve hatta kendi renklerini karistirabilen bir boyama robotu bulunmaktadir (Coletta, 2016) (G.4).
Cohen liderliginde gelistirilen AARON; zamanla karmasik resimler, heykeller ve hatta mizik parcalari
uretebilen bir yapay zekad programina doénusir. Cohen’in c¢alismalari, yapay zekanin sanat yaratma
potansiyelini kesfetmede éncl olurken AARON programi, yapay zeka sanatcilarina ilham kaynagi olup

evrimsel algoritmalar, karmasik sistemler ve yapay yaraticilik alanlarinda dnemli arastirmalara yol agmistir

(Whitney Museum of American Art, 2024).

Gdorsel 4. Harold Cohen, resim ve ¢izim yapmasi igin gelistirdigi AARONu resim yaparken izlerken

(Kaynak: https://creativefuture.co/artificial-intelligence-machine-learning-in-creative-fields-creative-ai/)

Gorsel efekt yazilim gelistiricisi ve dijital medya sanatcisi Karl Sims; genetik algoritmalari
kullanarak etkilesimli bilgisayar grafikleri, animasyonlar ve izleyici etkilesimli calismalar yapan 6nci
isimlerdendir (Sims, 1994). Evrimsel sirecleri modelleme ve sanatsal eserler iretmede kullandigi 6zgiin
yaklagimin ilk 6rneklerden biri 1994 tarihli Evolvable Virtual Creatures (Evrimlesebilen Sanal Yaratiklar)

videosudur. Karmasik ve gercekci davranislara sahip sanal yaratiklarin evrimlesmesine odaklanan sanatginin
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éne cikan diger calisma konulan ise su basliklar altinda toplanabilir: a) Yapay Yasam Sanati: Yapay zeka
sistemleri araciligiyla simile edilmis canlh organizmalarin ve biyolojik siireclerin gorsel temsilleri, b)
Evrimsel Algoritmalar: Dogadaki biyolojik evrimden ilham alarak sanat eserleri olusturmak igin kullanilan
hesaplama yontemleri ve c) Karmasik Sistemler Estetidi: Yapay karincalar, kuslar ve diger canhlarin suri
similasyonlari (Sims). Ayni zamanda bir interaktif sergi tasarimcisi ve gelistiricisi olan Sims’in gelistirdigi
teknikler; glinimuzde filmlerde, video oyunlarinda ve diger gorsel efekt alanlarinda gergekgi ve biyileyici
gorsellerin yaratilmasinda yaygin sekilde kullaniimaktadir (Woods, 2021). 2018 yilindaki Flow (Akis) isimli
interaktif sergisinde; izleyicinin her hareketi, mirekkep patlamasi ve renkli 151k pariltisi seklinde
dalgalanarak Van Gogh’un Yildizli Gece’sinden ilham alan sarmal boya darbeleri tretmistir (Woods, 2021;

Sims). (G.5).

Gorsel 5. (a,b,c,d) Karl Sims, “Flow” (Akis), 2018, Etkilesimli gorsel efektler
(Kaynak: karlsims.com. https://www.karlsims.com/flow.html)

Mario Klingemann; sinir aglan, kod ve algoritmalar kullanarak eser Giretme konusunda uzmanlasmis
cagdas bir sanatgidir. Dijital sanat alaninda sinirlan zorlayan sanatginin Google'in Deep Dream
algoritmasiyla olusturdugu fotograflar, algiy1 zorlayarak bilingaltina dair soyut goriintiiler sunar. One ¢ikan
calismalari arasinda, GAN teknolojisini kullandigi 2018 tarihli Memories ofPassersby | (Gegip Gidenlerin
Anilari) bulunmaktadir (Quasimondo.com). Yapay zeka tarafindan strekli olarak retilen ve hicbiri ayni

olmayan portrelerden olusan bu ¢alisma, sanati sirekli bir yaratim sireci olarak sunar. Bu ¢alisma, Christie’s
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muzayedesinde sergilenen ilk yapay zeka sanati drneklerinden biridir (Christie’s). 2016 yilinda sinir aglan
kullanilarak tretilmis The Butcher 5 Son (Kasabin Oglu) gergekci ama ayni zamanda tuhafve rahatsiz edici
portrelerden olusur. Bu eser, 2018°de teknolojiyle yapilan sanat eserlerini ddillendiren Lumen Prize Gold
Award’l kazanmis ve yapay zeka tarafindan dretilen portrelerin sanatta nasil yeni yollar agabilecegini
gostermistir. 2017 tarihli Neural Glitch (Sinirsel Bozulma) serisi, sinir aglari ve Deep Dream algoritmalari
kullanilarak olusturulan ve goéruntilerdeki kiguk hatalar ve bozulmalarla izleyicinin algisini zorlayan
gorsellerden olusur (Al Art Gallery, 2018). 2019 yilindaki Neural Decay (Sinirsel Clirime) yapay zeka
tarafindan sirekli olarak yeniden sekillendirilen ve bozulmaya u§rayan portreleri icerir ve zamanin gegisi
ile hafizanin bozulmasi temasini isler (Sotheby’s, 2019). A.l.C.C.A adini verdigi calismasi ise gergek bir
kopegin davraniglarini ve bilissel yeteneklerini taklit etmek icin gelismis
yapay zeka yetenekleriyle tasarlanmis bir robotik kopektir (G.6). Bu robot-képek; gorevlerini yerine
getirmek, cevresiyle etkilesime girmek, kendi deneyimlerinden 6grenmek ayrica analiz ve elestiri yapmak
icin en son teknoloji ile donatilmistir. Guvenlik, arkadaslik, eglence, sanat kesfi ve dijital sanat retimi gibi
cesitli amaglar icin tasarlanan A.I.C.C.A, sanat elestirisi Ureterek izleyicilerle benzersiz ve dustndirici bir
etkilesim kurar. Sanat, robotik ve yapay zeka teknolojisini birlestiren A.1.C.C.A; hazirladi§i yazili ve gorselli
sanat elestirisini, izleyiciye bir ¢ikti seklinde veren ve bunu da sanki tuvalet ihtiyacini gideriyormus gibi

gergeklestiren yapay zekalh bir robot-kdpektir (A.1.C.C.A, 2023).

"Bunun yapay zekanin mevcut
durumunyn esprili bir temsili oldugu
dustintlebilir. Kibarca'cop sahas!'
olarak adlandirilabilecek bir dijital

* ishal ¢iginin altina gémaltyoruz”

AICCA basin biilteninden:
Sanat elestirisi "diskilayan" bir kopektir.

Gorsel 6. Mario Klingemann’m sanat elestirisi Ureten ve kaka yapan yapay zeka destekli robot
kopegi: “A.l.C.C.A (Artificially Intelligent Critical Canine)”, 2023. (Kaynak: Artnet.com.
https://news.artnet.com/art-world/mario-klingemann-aicca-robot-dog-2334802 ve Aicca. https://aicca.me/

Bu gorsel, kaynaklardan alinan gorsellerle yazar tarafindan hazirlanmistir.)
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Veri odakli makine 6grenimi algoritmalarini kullanan yenilikci projeleriyle taninan medya sanatgisi
ve tasarimci Refik Anadol, sanat, teknoloji ve yapay zeka kavramlarinin kesisim noktasinda durur ve
geleneksel sanatsal ifadenin sinirlarini zorlayan etkileyici enstalasyon ve deneyimler sunar (Nvidia.com,
2024). Sanatsal yaklasimi su sekilde 6zetlenebilir: a) Veri ve Algoritmalar: Biytk veri kiimelerini ve
karmasik algoritmalari kullaniimasi geleneksel yontemlerle elde edilmesi zor olan benzersiz ve biyileyici
gorsel efektler Gretilmesi, b) Mimari Entegrasyon: Sanatin mimariyle harmanlanmasi 6zellikle binalarin
cephelerini dénistiren ve izleyicileri saran enstalasyonlarla sehir manzaralarinin dondstirilmesi ve sanatin
kamusal alandaki roliiniin yeniden tanimlanmast, c) izleyici Etkilesimi: izleyicinin tepkilerine ve girdilerine
gore degisim yani izleyicilerin sanat eserinin aktif bir parcasi haline gelip sanatsal siirece dahil olmasi
(Refikanadol.com). 2024 yilinda Refik Anadol Stiidyo’nun Nvidia destegi ile hazirladigi Large Nature Model
(LNM) (Biiyiik Doga Modeli) ve Generative Reality Research (Uretken Gergeklik Arastirmasi) isimli iki
sanat projesi son donem calismalarina 6rnek olarak verilebilir (Nvidia.com, 2024). Biiyik Doga Modeli
projesi; dofaya odaklanmis acik kaynakli ve Ulretken bir yapay zekadir. Etik degerlere uygun bir sekilde
toplanarak islenmis en genis kapsamli dogal 6geler veri setini kullanir. Bu ¢ok yonli proje; metin, gorsel,
ses ve video gibi farkli medya bicimlerinde icerik Uretebilecek ve anlayabilecek kapasiteye sahiptir (G.7)
(Nvidia.com, 2024). Uretken Gergeklik Arastirmasi projesi ise gercek zamanh isleme, koku ve duyusal
girdiler aracihgiyla tretken gergeklikler olusturmayi hedeflemektedir. Tamamen etkilesimli, Gretken ve (¢
boyutlu sanal ortamlar yaratmaktadir. izleyici, bu etkileyici ortamlarda seyahat ederken, yapay zeka
tarafindan tasarlanmis, sesli veya yazili olarak etkilesime giren bir dijital karakterle iletisim kurabilir (G.8)

(Nvidia.com, 2024).
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Gorsel 7. (a,b) Refik Anadol Stiidyo, “Large Nature Model” (Biyik Doga Modeli) projesi, 2024.

(Gorsel yazar tarafindan videodan kopyalanarak hazirlanmistir.  Kaynak: Nvidia.com.

https://www.nvidia.eom/en-us/research/ai-art-gaUery/artists/refik-anadol/#paint-b)

Gorsel 8. (a,b) Refik Anadol Stiidyo’nun “Generative Reality Research” (Uretken Gergeklik Arastirmasi)
Projesi, 2024 (Gorsel yazar tarafindan videodan kopyalanarak hazirlanmistir. Kaynak: Nvidia.com.
https://www.nvidia.eom/en-us/researeh/ai-art-gallery/artists/refik-anadol/#paint-b ve

https://lwww.nvidia.com/en-us/research/ai-art-gallery/artists/refik-anadol/)

194


https://www.nvidia.com/en-us/research/ai-art-gallery/artists/refik-anadol/%23paint-b
https://www.nvidia.eom/en-us/researeh/ai-art-gallery/artists/refik-anadol/%23paint-b
https://www.nvidia.com/en-us/research/ai-art-gallery/artists/refik-anadol/

Tartisma

Asagidaki sorularin her biri, yapay zekad ve sanatin kesisim noktasinda ayri birer tartisma ve
arastirma konusudur. Bu sorular, yapay zekénin sanat ve tasarima katkilarindan, AR ve VR ile
entegrasyonuna, sanat egitiminde yapay zekanin roliinden, etik ve toplumsal sorunlara, ényargi ve ayrimcilik
meselelerine ve gelecekteki evrim ile etik incelemelere kadar genis bir yelpazede dnemli konulari ele

almaktadir.
1) Yapay Zekanin Sanat ve Tasarima Katkilarr'.

a) Yeni ve Ozgiin Eserler Uretimi: Yapay zeka, sanatcilara nasil yeni ve 6zgiin

eserler tretmede yardimci olabilir?

b) Derinlemesine inceleme: Sanat eserlerinin stil, teknik ve tarihsel
baglamlarini derinlemesine inceleyerek sanat tarihgilerine ve arastirmacilara hangi degerli

bilgileri sunabilir?

C) Teknik Onarim ve Restorasyon: Mikroskobik detaylarin algilanmasi ve renk
analizi gibi tekniklerle, sanat eserlerinin orijinal hallerine en yakin sekilde onarilmasi nasil

mumkdn olabilir?

2) AR ve VR ile Entegrasyon:

a) Etkilesimli Deneyimler: Artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)

teknolojileri, izleyicilere nasil etkilesimli ve surikleyici deneyimler sunabilir?

b) Yenilik¢i Sunumlar: Sanat eserlerini fiziksel mekén sinirlamalarinin 6tesine
tastyarak sanal mize turlari, interaktif sergiler ve 3D modellemeler gibi yenilik¢i deneyimleri

nasil sunabilir?

C) Derin Bag Kurma: Bu teknolojiler, izleyicilerin sanatla daha derin bir bag

kurmasina ve sanatin farkli boyutlarini kesfetmesine nasil yardimci olabilir?

3) Sanat Egitiminde Yapay Zeka:
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a) Kisisellestirilmis Geri Bildirim: Yapay zeka, 6grencilere ve sanatcilara nasil
kisisellestirilmis geri bildirimler ve Oneriler sunarak yaratici sdreglerini gelistirmelerine

yardimci olabilir?

b) Erisilebilir Egitim: Sanat tarihi ve teorisi egitimini daha erisilebilir ve ilgi

cekici hale getirerek 6grenme deneyimini nasil zenginlestirebilir?

C) Genis Kitlelere Ulasim: Yapay zeka destekli sistemler, sanat egitiminde

devrim yaratma potansiyeline sahip olup gelecekte daha genis kitlelere nasil ulasabilir?
4) Etik ve Toplumsal Sorunlar:

a) Sahiplik ve Orijinallik: Yapay zek& tarafindan Uretilen sanat eserlerinin

yasal ve ahlaki statiisi hakkinda hangi kapsamli tartismalar ortaya ¢ikmaktadir?

b) Yaraticilik ve Sanat¢l Tanimi: Bir sanat eserinin yaraticisi kimdir? Yapay
zekanin bir araci olarak kullanildigi eserlerde gercek sanat¢i kimdir? Bu gibi sorular, sanatin

tanimi ve yaraticilik kavramini yeniden gézden gecirmemizi gerektirmez mi?
5) Onyargi ve Ayrimcilik:

a) Toplumsal ve Kiiltiirel Onyargilar: Algoritmalar, belirli gruplari ayricalikli

veya ayrimcli bir sekilde ele alma olasihgi nasil dikkate deger bir sorun yaratabilir?

b) Evrensellik ve Kapsayicilik: Bu durum, sanatin evrenselligi ve kapsayiciligi
ilkelerine nasil ters diisebilir? Ornegin, bazi yapay zeka sistemleri sadece belirli kiiltiirel
normlar ve estetik degerler dogrultusunda eserler tiretmeye yatkin olmasi sanatin ¢esitliligini

ve zenginligini nasil tehdit edebilir?

6) Gelecekteki Evrim ve Etik inceleme:
a) Sinirsiz Potansiyel: Yapay zekanin sanata katti§i sinirsiz potansiyel, sanatin

gelecekteki evrimine dair hangi dnemli ipuglarini sunmaktadir?

b) Etik ve Estetik Boyutlar: Bu dénisimin etik ve estetik boyutlarinin daha

derinlemesine incelenmesi neden gereklidir?

C) Engeller: Eserlerin sahipligi ve orijinalligi konusundaki belirsizlikler,
algoritmalarin belirli gruplara veya durumlara ayrimci sekilde yaklasma potansiyeli gibi etik

meseleler bu teknolojilerin sanatla entegrasyonunda hangi énemli engelleri yaratmaktadir?
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Yapay zekanin sanat ve tasarim alanlarindaki etkilerini ve bu teknolojinin sanatcilara sundugu yeni
yaraticl olanaklari kapsamli bir sekilde inceleyen bu ¢alisma ile elde edilen bulgular, yapay zek&nin sanatsal
yaratim sdreclerini dénistlirdi§lini ve sanatcilar icin yeni ifade bigimleri sundugunu agikga ortaya

koymaktadir.

Yapay zekanin sanat ve tasarimda kullanimi, sanatcilarin geleneksel yéntemlerle ulasamayacaklari
yeni estetik alanlara yonelmelerini saglamaktadir. GANs, CNNs, RNNs ve VAEs gibi ileri dlizey yapay zeka
modelleri, sanatsal yaraticithigin sinirlarini zorlamakta ve daha 6zgiin eserler (retilmesine olanak

tanimaktadir.

Yapay zeka destekli sanat eserleri, izleyici ile sanat arasindaki etkilesimi doénlstirmekte ve daha
dinamik, Kisisellestirilmis deneyimler sunmaktadir. Bu durum sanatin daha genis kitlelere ulasmasini ve
daha kapsayici hale gelmesini saglasa da yapay zeka tarafindan Uretilen eserlerin orijinalligi, telif haklari ve
sanat¢inin rold gibi konular, sanat diinyasinda yeni tartismalarin yapilmasini ve hukuki diizenlemeleri

gerektirmektedir.

Yapay zek& ve sanatin kesisimindeki bu dinamik alan daha fazla arastirma ve incelemeye ihtiyac
duymaktadir. Yapay zeka teknolojilerinin sanatsal yaratim siireclerinde nasil daha etkin kullanilabilecegi ve
sanat¢ilarin bu teknolojilerle nasil is birligi yapabilecedi konularinda daha fazla arastirma yapilmalidir.
Ayrica gelecekteki calismalar, yapay zeka tabanli veya destekli sanatin etik ve hukuki boyutlarini daha
derinlemesine ele almali ve bu alandaki belirsizlikleri gidermeye yonelik ¢éziimler sunmahdir. Bu baglamda
yapay zeka teknolojilerinin sundugu yeni ifade bigimleri ve ortaya ¢ikan estetik ve etik sorunlar, gelecekte
hem akademik cevreler hem de uygulayicilar icin ele alinmasi gereken 6nemli konular arasinda yer

almaktadir.

Yapay zeka ve sanatin birlesimi, sanat dinyasinda devrim niteliginde degisiklikler getirmekte ve
yeni sanatsal ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir. Bu calisma; mevcut durumu ve
gelecekteki potansiyeli anlamak icin dnemli bir adim olup yapay zeka ve sanatin kesisiminde bulunan bu

heyecan verici ve hizli gelisen alanin daha iyi anlasilmasina katkida bulunmaktadir.
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IMIP NIKEL SIRKETINDE MADENCILIK SEKTORUNUN KSS SORUNLARINDA VE iSCi

GUVENLIGINDE YAPAY ZEKA ALGORITMASININ ETKILILIiGI
Raisa ALATASHL - idil SAYIMER®

) *Buhildini Ingilizoe dilince suruimustur. / Thispaper ispresentedinBrglish

\C()azpay zeké&nin (Al) son zamanlarda madencilik de dahil olmak tzere birgok endistri izerinde buyik etkisi oldu.
Bu makale, Endonezya Morowali Endustri Parki'nda (IMIP) bulunan nikel endustrisinde yapay zeka
algoritmalarinin isci giivenligini iyilestirmede ve kurumsal sosyal sorumluluk (KSS) sorunlarini ¢ézmede ne kadar
etkili ¢alistigini bulmayr amaclamaktadir. Makale, nicel bir arastirma tasarimi kullanilarak akademisyenleri,
glvenlik yoneticilerini, 6n saflarda calisanlari, KSS ekiplerini ve veri analistlerini temsil eden 97 katilimcinin
katildigi bir anketi icermektedir. Ankette veri toplamak icin kapali sorular ve Likert dlcekli maddeler kullaniimis
ve veriler Sosyal Bilimler istatistik Paketi (SPSS) kullanilarak analiz edilmistir. Bulgular, yapay zekanin KSS ve
is glvenligine katkisina iliskin kamuoyu algisinin ¢cogunlukla olumlu oldugunu géstermektedir. Katilimcilarin
cogunlugu, yapay zeka sistemlerinin olasi riskleri etkili bir sekilde taniyabildigini ve giivenlik proseddrleriyle ilgili
kararlarin alinmasina yardimci olabilecegini kabul etmistir. Spesifik olarak, yanit verenlerin %75,3'U yapay zeka
destekli glivenlik degerlendirmelerine giivendiklerini belirtirken, yanit verenlerin %72,1'i yapay zekanin tehlikeleri
belirlemede faydali olacagini disinmektedir. Bu makale, madencilik sektoriiniin yapay zeka teknolojisini KSS ve
guvenlik yonetimi stratejilerine dahil ederek daha glivenli ve daha verimli glivenlik prosediirlerini uygulayabilecegi
sonucuna varmaktadir. Bu entegrasyon, giivenlik sonuclarini iyilestirmenin yani sira kurumsal sosyal sorumluluk
(KSS) programlarini toplumun ihtiyaclarina yaklastirmakta ve isletmeler ile yerel paydaslar arasinda uzun vadeli
ve faydali ortakliklar saglamaktadir. Bu sonugclar, yapay zekanin madencilik endistrisindeki KSS ve gilivenlik
prosedirlerini nasil dénistirerek onu daha glvenli ve daha etik bir is haline getirme yetenegine sahip oldugunu

vurgulamaktadir.

Anahtar Kelimeler: inovasyonlann yayilmas, isyeri giivenligi, kurumsal sosyal sorumluluk (KSS), madencilik sektorii, yapay
zeka algoritmalar
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THE EFFECTIVENESS OF Al ALGORITHMS IN CSR ISSUES IN THE MINING SECTOR
AND WORKER SAFETY AT THE IMIP NICKEL COMPANY
Raisa ALATASE - idil SAYIMER®&

ABSTRACT

Artificial intelligence (Al) has created a big impact on a lot ofindustries recently, including mining. This article
aims to determine how effectively Al algorithms work when it comes to improving worker safety as well as solving
corporate social responsibility (CSR) issues at the nickel industry located in Indonesia Morowali Industrial Park
(IMIP). The article included a survey of 97 respondents, representing academics, safety managers, frontline
workers, CSR team members, and data analysts, using a quantitative research design. The survey employed closed-
ended questions and Likert scale items to gather data, which was analyzed using the Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS). Thefindings show that people's perceptions ofAl's contribution to CSR and workplace
safety are mostly positive. A majority of respondents agreed that Al systems could efficiently recognize possible
risks and assist in making decisions about safety procedures. In particular, 75.3% ofrespondents said they were
confident in Al-supported safety judgments, while 72.1% ofrespondents thought Al would be useful in identifying
hazards. The article comes to the conclusion that the mining industry could implement safer and more efficient
safety procedures by incorporating Al technologies into CSR strategy and safety management. In addition to
improving safety results, this integration brings corporate social responsibility (CSR) programs more closely to
community needs, resulting in long-lasting and beneficial partnerships between businesses and local stakeholders.
These results highlight how Al has the ability to change CSR and safety procedures in the mining industry, making
it a safer and more ethical business.

Keywords: Al algorithms, corporate social responsibility (CSR), diffusion ofinnovation theory, mining sector, workplace
safety
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1. INTRODUCTION

In recent years, the topic of artificial intelligence (Al) has become increasingly popular (Lu, 2019). This
technology has developed rapidly and has influenced many aspects of human life. From the automation ofbusiness
processes to the development of autonomous vehicles, Al is still enabling many new innovations (Lu, 2019). By
understanding the latest developments in Al, companies and individuals can prepare themselves to face future

changes and utilize them to create innovative solutions.

The existence of artificial intelligence is no longer limited to technology in this big data era. This
technological progress also provokes a determination to change the activities of each individual which can be
replaced by artificial intelligence algorithms. Even though it can sometimes lead to deepfakes, artificial intelligence
(Al) can also simplify human work systems and provide efficiency for companies (Jarrahi, 2018; Wheaton &

Nguyen, 2018).

Al has changed many things, including the mining industry. Al advances in the industry include
exploration, mining operations, and environmental and safety management. Al is used in mining operations to
increase productivity and efficiency. One example is the use of autonomous vehicles such as trucks and heavy
equipment equipped with Al systems; these vehicles can run without a human driver, allowing for safer and more
efficient operations, especially in dangerous or hard-to-reach places (Ge et al., 2022; Katreddi et al., 2022). Al is
also useful for environmental management, as it can monitor how mining operations impact the environment. By
modeling the long-term effects of mining activities and suggesting efficient restoration methods, artificial

intelligence helps in planning mine rehabilitation after closure.

Al also helps with workplace safety. Image and video recognition technology can be used to monitor
workers and equipment in mines as well as detect dangerous behavior and provide early warnings to prevent
accidents (Imam et al., 2023). Additionally, artificial intelligence systems have the ability to analyze previous data

about accidents to discover trends and risk elements, which can be used to improve safety procedures.

The accident that occurred at the Tsingshan nickel smelter in Morowali at the end of 2023 added to the
long list of accidents that occurred in the mining industry, showing the poor level of occupational health and safety

in the Indonesian mining industry. According to Trend Asia records, there were 19 incidents of work accidents at

(BPhD Stuokr, Koceeli Lhiversity, raisealatas.ra@ymail.comy GROID: 0000-0003-3248-0814. L )
@Prdf. Dr., Koceeli University, Faculty of Gommunication, Departvent of Public Relations and Publicity, isayimer@kocaeli.edutr, GROID: 0000-0002-

208


mailto:raisaalatas.ra@gmail.com
mailto:isayimer@kocaeli.edu.tr

nickel smelters from January to September 2023. Of these incidents, there were 16 deaths and 37 injuries.
Meanwhile, according to data from the Ministry of Energy and Mineral Resources (ESDM), the number of work
accidents that resulted in casualties during 2021-2023 increased compared to previous years. In total, the number
of incidents in 2021 is 104 cases, with the number of cases resulting in the death of 11 cases (Pramita, 2024;

Syaharani, 2023).

After an explosion at the PT Indonesia Tsingshan Stainless Steel (ITSS) nickel smelter furnace in the PT
Indonesia Morowali Industrial Park (IMIP) area in Central Sulawesi, another work accident occurred. A fire broke
out atthe PT Gunbuster Nickel Industri (GNI) smelter. based on information obtained on Tuesday, January 2 2024.
Eight ofthe workers who died in the accident that occurred on Sunday, December 24 2024, were foreign workers,

and the other 13 were Indonesian workers. Currently, 38 people have died (Pramita, 2024).

CSR problems in the mining sector, especially those related to worker safety, are urgent issues that require
innovative solutions. The mining industry, including nickel companies such as IMIP, is often faced with high risks
related to workplace accidents and injuries. Efforts to improve worker safety while paying attention to corporate

social responsibility are atop priority in maintaining the sustainability of mining operations.

In this context, the use of artificial intelligence (Al) algorithms promises an effective solution to improve
CSR practices related to worker safety. Al algorithms can be used to analyze operational data, identify potential
accident risks, and provide recommendations for appropriate preventative action. However, the implementation of

Al algorithms in work safety practices in the mining sector still faces several challenges.

In the mining industry, corporate social responsibility (CSR) refers to a company's commitment to
operating ethically, helping economic growth, and improving the quality of life of the local community and its
employees (Yakovleva, 2017; Yousefian et al., 2023). In the area of mining CSR, using Al innovation can have a

big impact on many things, such as the environment, health, safety and local community relations.

Al can help strengthen local community relationships and ensure that mining operations benefit local
communities. For example, businesses can use artificial intelligence to analyze community feedback, discover key
concerns, and develop more responsive and effective CSR programs. By analyzing data from multiple sources, Al

can help companies understand the needs of local communities and design projects that have the greatest impact.

By using Al to plan, manage and assess CSR initiatives, companies can ensure that resources are used in
the most effective way and deliver the desired results. Based on the right data and analysis, Al can also help identify

areas where CSR programs can be improved or adjusted.
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In the research entitled "Effectiveness of CSR Implementation in the Upstream Supply Chain of the Mining
Industry: A Stakeholder Perspective", the Indonesian geothermal company founded in 2008 focused on one of its
projects at a mining site in Muara Laboh, South Solok, West Sumatra, Indonesia. This research uses a qualitative
case study method. The results show that the company has contributed to the local community in the Muara Laboh
mining areathrough an effective CSR program. Apart from that, since the company came to their village, the local
community had good relations and feels helped. However, there are some differences in expectations between
businesses and local communities. Citizens wanted goods such as donations and infrastructure, which led to this

development (Arinnis et al., 2022).

Previous research and this research focus on the implementation of CSR in the mining industry, but there
are significant differences in approach, methodology and main focus. Previous research focused on geothermal
companies in Muara Laboh, South Solok, West Sumatra, Indonesia. The research examines how companies
founded in 2008 have contributed to local communities through CSR programs. Using a qualitative case study
method, this research explores the perceptions of local stakeholders regarding the impact of CSR programs run by
companies. The research results show that local communities benefit from the company's presence, especially
through contributions in the form of donations and infrastructure development. However, there are differences in

expectations between companies and local communities regarding the form of assistance desired.

Instead, this research focuses on the effectiveness of implementing Al algorithms in improving work safety
at the IMIP nickel company. This research uses a quantitative approach through survey methods to collect data
from 97 respondents consisting of frontline workers, safety managers, CSR team members, as well as academics
and researchers in the CSR field. This research explores how Al algorithms can be adopted and applied to improve
the efficiency and effectiveness of occupational safety practices. This research also identifies factors that influence
the adoption of Al technology, and provides recommendations for optimizing its use in creating a safer and more

productive work environment.

In general, the main differences between these studies lie in their context and focus. The first research
places more emphasis on social impacts and relationships between companies and local communities around
mining sites. Meanwhile, this research focuses more on technological aspects, such as the use of Al algorithms to
improve work safety in nickel mining companies, as well as examining the factors that influence its
implementation. Apart from that, differences in methodology are also an important point, with the previous research

using a qualitative approach and case studies, while this research used a quantitative approach through surveys.
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Thus, although both studies relate to CSR in the mining industry, they provide different insights into how
CSR is implemented and the impact of technology on work efficiency and safety. This research is interesting
because the aim ofthis research is to analyze the effectiveness of artificial intelligence in CSR issues in the mining

sector and worker safety at the IMIP nickel company.

2. LITERATURE REVIEW

Acrtificial Intelligence (Al) can enhance Corporate Social Responsibility (CSR) effectiveness in mining
companies by addressing key challenges identified in the literature. Studies highlight discrepancies between CSR
initiatives and community needs (Arinnis et al., 2022), potential community dependency risks post-mine closure
(Devenin & Bianchi, 2018), and limited resources for CSR activities (R et al., 2020). Leveraging Al for stakeholder
analysis and sentiment mining can bridge these gaps, ensuring initiatives align with community needs, fostering
sustainable outcomes, and mitigating dependency risks. Additionally, Al can optimize resource allocation for
impactful CSR programs, enhancing overall effectiveness and stakeholder engagement. Integrating Al technologies
in CSR strategies can lead to more tailored, sustainable, and impactful initiatives in the mining industry, addressing

community needs while promoting long-term benefits and relationships (Sharma & Bhatnagar, 2014).

In order to address concerns about worker safety in the mining industry, corporate social responsibility, or
CSR, is important. Corporations that adopt CSR guidelines demonstrate a stronger commitment to the
administration of Occupational Safety and Health (OSH) regulations. In line with a company's primary duties,
corporate social responsibility (CSR) seeks to establish a secure and healthy work environment (Zadros, 2019). By
encouraging continual improvement and putting an emphasis on employee well-being, integrating CSR practices
improves management systems. Businesses can reduce occupational illnesses and injuries by integrating social and
environmental factors into decision-making, that will ultimately improve the standard of living for both employees
and society at general. As a result, CSR programs directly benefit employees while improving a company's overall

competitiveness and market awareness (University of Belgrade, Technical Faculty in Bor et al., 2020).

CSR initiatives in the mining industry can improve worker safety through a variety of methods. Mining
businesses may greatly increase safety by focusing on communication, healthcare, and safety systems like as
ventilation, emergency response plans, and gas monitoring (A. Ananth Chaitanya et al., 2023). Furthermore, using
new technologies such as 10T for real-time monitoring of air quality, toxicity, and worker vital signs can improve
safety in the mining industry (O’Connor, 2023). Furthermore, by expanding the scope of CSR to include security
protocols, mining businesses can better connect with their employees' expectations and experiences, particularly

during unforeseen events (Brunet & Longboat, 2023). Despite the difficulties of obtaining success owing to
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inconsistent behaviors, unsuitable programs, and various community goals, CSR practices can still help to improve

safety and achieve social license in mining operations (Frederiksen, 2018).

Rogers' Diffusion of Innovation theory describes how new ideas spread over a population or community
(Rapport et al., 2022). It focuses on critical elements for innovation success as well as the "S-curve" of innovation
life cycles. The theory highlights the importance of communication channels, interpersonal communication, social
networks, and leadership in the effective dissemination of innovations. Rogers' theory also investigates how people
perceive and embrace new technology at various phases, influencing cultural changes and societal evolution.
Various models based on diffusion patterns and mathematical functions aid in the study of innovation adoption,
with evolutionary computation recommended as an alternate method for modeling innovation diffusion within

businesses (Sampaio et al., 2012).

The main principles ofthe diffusion of innovation theory include understanding how new ideas, processes,
and technologies spread throughout a population, influenced by factors such as communication channels,
organizational implementation, and the institutions that adopt them. Rogers' Diffusion of Innovation Theory
outlines the factors determining the success of innovation and the innovation life cycle which is represented by the
"S curve" (Rapport et al., 2022). Diffusion theory specifically explores the paradigmatic evolution ofthe diffusion
concept that has led to a focus on organizational implementation, inter-organizational diffusion, and the role of
adopters in reshaping diffusion studies (Dearing, 2021). Additionally, the application of this theory extends to
policy diffusion between state governments, emphasizing characteristics, historical applications, methodological

traditions, and limitations (Hidayat & Mukminin, 2022).

Rogers (1983) identified five qualities of innovation, including relative advantage, which refers to how a
new concept is regarded to be superior to an existing one. Compatibility refers to how well a concept fits into
current ideals, past experiences, and future adopters' needs. Complexity refers to the level of innovation that is
viewed as difficultto grasp or apply. Trialability refers to the capability of experimenting with an idea on a limited
scale. Observability refers to how well others can detect an innovation (Al-Suqri & Al-Aufi, 2015; Kaur Kapoor et

al., 2014).

According to Rogers (1983), there is a persuasive stage in the innovation decision process that is critical to
innovation decisions. Ifan innovation provides relative advantages, is consistent with existing values and practices,

is simple, testable, and observable, it will be easily adopted by individuals or social systems.

The Diffusion of Innovation concept is critical for understanding how improvements, such as mining safety
procedures, spread throughout a population or industry (O’Connor, 2023; Rapport et al., 2022). In the context of
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corporate social responsibility (CSR) in the mining sector, particularly in terms of worker safety, the theory aids in
evaluating the acceptance and dissemination of ethical practices, safety protocols, and sustainable business
initiatives (Bag et al., 2022; Chang, 2010). Ethical leadership, organizational trust, and the spread of big data
analytics innovation have been recognized as critical elements impacting the application of CSR practices,

including safety measures, in the mining sector.

3. METHOD

A quantitative research design was adopted for this study to systematically collect and analyze numerical
data (Babones, 2016; Imai, 2017). This design allows measuring variables related to the integration of Al and
mining and their impact on CSR issues on worker safety at the imip nickel company. The use of quantitative
methods, particularly surveys and statistical analysis, facilitates the examination of trends, patterns, and
relationships in data (Nardi, 2018). The population of this study consists of staff from the IMIP company as well
as researchers in the CSR field and from various levels such as Frontline Workers, Safety Managers and
Supervisors, Data Analysts and IT Team, CSR/PR Team, NGO (Non-Govemmental Organization) and Academics
in the CSR field . Stratified random sampling techniques will be used to ensure the representativeness of each
element. Because the population ofworkers at IMIP in the city of Central Sulawesi is unknown, the formula needed
to determine the sample size is to use the Lemeshow formula with withdrawal (Lai & Liu, 2018; Yu et al., 2017).
The sample size was set at 96 participants, distributed proportionally across all strata to capture diverse and

representative perspectives.

n=2Za2xPxQ
L2

Figure 1. Lemeshow Formula (Lai & Liu, 2018; Yu et al., 2017)

Description:

N = Minimum sample size required

Za = Standard value ofthe distribution according to the value a = 5% = 1.96

P Prevalence of outcome, because data has not yet been obtained, 50% is used
Q =1-P

L 10% level of accuracy
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Based on the formula, then n = (1.96)2x 0.5 x 0.5 = 96.04 (0.1)2

So, the results obtained are that the minimum sample size required in this research is 96 respondents. The
survey will include closed-ended questions and Likert scale items, allowing participants to provide quantitative
responses. Data analysis will be carried out using the Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) version

29. The analysis technique for this research will use descriptive statistics.

4. RESULT

Atthis stage, the researcher tries to describe the respondents in diagram form. In the questionnaire that was
distributed to respondents from February to March 2024, there are several targets that researchers want to achieve
regarding the characteristics ofrespondents. So, after using the Lemeshow formulato draw samples, 97 respondents
were obtained consisting of frontline workers, safety managers and supervisors, CSR teams, data analysis and IT

teams, as well as researchers and academics in the CSR field.

Figure 2. Respondent Diagram

This diagram shows the percentage distribution of respondents from this research in various departments
or groups within the IMIP company. “Frontline Workers” had the largest share at 22.7%, indicating they had the
most significant role or received the most attention. "Safety Managers and Supervisors™ made up 12.4%, followed
by "Data Analysts and IT Team" which held 18.6% and 8.2% respectively. "CSR" or corporate social responsibility
got 10.3%, while "Others" accounted for 21.6%, indicating the existence of various other functions within the

company. The “Researcher” category had the smallest share at 6.2%.

Question 1table presents survey data regarding artificial intelligence algorithms that have the potential to
significantly improve work safety in the mining industry. The answers were categorized into “Disagree”, “Neutral”,
“Agree”, and “Strongly Agree”. The data shows that the majority of respondents were neutral (43.3%) or agreed
(44.3%) with this statement. A small majority strongly agreed (11.3%), and only a few disagreed (1.0%). Question
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table 2 then presents survey data regarding beliefs regarding the impact of implementing artificial intelligence (Al)
algorithms on reducing the risk of work accidents. Data shows that the majority of respondents agree (45.4%) or
strongly agree (16.5%) that the application of Al will reduce work accidents, so that 61.9% of respondents agree.
Most remained neutral (29.9%), while a small share disagreed (6.2%) or strongly disagreed (2.1%). Cumulative
percentages show a clear trend toward agreement, with 100% achieved in the “Strongly Agree” category. This
suggests a generally positive view of the efficacy of Al in improving workplace safety, with a large number of

neutral responses indicating either uncertainty or a need for more information.

Frequency Percent
Valid Strongly 1 1.0

Diasgree

Disagree 2 2.1

Neutral 24 24.7

Agree 46 47.4

Strongly 24 24.7
Agree

Total 97 100.0

Table 1. Artificial intelligence algorithms will help identify potential hazards in the work environment

more effectively

The table above presents survey data on perceptions of the effectiveness of artificial intelligence (Al)
algorithms in identifying potential hazards in the work environment. The answers were categorized into “Strongly
Disagree”, “Disagree”, “Neutral”, “Agree”, and “Strongly Agree”. This data shows that the majority of respondents
believe that Al will be effective in identifying workplace hazards, with 47.4% agreeing and 24.7% strongly
agreeing, for atotal of 72.1% positive responses. Most countries are still neutral (24.7%), indicating uncertainty or
ambivalence. Only a small majority (3.1%) disagreed or strongly disagreed, indicating a generally positive view of

the potential of Al in this context.
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Question table 4 presents survey data on the level of confidence in the use of artificial intelligence (Al)
algorithms to support decision making regarding work safety. This data shows that the majority of respondents feel
confident using Al to make decisions regarding work safety, with 56.7% agreeing and 18.6% strongly agreeing,
resulting in 75.3% positive responses. A small portion of respondents remained neutral (16.5%), and a smaller
portion (8.2%) disagreed or strongly disagreed, indicating a certain degree of skepticism or uncertainty. Overall,

sentiment towards the use of Al in this context is largely positiv

Pi® Chart

Figure 3. The use ofartificial intelligence algorithms can increase the efficiency and effectiveness ofwork

safety systems in my workplace.

The next question table presents survey data regarding the beliefthat the use of artificial intelligence (Al)
algorithms can improve the efficiency and effectiveness of workplace safety systems. The answers were
categorized into “Disagree”, “Neutral”, “Agree”, and “Strongly Agree”. This data shows that the majority of
respondents believe that Al can improve the efficiency and effectiveness of work safety systems, with 47.4%
agreeing and 26.8% strongly agreeing, for a total of 74.2% positive responses. Most respondents were still neutral
(23.7%), which indicated uncertainty or a need for further information. Only a small majority (2.1%) disagreed

with this statement, this shows an overall beliefin the potential benefits of Al in improving work safety systems.

Question table 6 presents survey data regarding the belief that artificial intelligence (Al) algorithms can
reduce the incidence of workplace injuries. Data shows that the majority of respondents believe that Al can reduce
workplace injuries, with 38.1% agreeing and 28.9% strongly agreeing, resulting in 67.0% positive responses. Most
countries are still neutral (26.8%), reflecting uncertainty or ambivalence. Only a small majority (6.2%) disagreed
with this statement. The next question table presents survey data regarding the belief that implementing artificial
intelligence (Al) algorithms will require a significant investment of time and resources from companies. Data
shows that the majority of respondents believe that implementing Al requires large investments, with 44.3%

agreeing and 23.7% strongly agreeing, for a total of 68.0% positive responses. Most remained neutral (20.6%),
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reflecting uncertainty or recognition of potential challenges. A small majority (11.3%) disagreed, this shows that a
small number of respondents may think that the investment is not that big or cannot be managed with existing

resources. This sentiment has led to recognition ofthe large investment required for implementing Al in enterprises.

Questiontable 8 presents survey data regarding confidence in the reliability ofartificial intelligence
(Al) algorithms in identifying workplace safety risks. The answers were categorized into “Strongly Disagree”,
“Disagree”, “Neutral”, “Agree”, and “Strongly Agree”. Data shows that the majority of respondents feel confident
in the reliability of Al in identifying safety risks, with 43.3% agreeing and 19.6% strongly agreeing, for a total of
62.9% positive responses. The majority ofthese respondents remained neutral (22.7%), indicating a certain degree
of uncertainty. A large minority (14.4%) disagreed or strongly disagreed, indicating doubts about the reliability of
Al inthis context. Survey data onthe beliefthat Al will help reduce stress and pressure in the workplace is presented
in the next question table. Responses were categorized into “Disagree,” “Neutral,” “Agree,” and “Strongly Agree,”
according to type. The results ofthe analysis show that the majority of people who responded believe that Al can
help reduce work-related pressure and stress; 48.5% agreed and 16.5% strongly agreed, with 65.0% positive
responses, and 26.8% indicating uncertainty. A small majority of respondents (8.2%) disagreed with the statement,

indicating that a minority are skeptical about the impact of Al on work-induced pressure and stress.

Artificial Intelligence algorithms have the potential to reduce costs associated with workplace accidents and

Artificial Intelligence algorithms have the potential to reduce costs
associated with workplace accidents and Injuries.

Figure 4. Artificial intelligence algorithms have the potential to reduce costs associated with workplace

accidents and injuries

The bar chart illustrates the distribution of responses to the statement: "Artificial intelligence algorithms
have the potential to reduce costs associated with workplace accidents and injuries.” The horizontal axis represents
the level of agreement with the statement, ranging from 1 (Strongly Disagree) to 5 (Strongly Agree). The vertical
axis represents the frequency with which respondents selected each level of agreement. The highest response
frequency is at level 4, which indicates that the majority of respondents agree with the statement. The next highest

frequency is at level 3, indicating that the majority of respondents are neutral. Fewer respondents selected levels 2
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and 5, indicating reduced disagreement and stronger agreement. The lowest frequency is at level 1indicating that
there are very few respondents who strongly disagree. The distribution forms a bell-shaped curve, with an average
level of agreement ofabout 3.84, indicating that on average respondents tend to agree that Al algorithms can reduce
costs associated with workplace accidents and injuries. A standard deviation of 0.982 indicates some variability in

responses, but the overall trend is toward agreement.

Frequency Percent
Valid Disagree 4 4.1
Neutral 22 22.7
Agree 47 48.5
Strongly 24 24.7
Agree
Total 97 100.0
Table 2. | believe that artificial intelligence algorithms can increase the effectiveness of accident

prevention measures in the workplace

This table presents survey data regarding the beliefthat artificial intelligence (Al) algorithms can improve
the effectiveness of workplace accident prevention measures. The answers were categorized into “Disagree”,
“Neutral”, “Agree”, and “Strongly Agree”. This table data shows that the majority of respondents believe Al can
increase the effectiveness of accident prevention measures, with 48.5% agreeing and 24.7% strongly agreeing, for
a total of 73.2% positive responses. Most respondents were still neutral (22.7%), indicating uncertainty or
ambivalence. A small majority (4.1%) disagreed with the statement, indicating that they generally have a positive

view ofthe potential of Al in improving accident prevention measures in the workplace.

Question table 13 presents survey data regarding the beliefthat the application ofartificial intelligence (Al)
algorithms will strengthen the existing safety culture in the workplace. Data shows that the majority of respondents
believe Al will strengthen existing safety culture, with 49.5% agreeing and 19.6% strongly agreeing, for a total of

69.1% positive responses. Most respondents were still neutral (25.8%), which indicated uncertainty. A small
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majority (5.2%) disagreed with the statement, indicating that they have a positive view of the impact of Al on
workplace safety culture, despite some reservations. Survey data regarding the beliefthat artificial intelligence (Al)
algorithms will enable proactive countermeasures against hazards that may arise in the workplace is shown in the
next question table. The majority of respondents agreed that Al will enable proactive countermeasures against
hazards that may arise in the workplace, with 49.5% agreeing and 24.7% strongly agreeing, resulting in 74.2% of

respondents giving a positive response.

Data from question 16 indicates confidence that artificial intelligence (Al) algorithms will help improve
emergency response in the workplace; the majority of respondents agreed, 48.5% agreed, and 26.8% strongly
agreed, with a total of 75.3% giving positive responses. Most people remained neutral (16.5%), indicating some
ambivalence, and a smaller minority (8.2%) disagreed with the statement. This shows that, despite some doubts,
Al can improve emergency response in the workplace. The next question table displays survey results regarding
the perception that the use of artificial intelligence (Al) algorithms will make it possible to prioritize safety
precautions in the workplace more successfully. There are four response categories: “Disagree”, “Neutral”,
“Agree”, and “Strongly Agree”. Based on this data, the majority of respondents 52.6% agreed and 18.6% strongly
agreed believe that Al will enable more effective prioritization of safety measures, accounting for 71.2% of positive
comments. Twenty-six percent of respondents were neutral. Despite some concerns, a small majority of the public
(8.2%) disagreed with the statement, indicating a generally optimistic view of Al's capacity to increase the

prioritization of workplace safety measures.

Question table 19 displays the results of a poll regarding the perception that algorithms supported by
artificial intelligence (Al) will increase public knowledge and understanding of workplace safety hazards. Based
on research, 48.5% of respondents agreed and 20.6% strongly agreed that Al will increase public awareness and
understanding of workplace safety issues. This represents 69.1% of respondents who have a positive opinion of

technology. A fairly large percentage (19.6%) is neutral. Despite some reservations, only a small minority (11.4%)
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opposed or strongly disagreed with the statement, indicating a generally positive view of Al's capacity to increase

awareness and knowledge of workplace safety risks.

Figure 5. Artificial intelligence algorithms will allow us to more quickly respond to changes in potentially

dangerous work environments

The pie chart above presents survey data regarding the beliefthat artificial intelligence (Al) algorithms will
enable faster responses to potentially harmful changes in the work environment. The answers were categorized into
“Strongly Disagree”, “Disagree”, “Neutral”, “Agree”, and “Strongly Agree”. This data shows that the majority of
respondents believe that Al will enable a quicker response to potentially harmful changes in the work environment,
with 53.6% agreeing and 20.6% strongly agreeing, for a total of 74.2% giving a positive response. Most of these
respondents remained neutral (17.5%). A smaller minority (8.2%) disagreed or strongly disagreed with the

statement.

Data from question table 10 shows thatthe majority of respondents are ready to learn and develop the skills
necessary to use artificial intelligence (Al) algorithms in the workplace, with 49.5% agreeing and 19.6% strongly
agreeing, with 69.1% positive responses, and remained mostly neutral at 21.6 percent. Although the data from
question 14 shows that the survey results regarding the perception that successful artificial intelligence (Al)
algorithms require managerial assistance and strong governance are shown in the table. There are four response
categories: “Disagree”, “Neutral”, “Agree”, and “Strongly Agree”. Based on these statistics, the majority of
respondents 50.5% agree and 29.9% strongly agree believe that good governance and managerial support are
necessary for Al to succeed. This resulted in 80.4% of respondents giving this opinion. 16.5% of the sample was
neutral, indicating ambiguity. There is broad agreement that management assistance and governance are critical to
the effective implementation of Al algorithms in the workplace, as evidenced by the small majority (3.1%) who

disagreed with the statement.
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The survey results show the level of confidence of IMIP Nickel Company workers in artificial intelligence
(A1) algorithms to improve work safety. Based on this data, the majority of respondents 49.5% agreed and 20.6%
strongly agreed believe that Al algorithms will improve work safety performance at the IMIP Nickel Company.
This resulted in a total of 70.1% positive comments. There are still quite a large minority who are neutral (21.6%).
Despite some doubts, a small majority of 8.2% disagreed with the statement, indicating an overall optimistic

attitude towards the potential impact of Al on safety performance in organizations.

5. DISCUSSION: DIFFUSION OF Al INNOVATION ON CSR ISSUES IN MINING

The diffusion of innovation theory is a key factor in mining companies' adoption of sustainable business
practices and overall firm performance (Bag et al., 2022). Particularly in developing nations with abundant natural
resources, mining corporations must embrace and adapt new technology in order to promote growth and
development (lizuka et al., 2022). In order to facilitate knowledge transfer both inside and between firms, mining
engineers and technicians play a critical role in coordinating and arranging the deployment of new technologies
(Ranestad, 2018). Furthermore, in reaction to commodity prices, mining corporations have responded with greater
investments in exploration, corporate research and development, and supplier-driven innovations; this highlights

the industry's dependence on profit structures to propel innovation and productivity (Dearing, 2021).

Based on data on how IMIP (Nickel Company) workers view artificial intelligence (Al) algorithms to
improve work safety, we can look into how innovation is viewed as a competitive advantage within the organization

in accordance with the diffusion of innovation theory.

According to data, most respondents agree or highly agree with claims made about how well Al algorithms
may increase worker safety. As an example, Table 1 shows that 72.1% of respondents think Al algorithms will
successfully detect workplace hazards. Similarly, Table 4 shows that 75.3% of participants were comfortable
utilizing Al to make decisions pertaining to safety. This favorable opinion reflects the beliefthat Al could improve

safety protocols at IMIP.

Information regarding the advantages of Al for workplace safety is disseminated through efficient channels
of communication inside IMIP. Employee attitudes can be positively impacted by providing information that
highlights the advantages of adopting Al technology for safety improvements, whether through internal
communications, training initiatives, or leadership support. Opinion leaders and other powerful people can promote
the use of Al to increase safety at IMIP. Peer perceptions can be influenced by positive reinforcement from
supervisors, safety officers, or seasoned workers, who can help people see Al as a valuable breakthrough that can

improve workplace safety.
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Statistical data shows a trend in positive perceptions of Al over time, as demonstrated by increasing
percentages ofagreement across survey questions. This is in line with the adoption curve of diffusion theory, where

innovation is gradually accepted by the majority of society over time, starting from early adopters.

Even while the evidence that is currently available indicates that people have good impressions of Al, there
may still be obstacles to its adoption, such as concerns about its effectiveness or worries about the cost of
deployment. The general opinion, however, is that these obstacles are not very important in IMIP, and overcoming
them could increase the advantages of Al in terms of safety improvement. Good employee opinions of Al
technology at IMIP indicate that it is thought to be helpful for enhancing workplace safety. This view is supported
by diffusion of innovation theory and is a result of societal influence, effective communication, and the progressive

acceptance of Al over time.

In this context, innovation can take the form of implementing new safety measures, protocols or
technologies aimed at improving worker safety at IMIP. The accident that occurred at IMIP highlights the process
of diffusion of safety innovation within the organization. According to Rogers, the diffusion process involves five
stages: knowledge, persuasion, decision, implementation, and confirmation. These stages are the stages where
individuals are aware of the existence of innovation. In the case of IMIP, this may involve early identification of
safety issues or gaps in existing safety protocols. Individuals develop attitudes supporting or not supporting
innovation. Such accidents can be persuasive events that encourage organizations to realize the importance of
improving safety measures and adopting innovative solutions. Organizations make decisions to adopt or reject
innovations. This accident could be a catalyst for IMIP management to decide to invest in improving worker safety
and implementing innovative safety measures. The final stage of course involves the actual adoption and
implementation of the innovation. IMIP's CSR team will play a critical role in overseeing the implementation of

new safety initiatives, ensuring appropriate training, and addressing any challenges that arise.

6. CONCLUSION

Based on survey data regarding the perception of artificial intelligence (Al) algorithms in improving work
safety in the mining industry, several conclusions can be drawn such as the majority of respondents in various
questions and categories have a positive perception of the potential of Al algorithms to improve safety in the
workplace. High percentages of agreement and strong agreement were seen across statements, indicating an overall
optimistic view regarding the effectiveness of Al in improving safety measures. Although most respondents
expressed positive sentiments, there were also mostly neutral answers to some questions. Although uncertainty and

skepticism remain, the majority of respondents believe that Al can contribute positively to accident prevention,
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emergency response, risk identification and safety awareness, reflecting existing optimism regarding the role of Al

in improving safety outcomes.

The integration of artificial intelligence (Al) algorithms to improve workplace safety at IMIP reflects a
positive trend in innovation adoption, as evidenced by employee perceptions that are in line with the diffusion of
innovation theory. This data underscores a positive view of Al's potential to improve safety protocols, supported
by effective communication channels and peer influence within the organization.  Ultimately, this accident
underscores the importance for IMIP to prioritize worker safety through proactive adoption of innovation, aligning

with CSR principles and fostering a culture of continuous improvement.
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DIGITAL TRANSFORMATION AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE:

OPPORTUNITIES AND CHALLENGES
. Maryam SAIF6/
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ABSTRACT
Digital transformation, driven by advancements in artificial intelligence (Al), is revolutionizing industries by
offering new possibilitiesfor innovation and enhanced efficiency. This study delves into the myriad benefits and
notable challenges linked with Al integration into digital transformation initiatives. A mixed-methods research
design was adopted, leveraging both quantitative data analysis and qualitative interviews to provide a deep and
broad view ofthe subject matter. The research gathered datafrom 200 professionals across diverse sectors such
as healthcare, finance, and manufacturing. Stratified sampling was utilized to ensure a broad representation of
viewpoints, enabling a more generalizable understanding of A1% impact. The study employed sophisticated
statistical toolsfor quantitative analysis and thematic analysis techniquesfor qualitative insights, ensuring a robust
analysis ofthe data gathered. Thefindingsfrom the study indicate thatAl significantly boosts operational efficiency
across industries. In healthcare, Al's ability to process and analyze large datasets has revolutionized patient care
through improved diagnostic accuracy and personalized treatment plans. In the finance sector, Al enhances
accuracy in risk assessment, fraud detection, and customer service, contributing to higher operational efficiency
and client satisfaction. Manufacturing has seen improvements in supply chain management and production
processes, facilitated by Al% predictive capabilities and real-time decision-making support. However, the
integration ofAl also introduces several challenges. Data security is a significant concern, as Al systems handle
sensitive information, making them targetsfor cyber threats. Ethical dilemmas also arise, particularly about the
fairness and transparency ofAl decision-making processes. Moreover, the deployment ofAl technologies requires
substantial investments in skills training and infrastructure upgrades, as employees need to be equipped with the
knowledge and tools necessary to work alongside advanced Al systems.
In conclusion, while Al presents significant opportunities for enhancing digital transformation efforts, the
challenges it brings cannot be overlooked. Organizations aiming tofully benefitfrom Al mustproactively address
these issues. This involves implementing robust cybersecurity measures, ensuring ethical compliance in Al
operations, and investing in continuous learning and developmentfor their workforce. Addressing these challenges
is crucialfor leveraging Al to achieve sustainable growth and innovation in the digital age.

Keywords: Digital transformation, artificial intelligence, industry innovation, operational efficiency, data security, ethical
challenges.
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Introduction and Background

Digital transformation is again changing industries on a global level by disrupting upcoming technologies
to improve, create, and promote efficiency and competency. One ofthe leading technologies in this change agenda
is artificial intelligence (Al) where an agent is programmed to reason, learn, and make decisions like humans
(Russell & Norvig, 2016). Based on this case, the infusion of Al in digital transformation activities has been
remarkable in areas such as healthcare, financial, and manufacturing industries due to the benefits Al has to present
in its utilization. For instance, a paper by Topol (2019) has explained and illustrated how Al algorithms can be
applied in health care to increase diagnostic precision as well as enhance patients’ tailor-made treatments. Al
solutions boost the level ofrisk evaluation and fraud prevention in finance and help to implement effective supply

chain management and predictive maintenance in manufacturing, (Davenport & Ronanki, 2018).

However, the integration of Al is also rather fast and, thus, the facilitation ofthis technology equally poses
problems. Challenges like data security, ethical aspects, and organization’s employees retraining are examples of
Al technologies (Bostrom & Yudkowsky, 2014). These challenges clearly show the fact that the risks and points
connected to Al need to be addressed and controlled by combining an extensive plan on how to profit from Al as

much as possible.
Problem Statement

It is seen that Al holds significant potential for the implementation of digital transformation; at the same
time, certain risks are inherent in its use. The main issues are at the same time such as data protection issues, some
values and ethical issues of Al decision making, and finally the considerable requirements for skills and
infrastructure development. Since these are the crucial areas that form the subject of this research, the goal of this
paper is to discuss these issues in detail and to give a relevant analysis ofhow Al is both beneficial and problematic

in terms of the digital transformation.
Research Rationale

Since Al plays a significant part in the systematic updating of industries and the strengthening of
competitiveness, there are prerequisites for the analysis of integration with positive and negative effects. This
research is being initiated by the author due to the realisation that organisations need first-hand literature that they

can use to guide the implementation ofthe concept of Artificial Intelligence. Therefore, this study seeks to provide
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relevant knowledge ofthe effects of Al that can be useful in gauge the various sectors to guide business concerning

the challenges of digitization.
Research Aim

The general objective ofthis study is to evaluate the opportunities and difficulties of Al implementation in
digitalization projects. The paper aims to present and discuss the appreciation ofthe subject, that is, the possibilities
of Al to promote organizational breakthroughs and activities, along with the major challenges that organizations

have to face.
Research Objectives

1. To measure the degree of advancement in the practical application of artificial intelligence to increase

productivity

2. To define and discuss the main problems connected with artificial intelligence implementation, such as

data protection and ethical issues.

3. To assess how to overcome the risks as well as strengthen the opportunities of the Al application in the

context of digital transformation.
Research Questions

1. What is the impact of Al integration on the operational effectiveness and introduction of new solutions

in various sectors?

2. Finally, this paper will look at the data security and ethical issues that are associated with Al in digital

transformation.

3. Thus, the question arises: what actions can be taken by organizations to address the challenges and

properly manage the opportunities that Al opens up?
Research Study Significance

It is important to conduct this study as ittries to fill the existing gap in the application of Al in the process
ofdigital transformation. Thus, by presenting both the opportunities and threats, the research offers clear guidelines
that organizations can follow to create development strategies that are both innovative and contain safeguards

against issues with ethical and security concerns. The study’s implications are especially informative to those in
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charge of managing the current frontier industry, designing policies over the emerging innovative space, or

exploring Al technologies.
Study Structure and Summary
The study is structured as follows:

1. Introduction and Background: Gives an insight into the significance of Digital Transformation and

Artificial Intelligence which gives the background to the study.

2. Literature Review: A review of scientific publications concerning Al and digital transformation

identified main ideas and missing research areas.

3. Methodology: Provides information on the general approach in the research, data collection, and data

analysis procedures that were employed in the study.

4. Findings and Discussion: Summarise the studies and analyze their consequences for varying sectors

talking about the demonstrated opportunities and threats.

5. Conclusion and Recommendations: Provides an overview of the findings of the research and
corresponding lectures and practical suggestions for organizations interested in adopting Al in the process of digital

change.

In summary, this research aims to provide a holistic view of Al's impact on digital transformation, offering
valuable insights that can help organizations strategically navigate this complex and rapidly evolving field. By
addressing both the potential benefits and challenges, the study seeks to contribute to the broader discourse on how

to harness Al for sustainable innovation and growth.
Literature Review
1. Introduction to Digital Transformation and Al
Definition and Scope of Digital Transformation

This paper defines digital transformation as the process ofupdating control and information systems across
the business and engaging digital services and assets in all operational levels to alter the very nature of business
processes and impacts on customers (Bharadwaj et al. , 2013). It can be said that innovation extends a certain

cultural change that implies that an organization has to question the status quo, try and learn to embrace failures.
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Al in Digital Transformation

Thus, Al is a key component of digital transformation since it automates various activities, improves
decision-making, and drives innovation at the same time (Brynjolfsson & McAfee, 2017). The systems like
machine learning, natural language processing, and robotics in Al provide solution to make enormous data analysis,

process optimization and new business model for that organization.
2. Benefits of Al Integration in Digital Transformation
Operational Efficiency

Autonomy has been observed to enhance operation productivity among the different business across the
economy. For example, in manufacturing, the application of Al for the planning of maintenance explores the
opportunities of predicting the failures prior to their occurrence thus cutting on the time and cost of maintenance
(Lee et al. , 2014). In finance, Al algorithms perform tasks such as credit scoring and fraud detection making the

processes faster and more effective (Davenport & Ronanki, 2018).
Innovation and Competitive Advantage

As for the fourth category, it is crucial to note that Al contributes to business advancement by offering
ways to create a new product and satisfy customers’ needs. In healthcare, Al helps in creating the concept of
personal medicine where existing patient’s data is used to estimate the possibilities of contraction of a particular
disease, as well as work out an effective course oftreatment (Topol, 2019). It is not only beneficial for the patients
in that it enhances their survival rate and quality of life but also advantageous for the healthcare facilities and

organizations in that it is runs a competitive edge.
Data-Driven Decision Making

Al improves decision-making strategies since it offers detailed information analysis. Thus, more firms have
adopted Al for the analysis of market conditions, customer behavior and organisational performance that results
into smarter and timely decision-making (Chen et al., 2012). This process can be viewed as a vital means of

sustaining competitiveness in the context of continuous transformations ofthe business landscape.
3. Challenges Associated with Al Integration
Data Security and Privacy Concerns

The use of Al signifies a large number of data security and privacy concerns. Al systems depend on input

of data which is in many cases significant in volume and can contain personal data. The ever-increasing security
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threats due to the use of intelligent devices is another issue that cannot be overlooked as supported by exploits of

recent cybersecurity attacks on Artificial Intelligence systems (He, 2013).
Ethical and Legal Issues

Al has posed some challenges in the ethical and legal framework such as biases of the algorithm,
transparency, and accountability. Prejudice in the parameters of an Al system may cause more harm to its users as
it results in discriminating the deserving individuals when it comes to offerings ofjobs or security (O’Neil, 2016).
Furthermore, there are questions about the legal liabilities when the devices make decisions for themselves and

impact people’s lives.
Technical and Organizational Barriers

Al technologies may be applied at various levels in an organization, and the application ofthe technologies
entails considerable technical and organizational investment. Some of the challenges of Al include compatibility
issues in incorporating Al with other information systems, high implementation costs of Al solutions, and the
problem ofhuman resources in finding competent software developers in Al and information technology personnel
to handle the main applications of this technology (Bessen, 2019). Management and employees of an organization

may also resist the implementation of Al technologies as well.
4. Strategies for Mitigating Risks and Maximizing Benefits
Risk Management and Cybersecurity

Thus, organizations should introduce the strengthening of cybersecurity and determine guidelines for data
protection (Florida & Cowls, 2019). These are the encryption and restriction ofaccess to specific data, and also the

regular assessment of the security level of Al.

The principles related to the applications of ethical Al frameworks and governance in different industries
have also been enumerated here. Therefore, organizations must create ethical structures to determine its proper use
of Al technology. These frameworks should contemplate questions offairness, and openness, and should guarantee

that the Al systems, in question, are used ethically, and to legal effect (Binns, 2018).
Training and Workforce Development

Training and the development of employees and the workforce must be a priority when it comes to the
implementation of Al. West (2018) opined that organizations should pay their attention to train employees to work

on Al technologies and create cultural awareness towards learning and innovation.
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Change Management and Organizational Culture

In particular, ideas about change management strategies are considered to be rather important in order to
minimize or, at least, decrease the influence of organizational barriers. These are having a culture that supports
innovation, ensuring that an organization’s Al initiatives are in line with its plans and goals, and the active

involvement of the workforce in the change process (Kotter, 2012).
5. Case Studies and Industry Applications
Sector-Specific Insights

Different industries give examples of the integration of Al. In healthcare, Al is used to predict case
outcomes by analyzing patients’ data on the basis of improving diagnostics and treatment (Topol, 2019). Some of
Al applications in the auto mobile industry includes self-driven cars, which reduces on accident rates and improves

on efficiency (Goodall, 2014).
6. Future Directions and Research Gaps
Emerging Trends and Technologies

More investigations should be made on the latest technologies like the 10T and edge computing, especially
in the application of Al. These technologies can in turn advance industries by adapting real-time data analysis and

control at the periphery of the networks (Shi et al., 2016).
Identified Research Gaps

Thus, the effects of Al on employment and social arrangements should be studied much more thoroughly
and frequently. More research should also be directed to balancing on the principles of Ethical Al and also on how

these principles can be made to fit into the ever-evolving technological situations (Florida, 2018).
7. Conclusion

Thus, the presented utilization of Al in DT can bring about enhancing efficiency, innovativeness, and data-
driven decision-making throughout various organizational activities. However, threats such as data security issues,
ethical issues and organizational cultures issues act as hindrances that need to be well handled. Herein, basic
strategies that can be useful in tackling these challenges include strategic planning, awareness of the ethical use of

Al, and commitment to learning.
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0oz

Dijital oyun tasariminda yapay zek& tekniklerinin kullanimi, oyun endistrisini donstirmekte ve oyun
deneyimlerini zenginlestirmektedir. Yapay zeka tabanl oyunlar, oyuncu deneyimini 6n plana ¢ikaran bir ddneme
girmistir. Bu baglamda, yapay zeka (Y Z) tabanli oyunlar, insan disinme y6ntemlerini taklit eden yapay yéntemler
gelistirmeye ydnelik evrensel bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlari, gorsel geri bildirim
olusturmak icin kullanici arayiizii ile insan etkilesimini iceren donanim ve yazilimdan olusan elektronik oyunlardir.
Giuntmuzde bilgisayar oyunlarinda, insan benzeri zekayi simile etmek ve akilli davranislar olusturmak amaciyla
yapay zeka teknolojisi giderek daha fazla kullanilmaktadir. Ozellikle yeni gelistirilen oyunlarda, yapay zekanin
dijital oyunlara "Oyun Yapay Zekasi" olarak entegre edildigi gériilmektedir. Bu entegrasyon, yapay zeka ile karar
verme, algilama ve tahmin becerilerinin saglanmasiyla oyun kurgusunun ve rakip oyuncu davranislarinin simile
edilmesini mumkin kilmaktadir. Yapay zekénin dijital oyun tasarimindaki evrimi, gecmisten giinimiize énemli bir
yol katetmis ve gelecekteki potansiyel uygulamalar agisindan biiyilk umut vadetmektedir. ilk asamalarda, yapay
zeké daha basit gorevler icin kullanilirken, glinimizde karmasik oyun senaryolari ve dinamik oyuncu etkilesimleri
icin ileri diizey algoritmalar kullaniimaktadir. Bu teknikler, oyun karakterlerinin daha gercekci ve insan benzeri
davranmasini saglayarak oyunculara daha derinlemesine ve tatmin edici bir deneyim sunmaktadir. Gelecekte yapay
zeka tekniklerinin oyun tasariminda daha da bilyik bir rol oynamasi beklenmektedir. Ozellikle, oyuncularin
duygusal durumlarini analiz ederek oyun deneyimini kisisellestiren sistemler, prosedurel igerik olusturma ve
dinamik hikaye anlatimi gibi alanlarda énemli gelismeler dngdérilmektedir. Ayrica, ¢ok oyunculu g¢evrim ici

oyunlarda yapay zekanin, oyun diinyasini daha dengeli ve adil hale getirmek icin kullaniimasi planlanmaktadir.

Sonu¢ olarak, yapay zek& teknikleri dijital oyun tasariminda kritik bir 6neme sahiptir ve gelecekte oyun
deneyimlerini daha da ileriye tasimak igin biylk bir potansiyele sahiptir. Bu c¢alisma, dijital oyun tasariminda
yapay zekénin evrimini ve gelecekteki potansiyel uygulamalarini incelerken, yapay zek& tekniklerinin oyun

tasarimindaki 6nemini vurgulamis ve gelecekteki potansiyel kullanimlarini tartismistir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, dijital oyun tasarimi, oyun yapay zekasi.
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GAMES OF THE FUTURE: DIGITAL GAME DESIGN WITH ARTIFICIAL

INTELLIGENCE
Birsen CEKEN70- Mustafa MERDINTL

ABSTRACT

The utilization ofartificial intelligence (Al) techniques in digital game design is transforming the gaming industry
and enriching gaming experiences. Al-based games have ushered in an era thatprioritizes player experience. In
this context, Al-based games emerge as a universalfield aimed at developing artificial methods that mimic human
thinkingprocesses. Computer games are electronic games composed o fhardware and software that involve human
interaction with a user interface to generate visualfeedback. Today, Al technology is increasingly used in computer
games to simulate human-like intelligence and create intelligent behaviors. Notably, in newly developed games, it
is observed that Al is integrated into digital games as "Game Al.”’This integration enables the simulation ofgame
scenarios and opponent behaviors through Al-driven decision-making, perception, andprediction capabilities.
The evolution of Al in digital game design has made significantprogress from past to present and holds great
promise for potentialfuture applications. Initially, Al was usedfor simpler tasks, but today, advanced algorithms
are employed for complex game scenarios and dynamic player interactions. These techniques enable game
characters to behave more realistically and human-like, providing players with a deeper and more satisfying
experience. In the future, Al techniques are expected to play an even larger role in game design. Significant
advancements are anticipated in areas such as systems that personalize the gaming experience by analyzing
players' emotional states, procedural content generation, and dynamic storytelling. Furthermore, in multiplayer
online games, Al isplanned to be used to make the game world more balanced andfair.

In conclusion, Al techniques are critically important in digital game design and have great potential tofurther
enhance gaming experiences in thefuture. This study examines the evolution ofAl in digital game design and its
potential future applications, highlighting the importance ofAl techniques in game design and discussing their
prospective uses.

Keywords: Artificial intelligence, digital game design, game artificial intelligence.
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GELECEGIN OYUNLARI: YAPAY ZEKA iLE DIJITAL OYUN TASARIMI
Birsen CEKENT72 Mustafa MERDINT3

GiRiS

Guniimuzde oyun tasarimi, teknolojinin hizla ilerlemesi ve dijitallesmenin artmasiyla birlikte biylk bir
doniisim yasamaktadir. Ozellikle yapay zeka (YZ) alanindaki gelismeler, oyun tasariminda yenilikci yaklasimlar
ve olaganusti deneyimler sunma potansiyeline sahiptir. Geleneksel oyun tasarimi ydntemlerinin yerini,
oyuncularin ihtiyaclarina ve tercihlerine daha dinamik ve kisisellestirilmis cevaplar verebilen, akilli ve adaptif
sistemler almaktadir. Bu donisiim, oyunlarin yalnizca e§lence araci olmanin 6tesine gecerek, egitimden saghga,
sosyal etkilesimden profesyonel gelisime kadar genis bir yelpazede kullanilabilir hale gelmesini saglamaktadir.
Yapay zeka teknolojilerinin oyun tasarimina entegrasyonu, oyun dinyalarinin daha karmasik ve etkilesimli
olmasina olanak tanir. YZ, oyun karakterlerinin daha gercek¢i ve dngoriillemez davranislar sergilemesini, oyun
diinyalarinin dinamik olarak sekillenmesini ve oyuncu deneyimlerinin sirekli olarak optimize edilmesini mimkin
kilar. Bu sayede, oyunlar daha suriikleyici, ilgi ¢cekici ve uzun 6mirli hale gelir. 1970'lerin sonunda baslayan ve
"video oyunlarinin altin ¢agi" olarak adlandirilan dénemin basindan itibaren video oyun endistrisi bliyik bir hizla
buylmektedir (Charles ve digerleri, 2008). Hem donanim tasarimi ve (retimindeki ilerlemeler hem de
teknolojilerdeki 6nemli iyilesmeler, oyun estetigini ve oyunlarin karmasiklhigini artirarak farkli oyuncu gruplari igin
biyuk bir cesitlilikte video oyunlari sunmustur. Bilgisayar oyunlari, ilk programin satran¢ oynamak icin
tasarlandigi andan itibaren yapay zeka (YZ) ile iliskilendirilmistir (Shannon 1950: 256-275). Satrang, Poker ve Go
gibi kural tabanl strateji oyunlarinda insan uzman oyunculart yenme micadelesi, YZ arastirma alanini biyik
olcude ilerletmis, bu da hesaplamali zeka, algoritmalar, makine 6grenimi ve kombinatoryal oyun teorisi gibi
alanlarda atilimlar yapilmasini saglamistir (Fujita ve Wu, 2012). Bu yeni YZ y6ntemleri, bilgisayar oyunlarinda
grafiksel gercekgiligi artirmak, seviyeler, manzaralar ve hikayeler olusturmak, oyuncu profilleri olusturmak,
karmasikhgi dengelemek veya oynanmayan karakterlere (NPC) zeki davranislar eklemek igin kullaniimistir
(Yannakakis ve Togelius 2015: 317-335). Bu makalede, yapay zekanin oyun tasarimindaki rolii ve gelecekte nasil
sekillenecegi ele alinacaktir. ilk olarak, YZ'nin mevcut oyun tasarim siireclerindeki yeri ve etkisi incelenecek,

ardindan gelecekteki potansiyel uygulama alanlari ve yenilik¢i yaklasimlar tartisilacaktir.
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1. YAPAY ZEKA (Artificial Intelligence)

Yapay zeka, makinelerin 6grenmesine ve makine algisina odaklanan bir bilgisayar bilimi alanidir ve yan
oyunlardan metin olusturmaya kadar genis bir uygulama yelpazesine sahiptir. Gérevleri sistematiklestirebilen ve
otomatiklestirebilen yapay zeka, hemen hemen her alanda kullanilabilir (Russell ve Norvig, 2003). Genel olarak,
yapay zeka&dan bahsederken insanlar, dnceden tanimlanmis eylemleri yerine getirmek (zere tasarlanmis ve
muhtemelen mevcut bilgilere dayanarak basit kararlar veren bir robot tasavvur ederler. "International Dictionary
of Artifcial Intelligence "a (Raynor, 1999) goére, bilgisayar bilimi olarak yapay zek4, bilgisayarin bir insan gibi

islem yapmasina ve karar vermesine olanak taniyan yontemlerin gelistirilmesine odaklanmaktadir.

Yapay zekay! iic ana unsurda 6zetlemek miimkiindir. ilk olarak, bir bilgisayarin herhangi bir eylemi
gerceklestirebilmesi icin verilere ihtiyac duymasi. Gerekli veriler, bilgisayarin bunlari depolayabilmesi ve
isleyebilmesi icin en basit format ve yapida temsil edilmelidir. ikinci olarak, yapay zeka, mevcut bilgiyi kullanarak
akilli kararlar alabilmeli, yani sonuclar cikarabilmeli veya otomatik muhakeme kullanarak mevcut bilgiyi
isleyebilmelidir. Ayrica, Al, degisen kosullara uyum saglamak ve 6grenilmis kaliplari genisletmek i¢in makine
6grenimini kullanmalidir. Yapay zeka sistemleri, yalnizca belirtilen 6zelliklerden en az birini yerine getirmekle
kalmamali, ayni zamanda ya rasyonel bir sekilde davranmali ya da insan gibi hareket etmelidir. Bu baglamda,
rasyonel davranis, bir makinenin yalnizca mevcut bilgiye dayanarak kararlar almasi anlamina gelir (Russell ve
Norvig, 2003). Sekilde gorildugi gibi (Figur 1), bir arac¢ belirli eylemleri gerceklestirebilir ve iginde faaliyet
gosterdigi cevre ile belirli bir dlclde etkilesime girebilir. Veriler islendiginde ve kararlar verildiginde, aktorin
ornegin motorlar veya meké&nizmalar olabilen aktuatdrler aracihigiyla bazi eylemleri gerceklestirmesi mimkindir

(Poole, 2001).

Figur 1. Yapay Zeka Modeli

Kaynak: Russel, S., & Norvig, P. (2003). “Artificial Intelligence-A Modern Approach”, Pearson
Education, 2003.
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Ogrenme aktoéri, cevrenin mevcut durumunu kesfetmek ve aldigi geri bildirimlere gére davranislarini
ayarlamak (zere kademeli olarak egitilebilir (Figur 2). Temel 6grenme unsuru, girdileri eyleme doénistiren
performans unsurudur. Geri bildirim, bir dahaki sefere daha iyi sonuclar elde etmek icin performans unsurunun
karar verme sirecini degistirmesine izin verir. Bu arada, yeni deneyimlerden ve eylemlerden sorumlu bir sorun
olusturucu olmalidir. Dérdinct unsur, mevcut durum icin yeni optimum eylemler veya c¢6zimler optimum
olmayanlar gibi gorlinse bile, performans unsuru repertuarina yeni davranislar eklemeyi dnerecektir (Russell ve

Norvig, 2003).

Figtr2. Ogrenen Araci icin Genel Model

Kaynak: Russel, S., & Norvig, P. (2003). “Artificial Intelligence-A Modern Approach”, Pearson
Education, 2003.

1.1. Yapay Zeka ve Dijital Oyun

Arcade video oyunlarinin ilk dénemlerinde, Space Invaders (Midway, 1978), Pac-man (Namco, 1981) ve
Donkey Kong (Nintendo, 1981) gibi oyunlar, birka¢ basit kural ve senaryolu olaylar/diziler iceren ¢ok temel bir
yapay zekd kullantyordu. Bu yaklasimlari karar verme sirecine rastgelelik unsuru ekleyerek birlestirmek,
davranislarin daha az éngorilebilir olmasini sagladi ve makul derecede yeterli bir zeka illizyonu yaratildi (Kirby,
2011). Bircok modern oyun da basit yapay zeka yapilari igcermekte ve oyuncuya yapay zekayi gorinir kilmak,
oyuncunun zihninde yapay zeka yaratmak ve yapay zeka hesaplamalarina kiiguk bir rastgelelik eklemek gibi birkag
basit ilkeye uymaktadir (www.theinspiracy.com). Buna ek olarak, oyun iginde yapay zeka uygulamanin birincil
hedefi, inandirici, beklenen ve tutarli eylemler ve davranislar saglamak olarak belirlendifinde, oyun igin yapay

zeka olusturmak adina iyi bir temel olusturan sagduyulu bir dizi yontem elde ederiz (Poole, 2001). Merkezi mesaj
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basittir; oyuncu, zeki davranislarin sergilendigine inanmalidir; aksi takdirde oyundaki yapay zeka kodlamasi ne

kadar zeki olursa olsun ¢cok daha az etkili olur.

Cogu oyun, yol bulma teknikleri ve olay betimleme, cesitli karar verme teknikleri gibi bir dizi diger teknik
dahil olmak tizere oldukca sinirh bir yapay zekateknolojisi seti kullanmaya devam etmektedir (Verganti vd., 2020).
Bu yaklasimlarin Gzerinde, zek&nin izlenimini saglamak icin illizyon kullanmanin, daha gercekci ve karmasik zeka

modelleri olusturmaya calisan yontemlerden daha yeterli veya ustiin g6rildiigi genel bir goéris hakimdir.

Yapay zeka aktori, oyun yapay zekasi ve prosedirel seviye tretimi icin kullanilabilir. Bunlardan ilki, bir
bilgisayar rakibi ve oyuncu olmayan karakterlerin (NPC) insan benzeri bir davranis ve oyun icinde karar verme
surecleri ile olusturulmasina odaklanmaktadir. Oyun yapay zekasinin t¢ temel yapi tasi, oyun diinyasinda hareket
edebilme, bir sonraki harekete karar verebilme ve taktiksel ya da stratejik distinebilme yetenegidir (Millington ve

Funge 2009).

Oyunlarda yapay zekanin oyun fizigi ile karistirrimamasi gerektigine dikkat etmek onemlidir (Kirby,
2011). Baskabir deyisle, oyun diinyasinda sekil veya konum degistiren oyun nesneleri her zaman yapay zeka olarak
gorilmemelidir. Ornegin, diisen damlalar ya da yapraklar birer aktor olarak degil, gercek diinyada var olanlara
benzer énceden programlanmis fiziksel ya da do§a guigleri olarak algilanmalidir, yaprak ya da damla ¢evresindeki
diunya hakkinda herhangi bir bilgi almaz, analiz etmez ve sonra diisme zamaninin geldigine karar vermez. Ayni
zamanda, Grand Theft Auto 3'teki sehir hayati similasyonlarina benzer oyun diinyasi giincellemeleri, bazi oyun
durumu degisikliklerinin seviye dretimini etkileyebilmesi nedeniyle aktdr tabanli olmayan yapay zeka olarak

kategorize edilebilir (Millington ve Funge, 2009).

Oyunlara uygulanabilir bir diger 6nemli bilesen ise zeki karar verme sirecidir. Ozellikle, oyun aktorleri
cok acik eylemlerde bulunmamali ve bu nedenle donuk gérinmemelidir. Bu, insan oyuncunun oyundan zevk
alabilmesi icin oyuncunun zeki davranislarinin kanitlariyla saglanmasi gerektigi sonucuna gétirir, ancak zeki
muhakeme sadece taklit olabilir. Bu nedenle, karmasik zeka bilesenlerinin tasarlanmasi ve uygulanmasindan
ziyade, aracidan beklenen davranis biciminin dogru algoritmalarla eslestirilmesi daha énemlidir (Millington ve

Funge, 2009).

Yapay zekanin son temel yoni, aktérin degisen kosullarda hareket etme yetenegidir. Video oyunlari
baglaminda bu, bir oyun aktdrliniin oyuncularin hareketlerine ve kararlarina tepki olarak davranisini ayarlama
yetene§i anlamina gelir. Bu, video oyunlari i¢in dnemlidir ¢linkii bazi durumlarda oyun tasarimcilarinin
ongormedigi sekilde bile oyun ortamini éngorilemez sekilde etkileyebilen bir oyuncudur yapay zeka (Millington

ve Funge 2009). Bu durumun, oyunlardaki yapay zek&nin gorinuste "akilh™ kararlar almasina ve bdylece
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oyuncunun bir sonraki hamlesini ve bunun sonucunda oyun durumunda meydana gelecek degisikligi tahmin etmek

imkansiz oldugu halde oyunlarin cogunda akilli gérinmesine olanak tanidigi yeniden isaretlenebilir.

Sonug olarak, yapay zekanin temel ozellikleri, oyun yapay zekasi ya da prosediirel seviye olusturma
aktdrleriyle sonuclanan oyunlara uygulanabilir. Dahasi, oyunlardaki "akill" yapay zeka ne ¢ok karmasik ne de ¢cok
basit ve dngdorilebilir olmahdir. Bu nedenle, oyun gelistiricileri esas olarak, akilli karar verme surecine sahip gibi

gorunen givenilir aktérlerin uygulanmasina odaklanmalidir.

1.2 Dijital Oyun igerisinde Yapay Zeka Ornekleri

Video oyunlari ayri bir alan haline gelmeye basladikc¢a, yapay zeka esas olarak bilgisayar rakibi yaratmak
icin kullaniimaya baslandi. Rakip oyuncuyu taklit eden ilk temel oyun yapay zekasi, 1972 yilinda Al Alcorn ve
Nolan Bushnell tarafindan yayinlanan bir video oyunu olan Pong icin yaratiimistir (Politis, 2021). Oncelikle Pong
cok oyunculu bir oyun olarak tasarlanmisti. Ancak, temel oyun yapay zekasi tek oyunculu versiyonlari da mumkiin
kildi. Tek oyunculu Pong'un ilk versiyonunda, ikinci oyuncu, bir insan oyuncunun ve sinirli bir hizda dogru yénde
hareket edebilmek icin bir topun mevcut konumunu izledigi izleme yapay zekési ile simiile edilir. Daha sonraki
surimlerde hile yapay zekési ile uygulanan bir bilgisayar rakibi tanitildi. Bu teknik, aracinin, insan oyuncudan
gizlenenler de dahil olmak Gizere oyun diinyasinin tiim bilgilerine dayanarak konumunu ayarlamasina olanak tanidi.
Yine de, ne izleme yapay zekasi ne de hile yapay zekasi oyuncular icin yeterli diizeyde zorluk saglayamamaktadir.
Buna ek olarak, bir makine aktorinin bir insan oyuncuya karsi sirekli kazanma ya da kaybetme olasiligi daha

yliksektir, bu da oyuna olan ilgiyi azaltir. (Charles vd., 2008).

1980'lerin basinda, oyun gelistiricileri Space Invaders'ta sozde desen yapay zekasini uyguladilar. Desen
YZ ajani, uzay gemisini yalnizca belirli bir dizi deseni izleyerek kontrol etmektedir. Bununla birlikte, bu tur bir
oyun yapay zekasl, bir desen bir insan oyuncu tarafindan fark edildiginde ve ¢ézildiigiinde, oyuncu olmayan bir
karakterin eylemlerinin dngoérilebilirligi nedeniyle akilli olmayan bir yapay zeka olarak gérulmustir. (Charles vd.,

2008)

Yapay Zeké (YZ), dijital oyunlarin ayrilmaz bir parcasi haline gelmis, ¢esitli zorluklara ¢ézimler sunarak
oyun deneyimlerini gelistirmistir. Arastirmacilar, icerik tiretiminden oynanis modellemeye kadar uzanan cesitli YZ
uygulamalarini incelemislerdir (Politis, 2021). Matematiksel istatistik yontemlerinden yararlanarak, YZ dijital
oyunlarin zeka seviyesini artirmak igin kullanilabilir (Xue, 2022). Yapay sinir aglari ve genetik algoritmalar gibi
Y Z teknikleri dijital oyunlarda basariyla uygulanmis ve oyun platformlarinda ileri diizey YZ entegrasyonunun
potansiyelini gostermistir (Monteiro vd., 2018). Oyun gelistirme alaninda, YZ odakl tasarim, sirikleyiciligi

artirmada, oyuncu olmayan Kkarakterlerle (NPC'ler) etkilesimleri genisletmede ve oyun deneyimlerini
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ozellestirmede kritik bir rol oynar (Zhai, 2024). Modem Y Z uygulamalari, makine 6grenimi ve derin sinir aglarinin
sofistike kullanimlarim igerir ve oyun gelistirme sinirlarint zorlar (Filipovic, 2023). YZ yo6ntemleri, grafik
gercekgiligi artirmak, oyun seviyeleri olusturmak, oyuncu profilleri olusturmak ve NPC'lere akilli davranislar

eklemek icin kullaniimis, genel oyun deneyimine katkida bulunmustur (Westera vd., 2019).

Ayrica, derin sinir aglarinin giiclendirmeli 6grenme ile birlesimi, seviye tasarimi ve otomatik oyun
dengelemesi gibi cesitli oyun tirlerinde dikkate deger performans gdstermistir (Shen, 2023). Derin gliclendirmeli
6grenme, genel video oyunu Y Z'si olusturmak igin etkili bir arag olarak ortaya ¢ikmis ve oyun YZ yeteneklerini
gelistirme potansiyelini gostermistir (Woof & Chen, 2018). Ek olarak, saghk amagh YZ odakh ciddi oyunlar,
bireysel oyuncu performansina goére 6zellestirilmis ve suriikleyici deneyimler sunarak gelistirilmistir (Abd-Alrazaq

vd., 2022).

Oyun yapay zekasi icin atilan en dikkat ¢ekici adim 1994 yilinda Warcraft icin atilmis ve burada yol bulma
algoritmalarinin NPC davranislarinin uygulanmasinda yaygin olarak kullanildigi gérilmustir (Millington ve
Funge, 2009). Bilgisayarlar ve oyun platformlari daha gucli hale geldikge, oyun gelistiricilerin daha gergekg¢i oyun

estetigine sahip oyunlar yaratmalari mimkiin olmaktadir.

Sonug olarak, dijital oyunlarda YZ entegrasyonu gelismeye devam etmekte, arastirmacilar oynanisi
gelistirmek, oyun zekasini artirmak ve siriikleyici oyun deneyimleri olusturmak icin ileri YZ tekniklerini
incelemektedir. Derin 6grenme ve gugclendirmeli 6§renme gibi YZ teknolojilerinden yararlanarak, oyunlarda

Y Z'nin gelecedi oyun endistrisini devrim niteliginde degistirme potansiyeline sahiptir.

2, DIJITAL OYUN TASARIMI VE YAPAY ZEKA

2.1. Yapay Zekéa ve Tasarim

Yapay zeké (Al), tasarim da dahil olmak Uzere cesitli alanlara giderek daha fazla entegre olarak geleneksel
uygulamalari devrim niteliginde degistirmis ve yenilik i¢in yeni olasiliklarin kapisini agmistir (Irbite & Strode,
2021). Ayrica, Al, tasarimlari analiz etmek, hatalari tespit etmek ve alternatif ¢éziimler énermek gibi gorevleri

otomatiklestirerek zamandan tasarruf saglamis ve verimliligi artirmistir (MAKSOUD, 2024).

Al' nin tasarim Gzerindeki etkisi, cevresel tasarim gibi alanlara da yayilmis olup, Al araglari ve yontemleri
tasarim ifadesi ve igerik zenginliginde 6nemli degisiklikler getirmistir (Hou & Xu, 2021). Benzer sekilde, dijital
icerik Uretimi alaninda da Al, tasarim disuncesini ve dijital icerik yaratimini etkileyerek tasarimcilara yeni
yetenekler ve yaraticilik i¢in yollar sunmustur (Li, 2019). Bu Al odakli tasarima ydnelim, insan ve Al sistemlerinin
is birligini tesvik eden hibrit zekd kavramiyla daha da vurgulanmistir ve surdirilebilir ve yenilikgi tasarim

¢6zimlerine ulasmayi hedeflemektedir (Liu, 2024).
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Gorsel iletisim tasarimi baglaminda, Al teknolojisi, gliclii tasarim yazilimlari ve yapay zekayi kullanarak
yeni tasarim stilleri ve yaklasimlarini kesfetmeyi kolaylastirmistir (Yan, 2023). Ayrica, Al, grafik semboller
kullanarak bilgiyi etkili ve hassas bir sekilde iletmek icin etkilesimli tasarim sistemlerinde de kullanilmistir (Liu,
2022). Kullanici deneyimine yapilan bu vurgu, Al'nin tasarim sonuclarini optimize etme ve tasarim siireclerinde

iletisimi gelistirme konusundaki donustirici potansiyelini vurgulamaktadir.

Oyun tasariminda Al uygulamasi da ilgi ¢ceken bir konu olmustur; arastirmalar, karakter davranis kaliplari,
cevresel etkilesimler ve duygusal geri bildirim mekanizmalarina odaklanarak sirikleyici ve ilgi ¢ekici oyun
deneyimleri yaratmay1 amaglamaktadir (Zhang, 2023). Al teknolojisini kullanarak, oyun tasarimcilari, kullanici
davranisi ve tercihleri bazinda etkilesimleri kisisellestirerek ve oyun akisini uyarlayarak genel oyun deneyimini
gelistirebilirler. Bu kisisellestirilmis yaklasim, Al'nin tasarim sirecine getirdigi uyarlanabilirlik ve duyarlilig
vurgulayarak, tasarimcilarin dinamik ve ilgi ¢ekici trnler yaratmasini saglar. Sefkatli ve etik Al tasarimi alaninda,
empati ve bilingliligi 6n planda tutan Al sistemlerinin gelistirilmesine rehberlik eden gerceveler dnerilmistir
(Banerjee, 2018). Bu tasarim ilkeleri, Al sistemlerinin yalnizca teknik olarak ileri degil, ayni zamanda etik olarak
da saglam olmasini saglamayr amaclamaktadir ve Al gelistirmede etik hususlarin 6nemine dair artan bir
farkindali§i yansitmaktadir. Etik tasarim ilkelerine yapilan bu vurgu, insan degerlerini ve refahini 6n planda tutan

sorumlu Al gelistirme uygulamalarinin gerekliligini vurgulamaktadir.

Sonug olarak, Al'nin tasarim sireclerine entegrasyonu, geleneksel tasarim uygulamalarini donustirerek ve
is birligi ve kesifigin yeni olasiliklarin kapisini agarak yeni bir yenilik ve yaraticilik ¢agi baslatmistir. Mimariden
oyun tasarimina kadar, Al, tasarimcilarin problem ¢ézme, yaraticilik ve kullanici deneyimine yaklasimini devrim
niteliginde degistirmistir ve tasarimin gelecegini sekillendirmedeki donistiiriici potansiyelini vurgulamaktadir. Al,
yeteneklerini gelistirmeye ve genisletmeye devam ettikge, tasarim dzerindeki etkisinin daha da biyumesi ve
tasarim dustincesinde, yaraticilikta ve kullanici odakl tasarim ¢ézumlerinde daha fazla ilerlemelere yol agcmasi

beklenmektedir.

2.2. Dijital Oyun Tasarimi ve Yapay Zeka Araclari

Oyun tasarimi, temelde kullanicilar icin degerli interaktif deneyimler yaratmakla ilgilidir. Bu deneyimler,
cesitli dizenlenmis oyun unsurlarindan etkilenir, anlatilar, zorluklar, grafiksel gosterimler, sesler, olaylarin
zamanlamasi dahil ve fenomenler ve rakipler olsun, oyuncuyla dogrudan etkilesime giren varliklar, mittefikler
veya oyun ortamindaki diger nesneler. Pragmatik bir bakis acisiyla, oyun gelistiricileri gegici hileleri kullanarak
oyunculara zeka yanilsamasi yaratirlar (Rabin 2017). Bu, uzun sireli etkilesim oyun deneyimlerini par¢alamak igin

kullanilan hileleri ortaya cikarana kadar iyi ¢alisabilir. Donanim yetenekleri gelistikce, daha iyi yapay zekaya
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ihtiya¢ duyacak yeni etkilesim tirleri ortaya ¢ikacaktir. Son yillarda, oyunlardaki yapay zeka kayda deger 6lcude
gelismistir (Lewis ve Dill 2015).

Asagida, ileri dizey Al tekniklerinin yaygin oyunlardaki &rnek kullanimina, c¢odunlukla NPC
davranislarini kontrol etmeye yonelik uygulamalara deginilmektedir. Supreme Commander 2 [Gas Powered games,
2010] gercek zamanli strateji oyununda, disman birimleriyle karsilasan birliklerin tepkilerini kontrol etmek icin 3
katmanh Yapay Sinir Aglari kullaniimistir (Robbins 2013). Robotik arastirmalarindan, Reciprocal Velocity
Obstacle (RVO) tekniklerine dayanan carpisma 6nleme sistemleri (Van den Berg vd., 2011) kituphane olarak
kullanilabilir hale getirilmis ve Warhammer 40,000: Space Marine [Relic, 2011] ve bircok diger oyunda yerini
bulmustur. Guild Wars 2: Heart of Thorns [ArenaNet, 2015] oyunu, taktiksel hareket ve beceri kullanimi sec¢imi
ile ilgili sorunlar ¢ézmek icin gelismis bir fayda tabanh karar mimarisi kullanmistir (Lewis 2017). Forza
Motorsport 5 [Turn 10 Studios, 2013] ve onun halefleri, oyuncularin nasil siirdiigiine dair veri toplamakta ve bu
veriler Makine Ogrenimi teknikleri kullanilarak islenmektedir. Bu, belirli bir oyuncunun siiris stilini taklit eden
"drivatarlar” olusturulmasini saglar ve bu drivatarlar karsisinda oynanabilir. Benzer bir hedef, Killer Instinct dévis
oyununda [lron Galaxy Studios, 2014] vaka tabanli akil yuritme kullanilarak gerceklestirilmistir (Dignum ve

digerleri, 2009).

Uyarlanabilir oyun deneyimi, iki insan oyuncuyu eslestirmek icin kullanilan TrueSkill (Herbrich, Minka
ve Graepel, 2006) ve Elo'nun varyasyonlari (Elo, 1978) gibi ¢esitli algoritmalarla veya oyun gérevi zorlugunu
oyuncularin becerilerine gore eslestirmek icin kullanilan Computerized Adaptive Practice algoritmasi (Klinkenberg
ve digerleri, 2011) gibi algoritmalarla saglanmistir. Hiyerarsik Gorev Aglart (HTN), Transformers: Fall of
Cybertron [HighMoon, 2012] dclinci sahis nisanct oyununun planlayicisinda kullanilmistir (Humphreys, 2013).
Dogal Dil isleme (NLP) alanindaki gelismeler, NPC'lerle (yoldaslar veya diismanlar) dogal diyaloglari
desteklemek ve etkilesimli hikaye anlatimini desteklemek icin yeni firsatlar agmistir (Yannakakis ve Togelius,
2018). Cok oyunculu cevrimici savas arenasi League of Legends [Riot Games] oyununda, oyuncu sohbet
kanallarindan toksik davranislari tanimak ve ortadan kaldirmak igin NLP egitilmis modeller kullantimistir (Maher,
2016). Genel olarak, bu Al uygulamalari belirli bir oyuna bagli ve o oyuna &ézel ayarlanmis tescilli ¢oziimlerdir.
Bu nedenle, oyun tasariminin tanimi, oyuncu i¢in ayni anlama gelen bir deneyim yaratma anlamina gelir. Oyun
mekaniginin, olay o6rglsinin, oyun estetiginin ve kullanilan teknolojilerin oyuncularin deneyimini nasil

etkiledigine bakmak dnemlidir.

Ozetle, oyun tasarimi, oyun mekanigi, hikaye anlatimi, oyun estetigi ve teknolojiler araciliiyla en iyi
deneyimi yaratmaya yodnelik edebi bir faaliyettir. Oyundan alinan keyif, oyun tasarimcilarinin oyuncular igin

zorluklar ve engeller yarattigi, ustalasmasi kolay kurallara baghdir. Kurallar, oyunu basariyla tamamlamak igin
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belirli bir dizi beceri gerekirse de, bu beceriler oyuncunun her seferinde bir zorlugu asmasiyla gelisir. Bu bélimde,
yeniden kullanilabilir oyun yapay zekasi bilesenlerinden bir secki sunulmaktadir. Oyuncu Deneyimi Modelleme
(PEM), gelismis oynanamayan Karakter modellemesi (NPC), Dogal Dil isleme (NLP) sirasiyla hepsi oyun yapay

zekasi arastirmalarinin amiral gemileri arasinda yer almaktadir (Yannakakis vd., 2018).

2.2.1. Oyuncu Deneyimi Modelleme (Player Experience Modelling)

Oyuncu modellemesinde, hesaplamali modeller oyuncunun oyun mekéaniklerini nasil algiladigini ve
bunlara nasil tepki verdigini tespit etmek igin olusturulmustur. Bu tir modeller genellikle makine 6§renimi
kullanilarak olusturulur (Yannakakis vd., 2013). Oyuncu deneyimi ya da etkisine iliskin bazi degerlendirmelerden
olusan verilerin toplandigi yéntemler fizyolojik élcimler veya anketler oyunculardan veri toplamak ve modelleme
de kullanilmak icin faydalanilmaktadir. (Yannakakis ve Paiva, 2014). Oyuncu deneyimi modellemesi, yapay zeka
destekli oyun tasarimi, inandirici ajanlar alanindaki arastirmalar, hesaplamali anlati ve prosedurel icerik tretimi ve

ticari alanda yapay zeka icin yeni yontemler ve kullanimlar saglar (Maher, 2016).

Oyuncularin hesaplamali modelleri ile PCG (prosedirel icerik dretimi) arasinda belirgin bir baglanti vardir
clinkl oyuncu modelleri, oyuncu icin yeni kisisellestirilmis icerigin tretilmesini saglayabilir. Deneyim odakli PCG
cercevesi, oyun icerigini bir oyuncunun duygusal, bilissel ve davranissal durumunun dolayl bir yapi tasi olarak
gorir ve kisisellestirilmis oyun deneyimlerini sentezlemek icin uyarlanabilir mek&nizmalar 6nerir (Yan, 2023).
Deneyim odakli PCG ¢déziminiin "ana donglisi”, oyuncu deneyimini tahmin edebilen bir model 6grenmeyi ve
ardindan bu modeli oyun icerigini gelistirmek (veya baska sekillerde optimize etmek) icin bir degerlendirme
fonksiyonunun pargasi olarak kullanmayi icerir; oyun igerigi, modele g6re belirli bir oyuncu deneyimini ne kadar
iyi tetikledigine gore degerlendirilir. Oyuncu modelleri tarafindan y6nlendirilen PCG 6rnekleri arasinda oyun
kurallarinin, kamera profillerinin ve platform oyunu seviyelerinin tretilmesi yer alir (Burelli, 2010:403). "Oyun
adaptasyonu" etiketi altinda yer alan ¢alismalarin ¢ogu, deneyim odakh mimariyi uygulamaktadir; bu, oyunun
icerigini oyuncuya uyarlamak icin pekistirmeli 6grenme veya anlamsal kisitlama ¢ozme calismalarini da

icermektedir (Lopes ve Bidarra, 2011:85).

Oyuncu modelleme, oyun gelistirmeye c¢ok yonli bir iyilestirme saglar; bu sadece insan oyununu
incelemeyi ve insan deneyimini gelistirmeyi ilerletmekle kalmaz. Oyun metrikleri araciligiyla gerceklestirilen nicel
testler davranissal veri madenciliginden derinlemesine kiiclik o6lcekli calismalara kadar dedisen mevcut
uygulamalari tamamlayarak iyilestirilir (Liapis vd., 2013). Ticari oyunlardan elde edilen veri setlerini kullanarak
oyuncu modelleri ¢ikaran ve bu modellerin oyunun daha ileri gelistirilmesini bilgilendirebilecedini gdsteren pek
cok akademik makale yayimlanmistir. Ornedin, Tomb Raider: Underworld (Square Enix 2008) oyuncularini

arketiplere ayiran ve erken oyun davranislarina dayanarak ge¢ oyun performanslarini tahmin eden deneylere
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bakabilirsiniz (Yannakakis ve Paiva, 2014). Oynanisin bir parcasi olarak insan oyuncu modelleme deneyimini
iceren yuksek profilli ticari oyun ornekleri arasinda Left 4 Dead 2'de (Valve Corporation, 2009) NPC'lerin
(oynanamayan karakterlerin) heyecan odakli gérunimi, F.E.A.R.'da (Monolith, 2005) rakip NPC'lerin korku dolu
savas becerileri ve Sims serisinde (Maxis, 2000) ve Black and White'da (Lionhead Studios, 2001) avatarlarin duygu

ifadeleri yer alir (Sumon, 2024).

2.2.2. Gelismis Oynanamayan Karakter Modellemesi (NPC)

NPC davranisini 6grenme konusundaki arastirmalar, 6grenme veya evrimsel algoritmalar gibi pekistirmeli
ogrenme tekniklerini kullanmaya odaklanir. Al arastirmasinin en basindan beri, pekistirmeli 6grenme teknikleri,
masalsti oyunlarini nasil oynayacagini 6grenmek igin uygulanmistir (6rnegin, Samuel'in Dama oyuncusuna
bakiniz) (A.Samuel, 1959: 210). Arastirmalar daha esnek bir etki yaratmasi gereken cesitli tst diizey NPC
davraniglarina odaklanmaktadir, gercekgi, bilgili, insan benzeri ve akilli davranislar da dahil olmak Gzere bedensel
hareket, NPC duygu modellemesi ve sosyo-kultiirel geleneklere uyum. Bu, esnek tepkiler tamamen senaryolu
uygulamalarin aksine gercekgi tepkiler verebilen NPC'ye iliskin daha butuncul bir bakis acgisini yansitmaktadir
(Hernandez vd., 2022). Rol yapma karakteri: duygu degerlendirme ve sosyal énem dinamikleri, sézel olmayan
bedensel hareket: davranis isaretleme dili s6zel olmayan bedensel hareket: dudak senkronize konusma gibi
ozellikler yapay zekanin destegiyle oyunlarda kullanilmaya baslanmistir. Temel olarak, oyun oynamak bir
pekistirmeli 6grenme problemi olarak gorilir ve pekistirme, oyundaki basarinin bir élciisiine (6rne@in, skor veya
hayatta kalma siresi) baghdir. Son yillarda, cesitli 6grenme ydntemlerinin farkl tirde video oyunlarina
uygulanmasini anlatan ¢ok sayida makale literatiirde yer almaktadir (Miikkulainen vd., 2006: 155). NPC davranisi
6grenme konusundaki arastirmalar, oyun Al'sini genis dl¢iide etkilerken, alti ana oyun Al alani dogrudan etkilenir;

buna karsilik dort alan dogrudan NPC davranisi 6grenmeyi etkiler (Resim 1).

Resim 1. Ubisoft firmasinin gelistirdigi akill NPC &rnegi

Kaynak: www.ubisoft.com.tr
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Bilgisayarli oyuncu modelleme 6grenme algoritmalarini kullansa da, yalnizca bazi durumlarda NPC'nin
davranisi modellenir. Ozellikle, bir veya birka¢ oyuncunun oyun ici davranislari modellendiginde bu gecerlidir.
Bu, pekistirmeli 6grenme teknikleri veya geri yayilim ya da karar agaclari gibi gdzetimli 6grenme teknikleri
kullanilarak yapilabilir. Her iki durumda da, 6grenme algoritmasinin hedeflenen sonucu, mimkin oldugunca iyi
oynayan bir NPC degil, modellenen oyuncunun tarzinda oynayan bir NPC'dir (Ortega vd., 2013: 93). Bir oyunu
ustalikla oynayabilen bir aktére sahip olmak, prosedirel icerik Uretiminde similasyon tabanli testler i¢in yararlidir,
yani yeni olusturulan oyun igeriginin bir aktor tarafindan oynanarak test edilmesi. Ornegin, platform oyunu Super
Mario Bros igin seviyeler olusturan bir programda, seviyeler egitimli bir aracin onlari oynamasina izin verilerek

test edilebilir; aracin tamamlayamadi§i seviyeler elenebilir (Yan, 2023).

Mevcut oyun tabanli kiyaslamalarin ¢cogu, bir yapay zekanin bir oyunu ne kadar iyi oynadigini dlcer. NPC
davranisini 6grenme yontemleri, bu tir kiyaslamalar icin hayati 6neme sahiptir, ¢linkli kiyaslamalar yalnizca
algoritmalarin baglaminda anlamlidir. Mevcut kiyaslamalari "yenen" algoritmalar gelistirildiginde, yeni
kiyaslamalarin gelistirilmesi gerekir. Ornegin, ilk Mario Al Y arismasi'ndaki erken planlama yapay zeka aktoriiniin
basarisi, bir sonraki yarisma i¢in yazilimin daha iyi bir seviye ile artirilmasini gerektirdi ve simile edilmis araba
yarisl yarismasi icin, en iyi aktorlerin orijinal yarisma oyunundaki performansi, daha sofistike bir yaris oyununa

gecisi tesvik etti (Hernandez vd., 2022).

2.2.3. Dogal Dil isleme (Natural Language Processing)

Dogal dil isleme (NLP), dijital oyunlar alaninda énemli bir etki yaratmis, oyuncularin oyun ortamlari ve
karakterlerle olan etkilesimlerini donlsturmuastir. Oyunlarda NLP teknolojilerinin entegrasyonu, dijital
sosyallesmeyi ve dilsel etkilesimleri gelistirerek, oyun deneyimlerinde dijital sosyalligin yapisini yeniden

sekillendirmektedir (Sumon, 2024).

Oyun gelistirmede NLP, oynanamayan karakterlerin (NPC) kisiliklerinin tespit edilmesi ve karakterize
edilmesini kolaylastirarak, oyun tasarimcilarina karakter davranislarini sekillendirme konusunda degerli bilgiler
sunar. NLP icinde makine ve derin 6grenme yaklasimlarinin uygulanmasiyla, gelistiriciler NPC'lerin kisiliklerini
taniyabilir ve tasvir edebilir, bu da anlatim ve oyun dinamiklerini zenginlestirir (Hernandez vd., 2022). Oyunlarda
NLP'nin bu kullanimi, Al teknolojilerinin daha sofistike karakter etkilesimleri yaratmak icin nasil

kullanilabilece@ini gostererek, oyuncu deneyimlerini artirir.

Ayrica, NLP teknikleri, duygu analizi gibi, Metaverse baglaminda metinsel verilerden anlamli icgdriler
elde etmek icin kullaniimis, Al ve hesaplamali nitel analizlerin potansiyelini gostermistir. Duygu analizi gibi NLP

yontemlerini kullanarak, arastirmacilar sanal ortamlardaki oyuncu etkilesimlerinin duygusal nuanslarina inebilir,
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kullanici deneyimleri ve tercihleri hakkinda daha derin bir anlayis kazanabilirler (Tunca vd., 2023). Bu analitik
yaklasim, oyuncu duygularint yorumlamada ve oyun tasarim stratejilerini oyuncu ihtiyaclarina daha iyi uyacak

sekilde gelistirmede NLP'nin énemini vurgular.

Bunun yani sira, NLP dogal dil islemenin oyun gelistirmeye entegrasyonu igin son teknoloji bir gerceve
saglamistir. NLP'nin oyunlardaki basarisi, 6grenme deneyimlerini artirma, etkilesimli hikaye anlatimi saglama ve
daha etkileyici oyun senaryolari olusturma yetenegini ortaya koyar (Picca ve Jaccard, 2015). NLP teknolojilerini
kullanarak, oyun gelistiricileri, dil isleme yeteneklerini kullanarak oyunculara kisisellestirilmis ve uyarlanabilir

icerik sunan ilgi ¢ekici ve egitici deneyimler sunabilirler.

Pekistirmeli 6grenme alaninda, NLP, karar verme sireglerini bilgilendirme ve oyun Al'sini gelistirme
konusunda degerli bir ara¢c olarak ortaya c¢ikmistir. Pekistirmeli 6grenmede NLP tekniklerinin potansiyel
uygulamalarini kesfederek, arastirmacilar, dil isleme yeteneklerini kullanarak aktér davranislarini ve karar verme

sureclerini optimize eden yeni ortamlar ve stratejiler gelistirebilirler (Luketina vd., 2019).

Sonug olarak, dogal dil islemenin dijital oyunlara entegrasyonu, oyun endustrisinde oyuncu etkilesimlerini,
karakter davranislarini, duygu analizini ve oyun deneyimlerini gelistirmek icin yenilik¢ci ¢6zimler sunan
dondstirici bir trendi temsil eder. NLP teknolojilerini kullanarak, oyun gelistiricileri daha etkileyici, ilgi ¢cekici ve
kisisellestirilmis oyun deneyimleri yaratabilir, oyuncularin gelisen ihtiyaglarina ve tercihlerine hitap ederek,

etkilesimli eglencenin gelecekteki yapisini sekillendirebilirler.
SONUC

Sonug olarak, dijital oyun tasariminda yapay zek& araglarinin kullanimi, oyun deneyimini derinlemesine
ve ¢ok boyutlu bir sekilde dondstirmektedir. Oyuncu Deneyimi Modelleme (PEM), oyuncularin davranislarini,
tercihlerine, duygusal tepkilerini ve oyun ici etkilesimlerini detayl bir sekilde analiz ederek, oyunlarin her bireye
0zgl olarak optimize edilmesini saglar. Bu tiir modelleme, oyuncularin deneyimlerini Kisisellestirirken ayni
zamanda oyunlarin zorluk seviyelerini ve igerigini oyuncularin bireysel ihtiyaglarina gore dinamik olarak
ayarlamaya olanak tanir. Bu, daha tatmin edici ve ¢ekici bir oyun deneyimi sunarak, oyuncularin oyunda daha uzun

stre kalmalarini ve daha derin bir etkilesim kurmalarini saglar.

Gelismis oynanamayan karakter (NPC) modellemesi, oyun diinyasina daha fazla gergekgilik ve derinlik
kazandirir. NPC'lerin davranislarini 6grenmek ve optimize etmek icin kullanilan pekistirmeli 6grenme teknikleri,
NPC'lerin oyunculara karsi daha akilli, uyumlu ve stratejik tepkiler vermesini saglar. Bu durum, oyuncularin

karsilasti§i zorluklarin kalitesini artirarak, oyunun stratejik ve etkilesimli yonlerini guclendirir. NPC'lerin gercekgi
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davranislari, oyun icindeki catisma, ishirligi ve kesifunsurlarini daha etkileyici hale getirir, bu da oyuncularin oyun

dinyasinda daha derin bir bag kurmalarini saglar.

Dogal Dil isleme (NLP) teknolojilerinin entegrasyonu, oyuncularla oyun karakterleri arasindaki dilsel
etkilesimleri biiyuk 6lgiide gelistirmistir. NLP, oyuncularin oyun diinyasiyla daha dogal ve akici bir sekilde
etkilesimde bulunmalarini saglar. Ozellikle, oyuncu geri bildirimlerini anlama, sohbet botlari olusturma ve dil
tabanli gorevleri otomatiklestirme konularinda NLP'nin sagladigi olanaklar, oyun deneyimini daha interaktif ve
gercekci hale getirir. Ayrica, duygu analizi gibi NLP teknikleri, oyuncularin oyun icindeki duygusal tepkilerini
anlamak icin kullanilir. Bu da, oyun iceriginin ve dinamiklerinin oyuncularin ruh haline ve deneyimlerine daha iyi

uyacak sekilde uyarlanmasint mimkin kilar.

Bu yapay zeka araglarinin oyun tasarimina entegrasyonu, sadece oyuncu memnuniyetini artirmakla
kalmaz, ayni zamanda oyun gelistiricilerine daha yaratici ve yenilik¢i ¢6zimler sunar. PEM, NPC modellemesi ve
NLP'nin birlesimi, oyunlarin gelecekteki tasariminda énemli bir rol oynamakta ve oyun deneyimlerini daha zengin,
etkilesimli ve Kkisisellestirilmis hale getirmeye devam edecektir. Bu araclar, oyunculara daha derinlemesine, tatmin

edici ve kisiye 6zel oyun deneyimleri sunarak, dijital oyun endistrisinin evrimini sekillendirmeye devam edecektir.
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YAPAY ZEKA DESTEKLIi PEYZAJ POLITIKASI GELISTIRME:

VERI ODAKLI KARAR VERME SURECLERININ GUCLENDIRILMESI
Isil KAYMAZ 74 Omer K. ORUCU7- Ecem HOSGORT6- E. Seda ARSLANT7/

oz

Kiresel dlcekte peyzajlar kentlesme, iklim degisikligi ve biyolojik gesitlilik kaybi gibi ¢ok yonli zorluklarin artan
baskilariyla karsi karsiya kaldikca, etkili politikalarin gelistirilmesi sirddrtlebilirlik icin daha belirgin ve 6nemli
hale gelmektedir. Bununla birlikte, bu karmasik sorunlarla yizlesirken, geleneksel yéntemler zaman alici ve yogun
kaynak gerektirebildikleri icin genellikle yetersiz kalmaktadir. Ote yandan, veri analizi ve tahminine yonelik yapay
zeka (YZ) araclari, etkili karar almaya yardimci olan biiyik hacimli verileri (6rne@in cografi veriler, cevresel

veriler, sosyo-ekonomik veriler vb.) analiz etme kapasitesine sahiptir.

Bu bildiri, gelismis algoritmalar ve makine &§renimi teknikleriyle desteklenen YZ araglarinin, giincel arastirma
orneklerine dayanarak peyzaj politikasi tretme ve degerlendirme kapasitesine katki potansiyelini arastirmaktadir.
Ornekler, ekosistem hizmetleri 6dinlesimlerini kesfetmek gibi cok amach problemler igin optimizasyon
algoritmalarini; ekosistem hizmetleri demetlerini tanimlamak ve siniflandirmak igin k-ortalamalar kiimelemesini,
katilimci planlama igin sanal gerceklik uygulamalarini ve uygunluk analizi ile tirlerin potansiyel dagilimi igin

maksimum entropi modellerini icermektedir.

Bildiri kapsaminda incelenen drneklere dayanarak, peyzaj planlama ve ydnetimi agisindan, YZ araglarinin (i) veri
analizi ve orunti tanima, (ii) tahmine dayali modelleme, (iii) arazi kullanimi ve koruma icin optimizasyon, (iv)
ekosistem hizmetlerinin énceliklerinin degerlendirilmesi, (v) ekosistem izleme ve yonetimi, (vi) katihmci planlama
ve topluluk katilimi konularinda katki sagladigi belirlenmistir. Bununla birlikte, 06zellikle veri Kkalitesi,
parametrelerin ve/veya degiskenlerin dnceden tanimlanmasi ve planlama sirecinde belirli bir standartlasma
olmamasi nedeniyle karar siirecindeki belirsizlikler gibi konularda mevcut YZ araglarinin ortaya koydugu
sonuclarin dogruluguna iliskin endiseler ve siipheler devam etmektedir. Ayrica, veri odakl karar verme i¢in YZ'nin
katkisina olan ilgi kiresel olarak mekansal planlama ve peyzaj yonetimi alaninda giderek artmasina ragmen,

Tarkiye'deki arastirma ve uygulamalar oldukga sinirlhidir. Sonug olarak, bu bildiride peyzaj planlama ve ydnetimi

M@rammtel Zraathdtar@/zqthgl Bolum, isil.cakai@eori.ankara.edutr, CROID: 0000-0002-2659-4966,
'5[1% mq%rm Mmerigh Biltmiy, Peyzaj Teknikeri Angbilim Dall,  amerorucu@sdiedlutr,

D, Akara Lhiversitesi ecm‘dmg_cr com CROID; Q000-0001-7175-2785,
7, L., Sileyen Darrirel Univeritesi, narhdeqjm Peyzaj Mimerligi Bilim, sedsarslan@sdiiedutr, GRCID: 0000-0003-1532-5130.
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karar verme siirecinde Y Z’nin blyiik miktarda veriyi analiz etme ve karmasik sorunlarla karsi karsiya olan kiresel
cevre sistemleri icin gerekli karmasik kararlara yardimci olma konusunda gii¢li bir potansiyel ortaya koydugu ve

bu nedenle YZ sistemlerinin etkinligini ve dogrulugunu saglamak i¢in daha fazla arastirma ve bilgi paylasimina
ihtiya¢ oldugu savunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Peyzajpolitikasi, peyzajplanlama, optimizasyon, kiimeleme, dagilim modelleme.
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Al-POWERED LANDSCAPE POLICY DEVELOPMENT:
ENHANCING DATA-DRIVEN DECISION MAKING

Isil KAYMAZT78 Omer K. ORUCU7 Ecem HOSGORS0- E. Seda ARSLANSL
ABSTRACT
As landscapes face increasing pressures from multifaceted challenges of urbanization, climate change, and
biodiversity loss globally, effective policy development becomes evident and crucialfor sustainability. However,
in confronting these complex issues, traditional methods often fall short since they can be time-consuming and
resource intensive. On the other hand, artificial Intelligence (Al) toolsfor data analysis and prediction have the
capacity to analyze large volumes ofdata (e.g. geospatial data, environmental data, socioeconomic data) which
helps effective decision-making.
This paper explores the potential ofAl tools, powered by advanced algorithms and machine learning techniques,
to improve landscape policy development and evaluation based on recent research examples The cases include
optimization algorithms for multi-objective problems, such as exploring ecosystem services trade-offs; k-means
clustering to define and classify ecosystem services bundles, virtual reality applicationsfor participatory planning,
and maximum entropy modelsfor suitability analysis and potential distribution ofspecies.
In terms of landscape planning and management, we have concluded that Al tools provide assistance in the
following subjects: (i) data analysis and pattern recognition, (ii) predictive modeling, (iii) optimizationfor land
use and conservation, (iv) assessment of ecosystem services, (v) ecosystem monitoring and management, (vi)
participatory planning and community engagement. Nevertheless, there are still concerns and skepticism towards
accuracy of current Al tools, specifically regarding the quality of data, pre-definition ofparameters and/or
variables, and biased decisions due to lack ofstandardization ofplanningprocess. Furthermore, although interest
in the contribution ofAlfor data-driven decision making has been growing steadily within the spatial planning
and landscape managementfield globally, research and practical applications in Turkey is rather limited. In
conclusion, we argue that to ensure effectiveness and accuracy ofAl systems in landscape decision making, further
research and knowledge-sharing are needed since Al offers a powerful potential for analyzing vast amounts of
data and aiding complex decisions within the global environmentfaced with complex issues.

Keywords: Landscape policy, landscape planning, optimization, clustering, distribution modeling.
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YAPAY ZEKA DESTEKLIi PEYZAJ POLITIKASI GELISTIRME:

VERI ODAKLI KARAR VERME SURECLERININ GUCLENDIRILMESI
Isil KAYMAZ&- Omer K. ORUCU8 Ecem HOSGORS4 E. Seda ARSLANS

GiRIS

GUnimizde artan niifus, enerji tiketimi, kentlesme, dogal kaynaklar tizerindeki baski ve buna bagh kiresel
cevre sorunlari nedeniyle kaynaklarin sirdirilebilir yonetimi karmasik ve ¢ok boyutlu bir sorun olarak ortaya
citkmaktadir. Peyzaj politikalari bu sorunlarin énlenmesinde ve etkilerinin azaltilmasinda anahtar bir rol oynarken,
geleneksel cevre yonetimi yaklasimlari genellikle yetersiz kalmakta ve degisen kosullara uyum
saglayamamaktadir. Bu noktada yapay zeka (YZ) teknolojilerinin sundugu olanaklar, peyzaj yOnetiminde

yenilikler gelistirme ve etkinligi artirma potansiyeli sunmaktadir.

Avrupa Peyzaj Sozlesmesi’nde (2000) peyzaj; “insanlar tarafindan algilandigi sekliyle, karakteri dogal
ve/veya insan unsurlarinin eylemleri ve etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan bir alandir” bigiminde tanimlanmistir.
Dolayisiyla peyzaj kavrami dogal, sosyal ve kiiltiirel siirecleri barindiran dinamik bir yapiya sahiptir. Bu nedenle
peyzaja iliskin arastirmalar hem nitel hem de nitel farkli karakterde veri setleriyle calismayi gerektirir. Ote yandan
peyzajin konumsal ve 6lgek olarak farkliliklar ortaya koymasi da peyzaja iliskin ¢alismalarin ve peyzaj mimarhgi
disiplininin kapsamini karmasik hale getirmektedir. Peyzaj mimarligi; ekolojik sirdiralebilirlik, peyzajlarin
kalitesi ve saghgi, kolektif hafiza, miras ve kiltiir ve bdlgesel adaleti ele almak icin estetik ve bilimsel ilkeleri
uygulayarak dogal ve yapili ortamlari planlayan, tasarlayan ve yéneten bir disiplindir (IFLA, 2020). Cok disiplinli
ve disiplinler arasi yapisi nedeniyle genis bir yelpazedeki konularin entegrasyonunu saglayan teknolojik gelismeler,
peyzaj mimarhgi disiplini kapsaminda surdarilebilir kalkinma ve peyzaj yonetimi agisindan énem arz etmektedir.
Bu baglamda yukarida da belirtildigi Gizere peyzaj arastirmalarinda’YZ kullaniminin s6z konusu karmasik yapinin

anlasilmasi, analiz edilmesi ve degerlendirilmesi agisindan farkli boyutlarda fayda sunma potansiyeli agiktir.

Y Z cesitli sektdrlerde ve disiplinlerde donustiric bir glic haline gelmistir (Kubassova vd., 2021; Vinuesa
vd., 2020) ve bu durum peyzaj planlama, tasarimi ve y6netimi calismalari icin de gegerlidir. Ozellikle dogal

kaynaklarin yonetiminde YZ kullanimi problem ¢c6zme ve karar verme sistemlerinin gelistirilmesiyle baslamis,

Aderammtes Zraathdm%ﬁagl Bolum, isil.cakai@eori.ankaraedutr, CROID: 0000-0002-2659-4965,
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peyzaja iliskin verilerin yorumlanmasina olanak taniyan akilli cografi bilgi sistemleri (CBS) teknolojilerinin
gelisimi ile de 6nemli bir adim atilmistir (Coulson vd., 1987). Makine 6grenmesi ve derin 6grenme algoritmalari
ile uzaktan algilama calismalarinda peyzajdaki nesneler arasindaki konumsal ve zamansal iliskilerin belirlenmesi
yoluyla mekénsal bilginin tiretiminde de ilerlemeler kaydedilmistir (Zhang ve Zhang, 2022). YZ, boylelikle blyik
veri setlerinin islenmesinde, desenlerin/ériintilerin tanimlanmasinda, buna bagh olarak da tahmin yapabilme ve

karar verme kapasitesinin artiriimasinda giderek artan bir fayda ortaya koymustur.

Mekansal planlamanin yani sira peyzaj tasarim olgedindeki calismalarda da 6zellikle Uretken tasarim
(generative design) araclarinin kullanim potansiyeli Gzerine calismalar da son dénemde gindeme siklikla
gelmektedir. Tasarim seceneklerini kesfetmek ve gelistirmek icin algoritmik ve parametrik modelleme tekniklerini
kullanan bir dizi kural Gzerinde calisan Uretken tasarim, tasarimlarin performansinin optimize edilmesinde

kullaniima potansiyeli tasimaktadir (Chew vd., 2024).

YZ suphesiz gorsellestirme ve optimizasyon yoluyla tasarim sirecine yardimci olabilirken, gercek gici
buyik miktarda veriyi isleme ve karmasik cevresel modelleri tahmin etme yeteneginde yatmaktadir. Peyzaj
yonetiminde YZ, ekosistem saghgini izleme, dogal afetleri tahmin etme, kaynak tahsisini optimize etme ve yonetim
stratejilerinin etkisini izleme konusunda 6neme sahiptir. Ozellikle giiniimiziin en biiyik cevresel ve toplumsal
tehditleri arasinda yer alan iklim degisikligi ve dogal afetlere yonelik olarak etki azaltma ve uyum konularinda da
Y Z tabanh modeller ve araglar kullanildigi gériilmektedir. iklim projeksiyonlari, hava durumu modellemeleri, afet
erken uyari sistemleri, afet olasilik modelleri gibi teknolojiler miidahalelerin hizini ve etkinligini artirmada énemli
role sahiptirler. Akilli sulama ve aydinlatma sistemleri, enerji etkin peyzaj donatilari benzeri akilli teknolojiler
ozellikle kentsel alanlarda ¢evresel sirdirilebilirligi artirmak igin kullaniimaktadir. Bu teknolojiler, kaynaklarin
verimli kullanimini tesvik ederken, ayni zamanda karbon ayak izinin azaltilmasina ve yasam Kkalitesinin

yukseltilmesine katkida bulunur.

Bu baglamda cevresel sirdirilebilirligin optimize edilmesi agisindan YZ énemli bir firsat saglamaktadir.
Ote yandan Y Z’nin tim potansiyeline karsin peyzaj mimarligi ile iliskisi konusundaki calismalar kisith sayidadir
(Fernberg ve Chamberlain, 2023). Bu calisma, gelismis algoritmalar ve makine é§renimi teknikleriyle desteklenen
YZ araclarinin, giincel arastirma 6rneklerine dayanarak peyzaj politikasi Gretme ve degerlendirme kapasitesine
katki potansiyelini arastirmaktadir. Peyzaj tasarimi ve buna bagh gorsellestirme ve modellemeye ydénelik YZ

calismalari ise kapsam disi tutulmustur.
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1. YONTEM

Calisma kapsaminda peyzaj politikasi tretme ve degerlendirme sireclerinde YZ konusunda yapilmis
akademik calismalar ve bunlara dayali gincel uygulama ve yazilim o6rnekleri incelenmistir. Orneklerin
arastirilmasinda literatirde yer alan en iyi uygulamalar, oncelikli peyzaj yodnetimi konulari ile akademik
calismalarda atiflanan yazilimlar temel alinmistir. Bu amacgla akademik veri tabanlarinin yani sira sektérel raporlar,
yarismalar ve projelere yonelik tarama galismalari gergeklestirilmistir. ilk asamada akademik veri tabanlari olarak
Scopus ve Web of Science lzerinden “peyzaj planlama”, “peyzaj politikasi”, “peyzaj ydnetimi”, “yapay zeka”,
“makine 0grenmesi” ve “derin 6grenme” anahtar kelimeleri kullanilarak literatiir taramasi gerceklestirilmistir.
Ancak, peyzaj kavramina iligskin arastirmalarin disiplinler arasi yapisi nedeniyle konu ile ilgili literatlr ve arastirma
taramasi nispi olarak zorluklara neden olmaktadir. Nitekim ilk arama sonuclari 7000°’den fazla makale ortaya
koymustur. Konu filtreleme 0zelliginde “cevre bilimleri”, “tarim bilimleri”, “uzaktan algilama” ve “kent
calismalari” ile anahtar kelime filtreleme 06zelliginde “peyzaj ekolojisi”, “ekosistemler”, “su yénetimi”, “iklim
degisikligi”, “arazi kullanimi”, “ekosistem hizmetleri”, “kentlesme/kentsel bliyime”, “mekénsal analiz”, “karar
destek sistemleri”, “koruma planlamasi”, “peyzaj degisimi”, “cevre planlama”, “ekolojik modelleme”, “risk
yonetimi” ve “cografi bilgi sistemleri” basliklari segilerek arama tekrarlanmis; buna karsilik taranan dokiman
sayisl 3000’in izerinde sonuc vermistir. Ozetlerin genel degerlendirmesinde s6z konusu makalelerin peyzaj
politikasi Gretim sirecleri ile dogrudan iliskili olmayan ¢ok sayida arastirma saptandigindan, calismanin geri

kalaninda yalnizca ¢alismanin kapsami dahilindeki Y Z teknolojisi 6rnekleri verilmistir.
2. BULGULAR

Peyzaj analizi, planlamasi ve karar verme sireclerindeki literatiriin ve o6rnek calismalarin genel
degerlendirmesi sonucunda YZ kapsamindaki uygulamalarin; (i) arazi kullanim planlamasi igin makine
o6grenmesine dayali arazi kullanimi/értiisu siniflandirmalarini, (ii) ekosistem ve peyzaj siniflandirmalarini, (iii) veri
odakli yonetim mekéanizmalarini, (iv) biyogesitlilik, ekosistem hizmetleri gibi alanlarda modelleme calismalarini
ve (v) katilimci planlama c¢alismalarini icerdi§i belirlenmistir. Peyzaj politikasi gelistirme potansiyeli agisindan,

kiresel cevre giindemindeki konulara iliskin bazi énemli teknikler ve érnekler asagida sunulmustur.
2.1. Makine Ogrenmesine Dayali Arazi Kullanimi/Ortiisii Siniflamasi

Arazi kullanimi ve arazi ortiisl, do§al ve ekonomik sirecleri temsil eden bir gostergedir (Wang vd., 2022).
Arazi kullanimi ve arazi ortiisiindeki degisimlere iliskin veriler mekéansal planlamanin yani sira gevresel etki
degerlendirmesi, dogal afetler ve tehditlerin izlenmesi gibi bir dizi alanda gerekli ve 6nemlidir (Talukdar vd., 2020).

Uzaktan algilama teknolojilerinin gelismesiyle birlikte uydulardan farkli mekéansal ve zamansal dlceklerde veri
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elde etmek olanakli hale gelmis, dolayisiyla uydu goérintileri gibi yiiksek ¢6ztn(rlukli verilerin erisilebilirligi, bu
alanda 6nemli gelismelere yol agmistir. Makine 6grenmesi, geleneksel siniflandirma yontemlerine kiyasla daha

yiksek dogruluk ve verimlilik saglayarak arazi kullanimi/értiisi siniflamalarinda siireci iyilestirmektedir.

Son yillarda makine &§renmesine dayali arazi kullanimi/értast siniflandirmasinda en sik kullanilan
teknikler arasinda yapay sinir aglari (ANN), karar agact modelleri, destek vektdr makineleri (SVM), k-en yakin
komsu (KNN) ve rastgele orman (random forests) algoritmalari yer almaktadir (Talukdar vd., 2020; Swetanisha
vd., 2022). Talukdar vd. (2020) literatur taramasina dayali calismalarinda arazi kullanimi/értisu siniflandirmasi
icin 6 makine 6grenimi algoritmasini (rastgele orman, destek vektér makineleri, yapay sinir aglari, bulanik
uyarlanabilir rezonans teorisiyle denetimli haritalama (Fuzzy ARTMAP), spektral ac¢i esitleyici (SAM) ve
Mahalanobis mesafesi) karsilastirmis, sonu¢ olarak rastgele orman algoritmasinin en iyi makine 6grenimi
siniflandiricisi oldugu belirlenmistir. Ote yandan arazi kullanimi/értiisti modellemelerine iliskin olarak ise hiicresel
otomatin (cellular automata) entegre edildigi makine 6grenmesi modellerinin potansiyel gosterdigi belirtilmektedir
(Wang vd., 2022). Makine 6grenmesi tekniklerini uygulamak icin siklikla kullanilan yazilimlar arasinda ArcGIS,
QGIS ve Google Earth Engine gibi cografi bilgi sistemlerinin yani sira Tensorflow, Keras ve Scikit-learn gibi veri

kutuphaneleri de yer almaktadir.
2.2. Veri Odakli Yénetim ve Modelleme

Uydu goruntuleri ve peyzaj 6zelliklerine ait veriler kullanarak Y Z teknolojileri, alan analizi ile buna dayali
peyzaj oOrlntusi (deseni) tanima, similasyon gelistirme ve tahmine dayali modelleme gerceklestirme imkéani

sunmaktadir.

Ornegin Bowes vd. (2021), kiyi kentlerinde sel ve taskin riskini azaltmak icin pekistirmeli 6grenmenin
katkilarini incelemis ve bu ydntemin su yonetiminde &nemli olciide basari sagladigini ortaya koymustur.
Arastirmada pekistirmeli 6grenme kullanan bir model su tutma goletlerindeki su seviyelerinin kontroliinde
denenmis ve pasif sisteme oranla %32 oraninda taskini azalttigi belirlenmistir. Sel ve taskin riskinin ydnetiminde
YZ kullanarak 6ne cikan bir baska proje ise Virginia Universitesi’nden interdisipliner bir arastirmaci takiminin
ulasim altyapi sistemlerini taskinlara karsi daha direngli hale getirmek icin gelistirdikleri dMISTtir. Proje
kapsaminda Veri Ongorili Kontrol adi verilen bir modelleme ve kontrol gergevesi gelistirilmis; karar verme
sureclerinde halihazirdaki veriyi kullanarak gergek zamanh ve birbirine bagh yagmur suyu-ulasim aglari
etkilesimini kontrol eden ve farkli senaryolari test ederek altyapr yatirim planlamasini yonlendiren hibrit bir
modelleme yaklasimi ortaya koymak hedeflenmistir. Proje kapsaminda arastirmacilar, yagmur suyu ve ulasim

sistemleri arasinda korelasyonlar kuran modeller gelistirmek icin veri odakl ve makine 6grenimi tekniklerini
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kullanmiglardir (Zhang ve Bowes, 2019). Ornegin, yol aglarindaki trafik modellerini egitmek igin sel verileri
kullanilmis (Fariavd., 2018), yagmur suyu ydnetim sisteminde egitilen modelle gelecekteki yagis olaylarini tahmin
ederek taskin kapaklarinin ne zaman ve hangi seviyede acilip kapatilacagina karar vermek (izere model 6ngoruli
kontrol (MPC) stratejisi ¢alisiimistir (Sadler vd., 2019). Proje kapsaminda bir baska calismada ise Norfolk,
Virginia'daki firtina olaylari sirasinda yeralti suyu seviyelerini tahmin etmek i¢in tekrarlayan sinir aglari (RNN'ler)
ve uzun kisa sireli bellek (LSTM) aglari kullaniimistir (Bowes vd., 2019). Bu sinir aglari, yagis, gelgit ve yeralti
suyu dlctimleri gibi veriler kullanilarak egitilmistir. LSTM modelleri gibi verilerdeki karmasik zamansal kaliplari
yakalamada etkili olan bu tahminler, cevresel girdilere bagh olarak cevresel risk ydnetimi stratejilerini ve kentsel

altyapi yatirimlarina katki saglama potansiyeline sahiptir.

Bir baska calismada ise Wang vd. (2021) Monte Carlo 1sin izleme ydntemi kullanarak, kent agaglarinin
radyasyon gecisini ve gdlgeleme etkilerini modelleyerek, kentsel 1s1 stresini azaltmadaki rollerini incelemislerdir.
Calismanin sonugclari, agaglarin zemin ve duvarlarin net radyasyonunu azalttigini ve gindiz sicakhiklarini
dustrdigina gostermektedir. Bu modelin kentsel tasarim ve kent planlamada kullanilmasinin, 6zellikle sicak yaz
aylarinda kentlerin sogutulmasina yardimci olabilecedi ve agaclarin enerji tiketimi ve karbon emisyonlarini

azaltma potansiyeline sahip oldugu sonucuna varilmistir.

Biyocesitlilige iliskin peyzaj politikalarinin Gretilmesinde YZ kullanimi ile modelleme calismalarinin en
sik kullanildigr alanlardan biri de tirlerin 6zellikle iklim degisikligine bagh olarak gelecekteki dagilimlarinin
tahminidir. Korumave yonetim pratiklerinde belirli bir ekosistem igindeki yapilarin ve siireclerin anlasiimasi 6nem
tasimaktadir. Makine 6grenmesine dayali tir dadilim modelleri (SDM) bir tirin o konumda bulunup
bulunmadigini tahmin etmek icin bir konumun 6zelliklerini kullanan bir fonksiyondur (Beery vd., 2021). Dagihmi
tahmin etmek icin cesitli modeller gelistirilmis olsa da karsilastirma c¢alismalari Maxent (maksimum entropi)
modelinin, 0zellikle eksik tir dagilimi verileri durumunda, tahmin dogrulugunda diger modellerden daha iyi
performans gosterdigini gostermektedir (Wang vd., 2020). Ozellikle iklim degisikligi gibi tirler igin risk olusturan
tehditler tiir dagihim modelleri ile degerlendirilebilir ve alinacak tedbirler belirlenebilir (Mosebo Fernandes vd.,
2020). Ornegin Oriicii vd. (2024) arastirmalarinda farkh iklim senaryolari kullanarak tlkemizde varlik gésteren
bazi mese tirlerinin (Quercus brantii Lindl. ve Quercusfrainetto Ten.) mevcut ve gelecekteki potansiyel dagilim
alanlarini Maxent ile modellemislerdir. Degisim analizinin sonuclari, her iki tir icin de kayip ve kazang olarak
belirlenen alanlarin iklim degisikligi senaryolari ve zaman dilimleri arasinda farkliliklar gdsterdigini ortaya
koymaktadir. Arastirmada bu tip modellemelerin orman y6netimi icin yenilikci bir yaklasim sundugunu ve iklim
degisikligine uyum ve etki azaltmaya yonelik stratejilerin gelistirilmesine olanak sagladigini vurgulamislardir.

Benzer sekilde Wang vd. (2020), koruma politikalari ve eylemleri icin tiir dagilim modellerinin peyzaj ekolojisi ile
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butinlestirilmesi ile insan faaliyetlerine bagh olarak nesli tehdit altinda ya da tikenmekte olan tirlerde yaygin

olarak uygulanabilece§i sonucuna ulasmislardir.

Arslan ve Oriicii (2021) maksimum entropi modelini kiiltiirel ekosistem hizmetlerinin modellenmesi igin
de denemislerdir. Tir verisi yerine sosyal medya kullanicilarinin verilerinin kullanildigi arastirmada kiltirel
ekosistem hizmetlerinin en yogun kullanildi§i arazi ortusi tipleri belirlenmis; rekreasyon alanlarinin koruma ve
yonetiminin yani sira peyzajin sosyal degerinin belirlenmesinde bu tip verilerin énemi {zerinde durulmustur.
Benzer bir sekilde peyzajin sosyal dederini belirlemek {izere gelistirilen SolIVES (Ekosistem Hizmetleri i¢in Sosyal
Degerler) yazilimi da makine 6grenmesine dayali maksimum entropi algoritmalarini kullanmaktadir. SolVES 4.0,
QGIS eklentisi olarak Python ile gelistirilmistir ve kaynak veritabani icin PostGIS tarafindan mekénsal olarak
etkinlestirilen PostgreSQL kullanmaktadir (USGS, 2020). Arag, sosyal degerleri modellemek icin kullanici
verilerini kullanmakta ve cografi bilgi sistemlerinden alinan ¢evresel verileri entegre etmektedir. Bu yontemler,
insanlarin mekansal verilere dayali olarak ekosistem hizmetlerine nasil deger verdigini simiile ederek karar verme
surecini bilgilendiren dngdricu modeller olusturur. Bdylece politika yapici ve uygulayicilar ile mekénsal plancilara
dogal kaynaklarin piyasa disi degerine iliskin icgdriler ortaya koyarak daha sirdarilebilir cevresel yonetisime

yardimci olur.

Cevre ve surdarilebilirlik alaninda bilim, politika, toplum ile Y Z teknolojilerini ve bilgiyi bir araya getiren
onemli bir girisim ise 2007°de Vermont Universitesi’nde kurulan ARIES (Cevre ve Surdiriilebilirlik igin Yapay
Zeka) platformudur. Platform, cevresel sirdirilebilirlik ve dogal kaynak yonetimindeki karmasik zorluklari ele
almak icin gelismis YZ teknolojilerini, semantik web teknolojilerini ve veri odakli modellemeyi bir araya
getirmektedir. ARIES’in hedefleri arasinda ekosistem hizmetleri ve dogal sermaye ile ilgili karar alma sireglerini
gelistirmek yer almaktadir. Bu yolda ARIES, insan-doga etkilesimlerini dinamik olarak simiile eden gevresel
modellerin olusturulmasi icin makine 6grenimi algoritmalarindan yararlanir. Bu modeller, daha fazla veri
islendikge gelisecek ve cevresel etkilerin daha dogru, yerellestirilmis tahminlerini saglayacak sekilde

tasarlanmistir.
2.3. Katilimci Planlama

Katilimcr planlama, cesitli paydaslarin katilimi ile demokratik bir anlayisla gergeklestirilen mekénsal
planlama siirecini ifade eder. Degisen sosyal ve siyasi kosullar ile cevresel karar alma sireclerinin
demokratiklesmesi yodniindeki egilim, planlamada katilimin rolinin yeniden goézden gegirilmesini gerekli
kilmaktadir (D&ne and van den Brink, 2007). Son yillarda, YZ teknolojilerinin gelismesiyle, bu sireclerde veri

analizi, modelleme ve tahmin araglari giderek daha fazla kullaniimaktadir. Du vd. (2024), katilimci planlama ve

265



YZ konusunda gerceklestirdikleri sistematik literatiir taramasinda konu ile ilgili arastirmalarin ¢ogunun katilimci
planlama destek sistemleri tzerine oldugunu saptamislardir. Bu sistemler genellikle veri paylasimi, iletisim ve
karar vermeyi kolaylastirmak icin cografi bilgi sistemleri, similasyon modelleri ve web tabanl platformlar gibi

dijital teknolojilerden yararlanir (Du vd., 20204).

Bir onceki baslik altinda kultirel ekosistem hizmetlerinin modellenmesinde de yararlanilan gonulli
paylasilan ve konum tabanli kullanici verileri de katilimci siireclere katkida bulunmaktadir. Yerel bilginin biyik
veri araciligi ile analiz edilmesi kullanici tercihleri, algilari ve de@erleri agisindan plancilara ve karar vericilere yon
gosterme potansiyeline sahiptir. internet ortaminda gesitli platformlarda paylasilan gorsel ve metin verisi evrisimli
sinir aglari (CNN) ya da dogal dil isleme (NLP) gibi YZ teknolojileri araciligiyla islenerek, mekan tabanli verilere
doniisebilmektedir. Ornedin Wang vd. (2022) Cin’in Hangzhou kentinin Binjiang bdlgesinde, alanin sokak
gorintilerini derin 6grenme tekniklerine dayali bir puanlama sistemi ile degerlendirmis ve kentliler tarafindan
algilanan yiksek ve disik kalite alanlari belirlemistir. Arastirmada, SegNet kodek yapisina dayanan gelistirilmis
bir anlamsal gériintii segmentasyon yéntemi kullanilmistir. Ote yandan UrbanistAl gibi platformlar gerek web
tabanli gerekse mobil cihaz uygulamalari yoluyla politika yapicilari ve halki daha yapici bir katilimci planlamaigin
bir araya getirmeyi hedeflemektedir. Platform, farkli tasarim senaryolarini YZ teknolojileri ile gorsellestirerek hizli

tekrara ve 6zellestirmeye imkan tanimaktadir.
SONUC

Y Z teknolojileri, peyzaj analizi, planlama, yonetim ve politika gelistirme sureglerinde cevresel yonetim ve
surdirdlebilirlik stratejileri baglaminda 6nemli firsatlar sunmaktadir. Calisma kapsaminda incelenen &rneklere
dayanarak, peyzaj planlama ve ydnetimi acgisindan, YZ araglarinin (i) veri analizi ve peyzaj oruntisu (landscape
pattern) tanima, (ii) tahmine dayali modelleme, (iii) arazi kullanimi ve koruma i¢in optimizasyon, (iv) ekosistem
hizmetlerinin deg@erlendirilmesi, (v) ekosistem izleme ve yonetimi, (vi) katihmci planlama konularinda katki
sagladigi belirlenmistir. Bu calismalarda 6zellikle makine 6grenmesine dayali teknik ve algoritmalarin daha sik
kullanildigi belirlenmistir. Bu teknikler, insan, makine ve cevresel faktorlerin birbiriyle etkilesim icinde oldugu
sibernetik peyzajlara gecisi temsil eder ve bu sayede daha esnek ve hizli tepki verebilen peyzaj tasarimi ve yonetimi

mimkin hale gelir.

Bu araglar, gercek zamanl ve dogru degerlendirmeler yapmayi kolaylastirirken is birligine dayal
arastirmalari da tesvik etmektedir. YZ kullanan karar destek sistemlerinin, farkli politika mudahalelerinin
ekosistemler Gzerindeki etkilerini analiz ederek surdirilebilir politika gelistirilmesine katki saglayacadi aciktir.

Bununla birlikte, 6zellikle veri kalitesi, parametrelerin ve/veya degiskenlerin énceden tanimlanmasi ve planlama

266



surecinde belirli bir standartlasma olmamasi nedeniyle karar siirecindeki belirsizlikler gibi konularda mevcut YZ
araglarinin ortaya koydugu sonuclarin dogruluguna iliskin endiseler ve stipheler devam etmektedir. Ayrica, veri
odakli karar verme icin YZ'nin katkisina olan ilgi kiresel olarak mekansal planlama ve peyzaj yénetimi alaninda

giderek artmasina ragmen, Tirkiye'deki arastirma ve uygulamalar oldukca sinirlidir.

Sonu¢ olarak mekénsal planlama ve karar verme meké&nizmalarina iligskin literatiir ve uygulamalar
kapsaminda Y Z’ye iliskin ¢alismalarda artis goriilmekte olup, bazi kurum ve yerel yonetimlerce bu teknolojilerin
pratikte de kullanildigi gorulmektedir. Ozellikle yagmur suyu yonetimi, stirdiiriilebilir arazi kullanim planlamasi,
koruma planlamasi, biyocesitlilik yonetimi ve peyzajin sosyal degeri acisindan mevcut durumu saptamaya ve
gelecekteki senaryolara yonelik modellemeye iliskin énemli firsatlar bulunmaktadir. Bu baglamda, dncelikle ve
6zellikle ulusal 6lcekte akademik ve kurumsal calismalarin giclendirilmesi ve tesvik edilmesi dnerilmektedir.
Coklu disiplinlerin bir arada calisma gerceklestirebilecekleri arastirma ekosistemlerinin olusturulmasi ise bu yolda

onemli destek saglayacaktir.
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IC MIMARI TASARIM ORUNTUSUNDE YAPAY ZEKANIN ONEMI

) lldem AYTAR SEVER&:- Atilla SOGUT &

0oz

Geleneksel i¢ mimari tasarimi, estetik tercihler ve islevsellik tizerine odaklanirken, yapay zeka (Al) giderek daha
fazla bu alana entegre edilmekte ve tasarim surecini dontstirmektedir. Yapay zeka, buyuk veri analizi ve érantu
tanima gibi tekniklerle, mekénlarin optimize edilmesi ve kullanici deneyiminin artirilmasi i¢in énemli bir arag
haline gelmistir. Yapay zekd, ic mimari tasariminda ¢esitli alanlarda kullaniimaktadir. Bu alanlar arasinda mekén
analizi, mobilya yerlesimi, renk ve malzeme se¢imi, enerji verimlili§i optimizasyonu ve hatta kisisellestirilmis
kullanici deneyimi bulunmaktadir. Yapay zek@, tasarim surecini hizlandirirken, daha akilli ve verimli kararlar
alinmasina olanak tanimaktadir. Bununla birlikte, yapay zekanin ic mimari tasarimindaki rolii sadece teknik degil,
ayni zamanda yaratici bir sekilde de ele alinmalidir. Tasarimcilar, yapay zekanin sundugu verileri ve analizleri

kullanarak daha yenilik¢i ve 6zgiin tasarimlar ortaya ¢ikarabilirler. Ayrica, yapay zeka ile insan zekasinin birlesimi,

tasarim sirecinde daha etkili bir is birligi ve iletisim saglayabilir.

Bildiri kapsaminda, yapay zeka ve i¢c mimari tasarimi arasindaki iliski ele alinarak gelecegin tasarim diinyasini
sekillendirecek dnemli bir etken haline gelecegdinin énemi vurgulanacaktir. Bu teknolojik gelismeler, daha akilli,
surdurdlebilir ve kullanici odakh mekénlar yaratma yolunda tasarimcilara yeni olanaklar sunarken, i¢c mekén

tasarimina etkileri ele alinacaktir.

Anahtar Kelimeler: Mekan orintusi, tasarim, yapay zeka.
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THE IMPORTANCE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE ININTERIOR DESIGN PATTERN
ildem AYTAR SEVERS- Atilla SOGUT®

ABSTRACT

While traditional interior design focuses on aesthetic preferences andfunctionality, artificial intelligence (Al) is
increasingly being integrated into thisfield and transforming the design process. With techniques such as big data
analysis and pattern recognition, Al has become an important toolfor optimizing spaces and enhancing the user
experience. Artificial intelligence is used in various areas ofinterior design. These include space analysis, furniture
placement, color and material selection, energy efficiency optimization and even personalized user experience. Al
speeds up the design process and enables smarter and more efficient decisions to be made. However, the role of
Al in interior design should not only be technical, but also creative. Designers can come up with more innovative
and original designs by using the data and analysis offered by Al. Furthermore, the combination ofAl and human
intelligence can enable more effective collaboration and communication in the design process.

Within the scope ofthe paper, the relationship between artificial intelligence and interior design will be discussed
and the importance ofartificial intelligence will be emphasized that it will become an importantfactor that will
shape the design world ofthefuture. While these technological developments offer new possibilitiesfor designers
to create smarter, sustainable and user-oriented spaces, their impact on interior design will be discussed.

Keywords: Space pattern, design, artificial intelligence.

BAsC. Prg492D934'\5/im Sinen Fne Arts Lhiversity, Faculty of Architecture, Departrrent of Interior Architecture, ildemaytar@nregsuedutr, CRAD:
DAssist. Prof. Dr.f Mimar Sinen FHne Arts Uhiversity, Faculty of Architecture, Departrrent of Interior Architecture,  atilla sogut@nrsgsuediutr, GRAD:
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IC MIMARI TASARIM ORUNTUSUNDE YAPAY ZEKANIN ONEMI
ildem AYTAR SEVER®- Atilla SOGUTA

GIiRIS

Ic mimari, bir mekanin islevselli§ini ve estetigini artirmayi amaglayan bir disiplindir. Tasarimcilar,
kullanicilarin ihtiyaclarini ve zevklerini g6z 6ninde bulundurarak mekanlari planlar ve dizenlerler. Bu siregte,
mekanin boyutlari, sekli, dogal i1sik alma durumu, akustik gibi birgok faktéri goz éniinde bulundurmak gerekir.
Tasarim ise, ingilizce dizayn, design,bir cok farkl sekilde tanimlanabilecegi gibi bir planin, bir nesnenin ya da
bir insa surecinin (mimari c¢izimler, mihendislik c¢izimleri) vb. metodlar ile meydana getirilmesi olarak

tanimlanabilir.

Dolayisiyla, tasarim kavraminin ic mekén ile birlesmesi sonucu olusan mekénlar igin, esnetik islevsellik
gibi mekén ve kullaniciya ait pek ¢ok Ozelligin bir arada ve dogru birsekilde bulunmasi oldukca énemlidir. Bu
anlayis gecmisten giinumuze farkli metodlar kullanilarak devam etmektedir. Bu giin geldigimiz noktada, Yapay
Zeka teknolojisi bir cok farkh alanda yer almaya baslamistir. i¢ mimari de bu alanlardan biridir. Yapay zeka,
tasarimcilarin daha yaratici ve islevsel ¢ozimler Gretmelerine, tasarim sirecini optimize etmelerine ve kullanici

deneyimini gelistirmelerine yardimci olabilir.

Amagc: Bu calismanin amaci, i¢c mimari tasarim oruntilerinde yapay zeka@nin 6énemini ve potansiyelini
incelemektir. Makalede, Yapay zeka'nin tasarim sirecini nasil iyilestirebilecegi, daha yaratici ve islevsel ¢oziimler

uretmeye nasil katkida bulunabilecegi ve i¢ mimarlarin is akislarini nasil optimize edebilecegi arastirilacaktir.

Kapsami: Yapay zekanin i¢ mimari tasarimda kullanimiyla ilgili guncel arastirmalari ve uygulamalari
inceleyerek, Yapay Zeka tabanh tasarim araclari ve algoritmalari, veri analizi ve kullanici deneyimi
arastirmalarindaki rold, surdartlebilir ve gevre dostu tasarim ¢ézumleri gelistirmeye katkisi, etik kullanimi ve

tasarimcilarin roll gibi konulara odaklanilacaktir.

Yontemi: Makale, nitel ve nicel arastirma ydntemlerini kullanarak hazirlanacaktir. Nitel yontemler

arasinda literatur taramasi yer alacaktir. Nicel yontemler arasinda veri analizi yer alacaktir.

gDJ(;D,MrTarSn“enCiJzelSanattlarU’I\/erSItGSI MimerlikFakditesi, icMimarlikBalin |Idam edutr, CROID; 0000-0003-2492-9845.,
Cg Uesi, Miner Siren Glzel Saretlar Chiversitesi, MimerlikFaki IgMnakadumJ, @vegpuiediutr, GROID: 0000-0003-3955-
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Hipotez: Yapay zeka, i¢c mimari tasarim oriintilerini gelistirmek ve optimize etmek icin glglu bir arag
olabilir. Yapay zekd, tasarim sirecini daha verimli hale getirebilir, dahayaratici ve islevsel ¢éziimler Uretmeye

katkida bulunabilir ve i¢ mimarlarin is akiglarini optimize edebilir.

Bu makalede, ic mimari tasarim orlntilerinde Yapay zekanin énemini ve potansiyelini incelerken, Yapay
zekanin tasarim surecine nasil katkilari olduguna dikkat ¢ekerken, i¢ mimari tasarim sureclerindeki is akislarini

nasil optimize edebilece§i vurgulanmaktadir.
GELISME:

Geleneksel yontemlerle yapilan mimari i¢ tasarimlar, tarih boyunca insan uygarliklarinin kiltirel ve
teknolojik gelismeleriyle paralel olarak evrimlesmistir. Bu evrimi anlamak igin, farkli dénemlerde 6ne c¢ikan
tasarim prensiplerini ve kullanilan malzemeleri incelemek 6nemlidir. Calisma kapsaminda i¢c mimari tasarim
oruntlsinde yapay zekanin geldigi noktayi anlayabilmek icin farkli dénemlerde 6ne ¢ikan farkli tasarim prensipleri

ele alinmistir. Antik Cag, Orta Cag, Ronesans ve Barok ve 19. ve 20. Y.y.lar olarak ele alirsak,

Antik Cag Misir Uygarhiginda, Misir mezarlari ve tapinaklari, simetri, hiyerarsik diizen ve geometrik
formlarin kullanimiyla karakterize edilmis, duvar resimleri ve hiyeroglifler, dini ve mitolojik temalari tasvir etmek

icin kullaniimistir.

Resim 1. Antik Cag Misir Uygarligina ait ic Mekan Gérseli

Kaynak: https://amazingarchitecture.com/visualization/modernitv-through-tradition-ancient-egyptian-

interiors-by-hassan-ragab

Yunan mimarisi, oran ve orantiya olan vurgu ile bilinir. Sutunlar ve portikolar, mekénlari tanimlamak ve

gorsel bir denge olusturmak igin kullanilmistir. ic mekénlarda fresk ve heykeller yaygind.
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Resim 2. Yunan Mimarisine ait ic Mekan Gérseli

Kavnak:https://www.linkedin.com/pulse/timeless-allure-ancient-greek-interior-design-david-macphee-

eopvce

Roma mimarisinde ise, Yunan mimarisinden ilham almis, ancak kemerler, kubbeler ve beton gibi yeni

yapisal teknikler kullanmistir. i¢ mekanlarda mozaikler ve mermer kaplamalar yaygindi.

Resim 3. Roma Mimarisine ait i¢ Mekan Gorseli
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/ancient-roman-interiors-decoration--1390487072273N 489/

Bizans mimarisi, mozaiklerle siislenmis kubbeli bazilikalar ile karakterize edilir. i¢ mekanlarda altin varak

ve degerli taslar gibi liks malzemeler kullanilmistir.
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Resim 4. Bizans Mimarisine ait i¢ Mekan Gorseli
Kaynak: https://historvofinteriordesignbvnaider.wordpress.com/2018/01/09/bvzantine/

Gotik mimari, sivri kemerler, nerviirlii tonozlar ve vitray pencereler ile karakterize edilir. ic mekanlarda

genellikle dini figlrleri tasvir eden heykeller ve freskler yer alirdi.

Ronesans ve Barok doénemine geldigimizde ise, dncelikle Rénesans mimarisi, klasik Yunan ve Roma
formlarina olan donisle karakterize edilir. Simetri, oran ve orantiya vurgu yapilmistir. ic mekanlarda freskler,

heykeller ve oymalar yaygindi.

Barok mimari ise, dramatik 1s1k ve gélge oyunlari, karmasik stislemeler ve heybetli dlcekler ile karakterize
edilir. ic mekanlarda altin varak, aynalar ve freskler gibi liiks malzemeler kullaniimistir. Devam eden 19. ve 20.
Yy. ile birlikle Endustriyel Devrim, yeni malzemelerin ve Uretim tekniklerinin gelistirilmesine yol acti. Dékme

demir, celik ve cam gibi malzemeler ic mekénlarda yaygin olarak kullanilmaya basladi.

ArtNouveau ve Art Deco, akici gizgiler, stilize edilmis bitki motifleri ve geometrik desenler ile karakterize
edilen sanatsal hareketlerdir. Bu tarzlar i¢ mekanlarda mobilyalarda, duvar kag§itlarinda ve vitray pencerelerde

kullantimistir.

Modernizm islevsellije ve sadelige vurgu yapan bir mimari ve tasarim tarzidir. Acik planlar, biylk
pencereler ve modern mobilyalar modern i¢ mekénlarin tipik 0zellikleridir. Postmodernizm, modernizmin kati
kurallarini reddeden ve cesitli tarihi ve kultlrel referanslari igeren bir mimari ve tasarim tarzidir. Eklektik stillerin

ve ironik unsurlarin kullanimi postmodern i¢ mekénlarda yaygindir.
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Gunimizde mimari i¢ tasarim, strddrilebilirlik, teknoloji ve kisisellestirmeye odaklanan cesitli trendleri
yansitmaktadir. Cevre dostu malzemelerin kullanimi, enerji tasarruflu tasarim ve dogal isiklandirmanin kullanimi
ginimiz i¢c mekan tasariminda énemli unsurlardir. Yapay zeka, bu noktada giinimuizde tasarimin birgok farkl
alaninda kullaniimaktadir. Makineler, mobilyalar, elektronik cihazlar, oyuncaklar gibi Grinlerin tasarimi icin
kullanilirken tasarimcilarin yeni ve 6zgln fikirler Gretmesine, Urinlerin islevsellijini ve estetigini optimize

etmesine ve Uretim sureclerini optimize etmesine yardimci olabilmektedir.

Logolar, brostrler, web siteleri, afisler gibi gorsel iletisim araclarinin tasarimi icin grafik tasarim alaninda
da kullanilmakta ve tasarimcilarin daha yaratici ve ilgi ¢ekici tasarimlar Uretmesine, farkli tasarim seceneklerini
hizh bir sekilde karsilastirma ve degerlendirmelerine ve tasarim sireclerini otomatiklestirmelerine yardimci
olabilmektedir. Giysiler, ayakkabilar ve aksesuarlari vb. moda tasarimi alaninda kullanilan yapay zeka,
tasarimcilarin trendleri analiz etmesine, yeni stiller ve renk paletleri gelistirmesine ve kisisellestirilmis tasarimlar
olusturmasina yardimci olabilmektedir. Binalarin, evlerin ve diger yapilarin tasarimi i¢cin mimarf tasarim alaninda
kullanilan yapay zeka ile, tasarimcilarin binalarin enerji verimliligini optimize etmesine, mekanlari daha konforlu
ve islevsel hale getirmesine ve insaat siireclerini optimize etmesine yardimci olabildigi gorulmektedir. Uriinlerin
islevselligini ve estetigini gelistirmeyi amaclayan tasarim dali olan emdustriyel tasarim alani icin yapay zeka,
tasarimcilarin driinlerin ergonomisini optimize etmesine, daha dayanikli ve sirdirulebilir Griinler tasarlamasina ve
uretim sdreclerini optimize etmesine yardimci olabilmektedir. Gorildigi tzere pek cok farkl disiplinlerde
kullanilabilen yapay zeka, bu calisma kapsaminda ic Mimari Tasarim alanindaki yeri ve kullanimina dikkat

cekmektedir.

Mekanlarin islevselligini ve estetigini artirmayi amaglayan tasarim dali olan ic Mimari Tasariminda yapay
zekd, tasarimcilarin mekénlari daha kullanisli ve konforlu hale getirmesine, Kkisisellestirilmis tasarimlar

olusturmasina ve VR ve AR teknolojilerini kullanarak tasarimlari denemesine yardimci olabildigi gérilmektedir.

Ic mimarhk bir yandan giizel sanatlarin gerektirdi§i plastik degerleri iceren, estetik bilgi ile yogrulmus,
diger yandan mimarhgin bina olgusuyla iliskilendirilen bir konumda da yer almaktadir. ic mimarin bir bina iginde
yer alan mekanlarin hacim ve vyiizeylerini degerlendiren bir boyutta konuya yaklasmasinin yani sira, yapl
sistemleri, fiziksel ¢evre kontrol, aydinlatma, ergonomi, 1sitma, gibi mekan konforu konularinda da bilgili olmasi

gerekmektedir.

Bu acidan bakildiginda mekéani kullanan bireylerin yasam kalitesini ve konforunu &éne ¢ikartan tanimli
mekanlarin, tanimli islevlerle, kullanici icin bigimlendirilmesi ve tasarlanmasi meslegin temel amaclarindandir. Bu

mesledin icrasinda tasarimci faktériinin yani sira tasarim asamasini hizlandiran geleneksel yéntemler disinda
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zamanla bu surecine bilgisayar programlan dahil olmustur. Ginumizde yapay zek& diye adlandirilan AL
programlari aktif olarak bu siirece katilmistir. insan zekasini simiile eden bilgisayar sistemlerinin gelistirilmesi
olarak tanimlanabilen yapay zeka sistemleri, 6grenme, mantik yiriitme ve problem ¢dzme gibi gorevleri

gerceklestirebilir.

Yapay zekéanin saglik, finans, ulasim, tretim ve perakende gibi birgok farkli uygulamasi vardir. Ancak
konu kapsaminda i¢ mekéan tasarimcilarinin, alan planlama, mobilya se¢imi, malzeme secimi, aydinlatma tasarimi,

renk secimi, 3D gorsellestirme ve kisisellestirmelerine yardimci oldugunun vurgusu yapilmistir. Bu dogrultuda,

Alan Planlama, mekanin olgileri, sekli ve islevsel ihtiyaclari gibi faktorleri analiz ederek en ideal alan
planini olusturmaya yardimci olabilir. Bu sayede, tasarimcilar daha fazla depolama alani, daha ferah bir ortam ve

daha iyi bir akis saglayabilir.

Mobilya Secimi, Yapay Zeka, kullanicinin zevkini, bitgesini ve mekanin genel tarzini géz &éniinde
bulundurarak en uygun mobilya ve aksesuarlari segcmeye yardimci olabilir. Bu sayede, tasarimcilar zamandan

tasarrufedebilir ve her seferinde kusursuz bir secim yapabilir.

Malzeme Secimi: farkli malzemelerin 6zelliklerini, dayanikliliklarini ve estetik goértinimlerini analiz
ederek en uygun malzemeleri segmeye yardimci olabilir. Bu sayede, tasarimcilar biitgelerini optimize edebilir ve

mekanin uzun 6mdarli olmasini saglayabilir.

Aydinlatma Tasarimi: Yapay Zeka, mekanin dogal isik alma durumunu, islevsel ihtiyaglari ve istenen
atmosferi goz 6nunde bulundurarak en ideal aydinlatma tasarimini olusturmaya yardimci olabilir. Bu sayede,

tasarimcilar enerji tasarrufu saglayabilir ve mekanin daha konforlu ve kullanish olmasini saglayabilir.

Renk Secimi: Yapay Zeka, kullanicinin zevkini, mekanin islevini ve psikolojik etkileri géz &niinde
bulundurarak en uygun renk paletini secmeye yardimci olabilir. Bu sayede, tasarimcilar mekanin daha canli, sakin

veya motive edici bir atmosfere sahip olmasini saglayabilir.

3d Gorsellestirme: Yapay Zeka, tasarimcilarin fikirlerini gergekgi 3D gorsellestirmeler aracihigiyla
sunmalarinave musterilerle daha iyi bir iletisim kurmalarina yardimci olabilir. Bu sayede, musteriler tasarima daha

fazla dahil olabilir ve degisiklik taleplerini daha kolay iletebilir.

Ic mekan tasariminda bahsedildigi tzere bircok farkli uygulama icin kullanilan yapay zekanin,
artirilmig verimlilik, gelistirilmis karar verme, daha iyi misteri deneyimi, kisisellestirilmis tasarimlar ve maliyet

tasarrufu gibi birgok avantajlari oldugu gorilmektedir.
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Resim:5-6: Yapay zeka tarafindan olusturulan mekan gorselleri

Kaynak: https://www.dezeen.com/tag/ai/

Artan Verimlilik: Tasarimcilarin manuel ve zaman alan gorevleri otomatiklestirerek daha hizli ve daha

verimli bir sekilde calismasina yardimci olabilir.

Gelistirilmis Karar Verme: Tasarimcilara mekanin islevselligi, estetigi ve kullanici deneyimi ile ilgili

onemli veriler saglayarak daha bilincli kararlar vermelerine yardimci olabilir.

Daha Erisilebilir Tasarim: i¢ mekan tasarimini daha erisilebilir hale getirerek ve daha fazla kisiye daha

iyi yasam alanlari sunarak topluma katkida bulunabilir.

Kisisellestirilmis Tasarimlar: Her kullanicinin bireysel ihtiyaclarini ve zevklerini géz 0Oniinde

bulundurarak kisisellestirilmis tasarimlar olusturmaya yardimci olabilir.

Maliyet Tasarrufu: Tasarimcilarin daha az hata yaparak ve daha az zaman harcayarak maliyet tasarrufu

yapmalarina yardimci olabilir.

ic mekan tasariminin gelecegi igin biyiik bir potansiyele sahip oldugu kaginilmaz olan yapay zeka'nin
ic mekan tasariminda kullanilmasinin avantajlari oldugu gibi maliyet, karmasiklik, veri eksikli§i ve etik kaygilar

gibi dezavantajlari da vardir.

Yapay zeka, tasarimcilarin daha énce mimkin olmayan yeni ve yenilik¢i tasarim fikirleri Gretmelerine
yardimci olabilir. Yapay zekd, her musteri igin kisisellestirilmis tasarimlar olusturmak igin de kullanilabilir. Ve
yine i¢c mekan tasarimini daha erisilebilir ve uygun fiyath hale getirmeye yardimci olurken, yapay zeka
tasarimcilara daha da gicli araglar sunarak, mekéanlari daha islevsel, estetik ve konforlu hale getirmeye yardimci
olacaktir. ic mekan tasarimini daha erisilebilir hale getirerek ve daha fazla kisiye daha iyi yasam alanlari sunarak

topluma da katkida bulunabilir.
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SONUG:

Ic mimarlik yaraticilik ve mimari teknigin beraber kullanildigi bir sanat olayidir. Yapay zeka giiniimiizde
tasarimcinin isini kolaylastirdigi asikardir. Fakat insan faktérii halen sanat tarafinda yapay zekadan tstiindir. Sanat,
insanlarin kendilerini ifade etme, anlam arama ve iletisim kurma bicimlerinin en gii¢li araclarindan biridir. Yapay
zeka insan tarindan tanimlanmis bilgiler dogrultusunda hareket etmektedir. Yapay zekad (Al) teknolojilerinin

gelisimi ve uygulamalarinda insan faktérinin etkisi buyik ve ¢ok yonludir.

Yapay zeka’nin nasil gelistirildigi, kullanildigi ve yonetildigi, insan kararlari ve degerleriyle sekillenir.
insanin yaraticilii, insan deneyiminin en énemli ve ayirt edici 6zelliklerinden biridir. Yaraticilik, yeni ve 6zgin
fikirler, ¢cdziimler, sanat eserleri veya uriinler olusturma yetenegini ifade eder. Bu yetenek hem bireysel hem de
toplumsal diizeyde énemli katkilar saglar ve cesitli alanlarda kendini gosterir. Yapay zekanin heniiz hayal
edebilme, duygu aktarabilme, inovasyon gibi insani zekd kisminda simdilik basarih olmadigi yapilan
arastirmalarda gorilmdstir. Yapay zekadnin zamanla analiz ve sentez sirecini basarili bir sekilde, ic mimar yani

tasarimciyi atlayarak kendi basina yapabilmesi hentiz mimkin degildir.

Sonug olarak, yapay zeka tasarimin bir¢cok farkli alaninda kullaniimaktadir ve tasarim sirecini gelistirme
ve optimize etme potansiyeline sahiptir. Yapay zek&'nin kullanimi, tasarimcilarin daha yaratici ve islevsel ¢éziimler
uretmelerine, daha iyi kullanici deneyimleri tasarlamalarina ve daha hizli ve daha verimli bir sekilde ¢alismalarina
yardimci olabilir. Yapay zeka@'nin i¢ mimari tasarimda daha yaygin olarak kullanilmasi, daha konforlu, keyifli ve

estetik mekanlar yaratilmasina katkida bulunacaktir.

Bu makalede, Yapay zeka'nin i¢ mimari tasarim oriintulerinde 6nemi ve potansiyeli hakkinda genel bir

bakis sunulmustur.
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PEYZAJ MIMARLIGINDA SOSYAL MEDYA VERILERININ
YAPAY ZEKA DESTEKLI IRDELENMESI

) Ecem HOSGOR®- E. Seda ARSLANSB - Omer K. ORUCU% Isil KAYMAZS

0oz

Giunimuzde, sosyal medya platformlarinda bireylerin yasadiklari ve deneyimledikleri mekénlar hakkinda genis
capta veri uretilmekte ve paylasilmaktadir. Bu veriler insan davranislarini, tercihlerini ve algilarini yansitan bilgiler
icerebilmektedir. Yapay zeka (YZ) teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, bu buyiik veri havuzlarini analiz etmek
ve degerlendirmek igin yeni olanaklar da beraberinde ortaya ¢ikmaktadir. Peyzaj mimarhgi disiplini kapsaminda
sosyal medyada kullanicilar tarafindan gonalli olarak yiklenen ve paylasilan veriler mekén tercihleri, davranis
bicimleri, estetik algi gibi tasarima ve planlamaya yon gosterici nitelikte degerlendirilebilmektedir. Geleneksel
yontemlerde s6z konusu bu tip veriler genellikle anketler ve g6zlemler yoluyla elde edilmektedir. Ancak verinin
bu sekilde toplanmasi, daha sonrasinda siniflandiriimasi ve analiz edilmesi gerek zaman gerek maliyet acisindan
arastirmacilara buyuk bir yik getirmektedir. Sosyal medya verilerinin cografi konum ile paylasilabiliyor olmasi,
verilerin mekéansal olarak ifade edilmesi ve haritalanmasina da firsat vermektedir. Bu sekliyle veri, mekéansal
nitelikteki diger wveriler ile degerlendirilebilmekte ve sosyo-ekolojik sireglerin daha kolay ve agik
irdelenebilmesine olanak tanimaktadir. Sosyal medyada paylasilan koordinath fotograflarin yani sira kullanilan
etiketler ve yapilan yorumlar gibi sdzel veriler de yapilabilecek analizlerin kapsamini genisletmektedir. Bu bildiride
peyzaj mimarlarinin sosyal medya verilerinden nasil yararlanabilecegi ve yapay zeka tekniklerinin bu verileri nasil
isleyebilecegi irdelenmistir. Cografi bilgi kaynagi olarak 6zellikle Flickr platformunun birey davranislari ve peyzaj
algilari konusunda en sik kullanilan veri kaynagi oldugu gorulmektedir. Flickr’in Python tabanlh Uygulama
Programlama Arayizid (API) imkanini (cretsiz olarak sunmasi, veri ve metaverinin elde edilmesinde
arastirmacilara kolaylik saglamaktadir. Literatlr incelendiginde Instagram, Facebook ve Twitter platformlarina ait
verilerinin kullanimina dayali arastirmalar nicel olarak daha kisith sayidadir. Ote yandan bu platformlarda
paylasilan gonilli kullanici verisinin icerik analizleri gorsel peyzaj de§erlendirmede, yine YZ destekli araclar
yardimiyla gerceklestirilebilmektedir. Google Cloud Vision APl kullanimi bu alanda literatirde yer alan
calismalarda siklikla kullaniimaktadir. Makine 6grenmesi teknolojilerini kullanarak gérsellerden bilgi ¢cikarmaya
yardimci olan bu tip araclar goérsellere iliskin etiketleme ve 6zgin odak tanimlama gibi islevleri gdrsellerden

anlamli bilgi edinmeyi kolaylastirmaktadir. Sonug olarak sosyal medya verilerinin peyzaj mimarhgi ¢alismalarinda
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YZ destekli kullaniminin 6zellikle kullanici algisi, tercihleri ve gérsel peyzaj degerlendirmesi konularinda éne
ciktigr gorualmistir. Bununla birlikte génalli kullanici verilerinin ve meta verilerinin dogrulugu, veri analizinde

karsilasilabilecek sorunlar ve etik konular bildirinin sonu¢ béliuminde irdelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal medya, makine 6grenmesi, gorselpeyzaj analizi, peyzaj tercihleri, peyzaj algisi.
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE SUPPORTED ANALYSIS OF
SOCIAL MEDIA DATA IN LANDSCAPE ARCHITECTURE
Ecem HOSGOR®%- E. Seda ARSLANY - Omer K. ORUCUS- Isil KAYMAZD

ABSTRACT

Today, social media platforms generate and share a wide range ofdata about the places where individuals live
and experience. This data may contain information that reflects human behavior, preferences and perceptions.
With the development of artificial intelligence (Al) technologies, new possibilities for analyzing and evaluating
these large data are emerging. Within the scope of landscape architecture discipline, data voluntarily uploaded
and shared by users on social media can be evaluated in terms of spatial preferences, behavioral patterns, and
aesthetic perception to guide design andplanning. In traditional methods, such data are usually obtained through
questionnaires and observations. However, collecting, classifying and analyzing data in this way is a great burden
on researchers in terms of both time and cost. Thefact that social media data can be shared with geographical
location also gives the opportunity to express and map the data spatially. In this way, the data can be evaluated
together with other spatial data, allowing socio-ecological processes to be analyzed more easily. In addition to
geo-located photographs shared on social media, verbal data such as hashtags and comments also expand the
scope ofanalysis. In this paper, how landscape architects can benefitfrom social media data and how artificial
intelligence techniques can process these data have been discussed. As a geographic information source, Flickr
platform is the mostfrequently used data platform for individual behaviors and landscape perceptions. Thefact
that Flickr offers afree Python-based Application Programming Interface (API) makes it easyfor researchers to
obtain data and metadata. When the literature is examined, studies based on the use of datafrom Instagram,
Facebook and Twitter platforms are quantitatively more limited. Furthermore, content analysis ofvoluntary user
data shared on these platforms can also be carried out with the help ofAl-supported tools in visual landscape
assessment. The use of Google Cloud Vision AP 1 has beenfrequently used in recent research. Such tools, which
help to extract informationfrom images using machine learning technologies, make it easier to obtain meaningful
information from images with functions such as labeling and landmark identification. As a result, it has been
observed that the use ofAl-supported social media data in landscape architecture studies isparticularlyprominent
in the fields of user perception, preferences and visual landscape assessment. Additionally, the accuracy of
volunteered user data and metadata, problems that may be encountered in data analysis and ethical issues have
also been discussed in the conclusion section ofthe paper.

Keywords: Social media, machine learning, visual landscape assessment, landscape preferences, landscape perception.
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PEYZAJ MIMARLIGINDA SOSYAL MEDYA VERILERININ

YAPAY ZEKA DESTEKLI IRDELENMESI
Ecem HOSGORID E. Seda ARSLANIL - Omer K. ORUCUI®- Isil KAYMAZ 1B

GIRIS

Teknolojinin 6ngorilemez gelisimi neticesinde son yillarda bireylerin gunlik yasantisinin bir pargasi
haline gelen Y Z teknolojileri ve bu teknolojileri kullanan programlar toplumlarin her kesiminden kullanicilarin ilgi
alanina girmistir. YZ teknolojileri arasinda makine 6grenmesi, derin 6grenme gibi &zellikler bulunmaktadir
(Hosgor ve Giingdrdi 2022). S6z konusu 6zellikler bireylerden veri elde etme, bir bdlgedeki ekolojik, ekonomik,
fiziksel ozellikleri tahmin etme gibi alanlarda kullanilabilirken, egitim alaninda gorsel ve isitsel kaynaklarin
hazirlanmasinda da kullaniimaya baslanmistir. Toplumlardan veri elde etme, veriyi isleme ve de@erlendirme

calismalari yapan arastirmacilar da bu baglamda Y Z teknolojilerinden yararlanmaya baslamistir.

Gunimuzde, sosyal medya platformlarinda bireylerin yasadiklari ve deneyimledikleri mekénlar hakkinda
genis capta veri Uretilmekte ve paylasilmaktadir. Bu veriler insan davraniglarini, tercihlerini ve algilarini yansitan
bilgiler icerebilmektedir. YZ teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, bu buyik veri havuzlarini analiz etmek ve

degerlendirmek icin yeni olanaklar da beraberinde ortaya ¢cikmaktadir.

Peyzaj mimarhgi disiplini kapsaminda sosyal medyada kullanicilar tarafindan gonilli olarak ylklenen ve
paylasilan veriler mekéan tercihleri, davranis bigcimleri, estetik algi gibi tasarima ve planlamaya yén gosterici
nitelikte degerlendirilebilmektedir. S6z konusu veriler mekansal olarak ifade edilebilmekte ve mekana dayanan

degerlendirmeler yapilmasina olanak tanimaktadir (Arslan ve Oriicii 2021, Kaymaz vd. 2024).

Geleneksel yontemlerde veriler genellikle anketler ve gézlemler yoluyla elde edilmektedir. Ancak verinin
bu sekilde toplanmasi, siniflandirilmasi ve analiz edilmesi gerek zaman gerek maliyet agisindan arastirmacilara
buyik bir ylk getirmektedir. Sosyal medya verilerinin cografi konum ile paylasilabiliyor olmasi, verilerin
mekansal olarak ifade edilmesi ve haritalanmasina da firsat vermektedir. Bu sekliyle veri, mekansal nitelikteki
diger veriler ile beraber degerlendirilebilmekte ve sosyo-ekolojik sireglerin daha kolay ve acik bir sekilde

irdelenmesine olanak tanimaktadir.

Galisma kapsaminda Peyzaj mimarlarinin sosyal medya verilerinden nasil yararlanabilecegi? ve Yapay

zeka tekniklerinin bu verileri nasil isleyebilecedi? sorularina yanit aramak amaciyla literatiirde daha 6nce yapilan
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arastirmalar incelenmis, YZ teknolojileri ile iliskili yonleri arastiriimis ve kullanim olanaklari tzerinde drneklere

yer verilmistir.
1. MATERYAL VE YONTEM

Calismanin materyalini peyzaj mimarhgi ve iliskili meslek disiplinine mensup arastirmacilar tarafindan
yapay zeka teknolojileri kullanilarak hazirlanmis ulusal ve uluslararasi yayinlar/arastirmalar olusturmaktadir. S6z
konusu yayinlara WOS, Scopus, google scholar veri tabanlari kullanilarak ‘peyzaj mimarligi + sosyal medya

+yapay zeka’ anahtar kelimeleri kullanilarak tarama yapilmis ve yayinlar/arastirmalar incelenmistir.

incelemenin kapsami, arastirma konusu, kullanilan yapay zeka teknolojisi, kullanilan sosyal medya

platformu, kullanilan program ya da arayiiz ve ulasilan sonuclarin tespiti ¢cergevesinde gergeklestirilmistir.

Calismanin yontemini incelenen her bir calismanin materyal yontem ve bulgular baglaminda irdelenmesi
ve ele aldigi konularin agiklanarak peyzaj mimarliginda yapay zeka kullanimini hangi tekniklerle ele aldiginin

incelenmesi olusturmaktadir.
2. BULGULAR

Arastirma kapsaminda 10 adet ¢calismaya erisilmis ve asagida bu calismalar 6zetlenmistir. Buna g6ére son
yillarda artan yapay zeka teknolojilerinin ve sosyal medya kullaniminin pek ¢ok meslek disiplininde oldugu gibi
peyzaj mimarhgi alaninda da one ¢ikan yaklasimlar kapsaminda degerlendirildigini séylemek mimkindir.
Calisma kapsaminda incelenen yayinlarda en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlari sirasiyla Flickr, Twitter,
Instagram ve Foursquare olmustur. S6z konusu platformlardan elde edilen veriler; peyzaj tercihlerini etkileyen
faktorleri belirlemek, kiltirel ekosistem hizmetlerini modellemek, akilli kentler hakkinda farkindaligi belirlemek,
kentlerin marka imajini analiz etmek ve yesil alanlara iligskin insan algisini belirlemek amaclarina uygun olarak

kullantimistir.

Arslan ve Oriicii (2020), Flickr’da Eskisehir adi ile cografi olarak isaretlenmis fotograflari kullanarak arazi
ortusu ve arazi kullanimi, mevcut yollar, akarsular, kiltirel ve dogal peyzaj 6zellikleri ile iliskilendirdikleri
calismalarinda, cografi bilgi sistemlerine dayanan ArcGIS ve Maksimum Entropi algoritmasi temelli MaxEnt
programini entegre sekilde kullanmislardir. Peyzajda var olan potansiyel ile kullanici tercihleri (kiltiirel ekosistem
hizmet potansiyeli) birlestirilerek gerceklestirilen calismada kiltirel ekosistem hizmetleri agisindan degerli
alanlarin Eskisehir kent merkezinde yogunlastigi tespit edilirken elde edilen bulgularin kiltirel ekosistem
hizmetleri ile ilgili yapilmasi planlanan ¢alismalarda, peyzaj planlama ve ydnetim konularinda yardimci olmasi

beklenmektedir.

Karayilmazlar ve Bardak (2020), akilli kentler hakkindaki farkindaligi belirlemek icin sosyal medya veri

madenciligi yontemini kullandiklari ¢alismalarinda akilli kentler konusunda génderilen tweetleri (ic ay boyunca
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toplayarak kiimeleme algoritmasi ile analiz ederek gok gecen kelime sayisini belirlemislerdir. Calisma sonucunda,
tweetlerde sirasi ile glc, altyapi, Gaziantep, dinya, Ankara, dijital, memleket ve mutluluk en sik kullanilan
kelimeler olarak belirlenmistir. Bu kelimeler twitter kullanicilarinin akilli sehirler konusunda bilgi sahibi oldugunu
gostermektedir. Calismanin sosyal medya verilerini kullanarak akilli kentler hakkindaki farkindaligin belirlenmesi

agisindan yol gosterici olacagi dislnilmektedir.

Tas ve Arslan (2022), MaxEnt kullanarak flickr’dan Aydin etiketli cografi koordinata sahip fotograflari
indirmis ve kullanici algisini kaltirel ekosistem hizmetlerine gére modellemistir. Calismada modellenen kultirel
ekosistem hizmetleri; spor ve rekreasyon degeri, turizm de@eri, kiltirel miras degeri, ilham degeri, manevi degerler
ve de estetik ve manzara degeridir. Model, mekansal olarak kiltiirel ekosistem hizmetlerinin yogunlastigi alanlarin
su kiyilari ve yesil alanlar oldugunu gostermektedir. Sosyal medya fotograflarinin planlama calismalarinda
kullanilmasinin dogal kaynaklarin yonetimi ve planlanmasi igin karar alma sireclerinde etkin sekilde
kullanilabilecedi distinilmektedir. Bunun yaninda sosyal medya verilerinin mekéansal model olusturmada

kullanimi maliyetsiz ve etkili bir yol olarak gorilmektedir.

Narin (2023), yiiksek lisans tez calismasinda Eskisehir Kent Parki kullanicilarinin peyzaj tercihlerini
belirlemek amaciyla sosyal medyada paylasilan gérintiler, etiketler (hashtagler) ve yorumlari analiz ederek
kullanmistir. Bulgular calisma alaninda yapilan anket ¢alismasinin sonuclari ile bazi yonlerden benzer 6zellikler
gosterirken bazi yonlerden de ayrismaktadir. Bu kapsamda sosyal medya verilerinin peyzaj tercihlerini
belirlemedeki potansiyeline dikkat cekilirken yerinde yapilacak gézlem ve degerlendirmelerle birlikte ele alinmasi

gerektigine vurgu yapiimistir.

Kaymaz vd. (2024), cografi konum verilerini Flickr'dan Python kodu ve uygulama programlama arayiizi
(API1) aracihgiyla alarak kulturel ekosistem hizmetlerinin akisini ve kentsel peyzajdaki farkl altyapi tirlerine
iliskin tercihleri gorsellestirmek igin Cekirdek Yogunlugu Tahmini (KDE) kullanmistir. Elde edilen fotograflar
iceriklerine gore kiltiirel ve dogal olarak iki kategoride siniflandiriimis, ardindan arazi kullanimi ve arazi ortiisi

verileri kullanilarak yesil, mavi, gri ve sari altyapi olarak yeniden siniflandiriimistir.

Wang vd. (2024), tniversite kampuslerindeki yesil alanlarin 6grencilerin duygulari Gzerindeki etkisini
sosyal medya verilerini kullanarak incelemistir. Sina Weibo platformundan toplanan mikroblog metin verileri
uzerinde dogal dil isleme (NLP) teknikleri kullanilarak duygusal ifadeler belirlenmis ve &l¢ulmustir. Calisma
sonucunda kampus yesil alanlari ile 6grencilerin olumlu duygulari arasinda anlamli pozitif korelasyon oldugu ve

Covid-19 salgini sirasinda 6grencilerin yesil alanlara olan duyarlihginda énemli artis oldugu tespit edilmistir.
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Yang ve Duan (2024), Cin'in Anshun kentindeki farkli kiltirel ekosistem hizmetlerinin (CES) kamu
tercihlerini etkileyen peyzaj degiskenlerini arastirmistir. Sosyal medya ve anket verileri kullanilarak kamu

tercihlerinin CES'in mekansal dagilimi ile nasil iliskili oldugu incelenmistir.

Bu c¢alismalar, sosyal medya verilerinin ve yapay zeka tekniklerinin peyzaj mimarligi arastirmalarinda
kullanilmasinin potansiyelini géstermektedir. Ozellikle, sosyal medya verileri kullanicilarin peyzaj tercihleri,
duygusal tepkileri ve kultirel ekosistem hizmetlerine yonelik algilari hakkinda énemli bilgiler sunmaktadir. Bu

bilgiler ile, daha kullanici odakl ve surdirilebilir peyzaj tasarimlarinin gelistirilmesine katki saglanacaktir.
3. AVANTAIJLAR /DEZAVANTAIJLAR

Sosyal medya platformlari, kullanicilarin tercihleri, davranislari ve deneyimleri hakkinda biyuk ve cesitli
veri kiimeleri sunmaktadir. Bu veriler, geleneksel yontemlerle elde edilmesi zor olan bilgileri icermektedir. Ayrica,
sosyal medya verileri siirekli glincellenir ve gercek zamanli, dinamik bilgi sunmaktadir, bu da hizli degisen kentsel
ve kiltirel ortamlarda 6nemlidir. Cografi konum bilgisi iceren sosyal medya gonderileri, mekansal analizler
yapmayi ve belirli konumlarla ilgili kullanici duygularini degerlendirmeyi mimkiin kilmaktadir. Sosyal medya
verileri, geleneksel veri toplama yontemlerine gére daha disiik maliyetli ve daha hizlidir ve 6zellikle biytk 6lgekli

arastirmalar icin avantajhidir.

Dezavantajlar acisindan degerlendirildiginde, 6ncelikle sosyal medya kullanicilari genel nifusu temsil
etmeyebilir; yas, gelir dizeyi, egitim seviyesi ve cografi konum gibi faktorler kullanicilarin demografik
ozelliklerini etkileyeceginden, bulgularin genellestirilmesini zorlastirmaktadir. Sosyal medya verileri,
kullanicilarin  Kkisisel gorislerini  yansitti§r icin  6znellik ve yanhlik icermektedir. Bdylece, verilerin
yorumlanmasinda zorluklara meydana gelmektedir. Ayrica, sosyal medya verilerinin kullanimi gizlilik endiselerine
yol acabileceginden, arastirmacilar kisisel bilgilerin korunmasina dikkat etmelidir. Sosyal medya verileri her zaman
dogru veya givenilir olmayabilir; kullanicilar yanhs bilgi paylasabilir veya duygularini gizleyebilir.

Veri analizinin karmasikligi da bir dezavantajdir. Buylk veri kiimeleri, farkli veri tirleri ve dogal dil isleme

gibi karmasik teknikler, 6zel uzmanlik ve kaynaklar gerektirmektedir.
SONUC

Sosyal medya verilerinin analizi sirasinda gizlilik, kisisel bilgilerin korunmasi ve kullanim izni gibi etik
konular da dikkate alinmalidir. Kullanicilarin rizasi olmadan verilerinin kullaniimasi etik olmayabilir ve yasal
sorunlara yol acabilir. Bu kapsamda veri dogrulugu ve veri yonetimi konularinda hassas davraniimalidir. Veri
dogrulugu, gondlli kullanici verilerinin ve meta verilerinin dogrulugu, veri analizinde karsilasilabilecek 6nemli bir
sorundur. Kullanicilar bazen yanlis veya eksik bilgi paylasabilir, bu da analiz sonuglarini etkileyebilir. Veri

temizleme ve dogrulama sirecleri bu sorunun Gstesinden gelmek icin dnemlidir. Ayrica veri analizinde karsilasilan
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sorunlarin Ustesinden gelmek icin, verilerin dogru sekilde toplanmasi, depolanmasi ve y6netilmesi 6nemlidir.

Seffafve givenilir veri yonetimi, analizlerin glivenilirligini artiracaktir.
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CEVRE KIRLILIGI YONETIMINDE SIMULASYON DESTEKLI OPTIMAL BACA

TASARIMI
Ahmet KARAHAN104 Figen BALO1b

I?ozsil yakitlar ve buna bagl olarak sirekli gelisen teknolojiler, toplumlarm yasam kalitesini iyilestirmek ve
endustriyel sektorleri gelistirmek icin de§erli hizmetler saglamistir.  Fosil kaynaklarla birlikte kullanilan
teknolojiler tlkelerin ekonomik ve politik gelisiminde dnemli bir rol oynamasina ragmen bazi 6nemli kusurlar bizi
bunlarin kullanimini sinirlamaya zorlamistir. Glinimiizde fosil yakitlarin asiri kullaniminin neden oldugu baslica
sorunlar, sera gazi emisyon seviyelerindeki artis ve kiresel i1sinmadir. Bilimsel raporlara gére atmosferdeki
karbondioksit icerigi 400 ppm'e kadar ¢ikmistir. Bu artisa denk gelen kiresel sicaklik artisi 2 °C civarindadir.
Dolayisiyla ortalama degisimler hesaplandigindal880 ile 2012 yillari arasinda kiresel yiizey sicakligi yaklasik
0,85 °C civarinda artmistir. Bu nedenle potansiyel felaketlerden kagcinmak icin karbondioksit emisyonlarini 2050
yilina kadar %70 oraninda azaltmak énemlidir. Bu amacla yapisal modifikasyonlar, strdurdlebilir kullanim ve
cevre dostu politikalar hayati 6neme sahiptir. Bu calismada, enerji tiiketiminin biyuk bir oranina sahip olan
binalarin bacalarindan atilan sera gazlarinin dogru baca tasarimiyla azaltilmasina ve dolayisiyla binalarda tiiketilen
enerji miktarinin azaltilmasina yénelik yazilim destekli bir analiz yaptmistir. Optimum tasarimin elde edilmesi
icin KesaAladin simiilasyon programi kullaniimistir. Calismada istanbul ‘da 125 000 kcal/h lik bir dodalgaz yakitl
kazana sahip kiclk bir is merkezi icin dairesel kesitli baca tasarimi yapilmistir. Baca tasarimi icin, baca malzemesi
olarak, paslanmaz celik, samot form taslari, i¢i vernikli seramik ve asbest beton kullaniimistir. Yalitim malzemesi
olarak 3 cm tasyiinii kullanilmistir. Yapilan simiilasyon ¢alismasi sonucunda degisen malzeme ve istanbul ili iklim
kosullarina bagh tasarim alternatifleri olusturulmustur. Olusturulan alternatif senaryolarla ¢evreye salinan sera
gazlarini minimum diizeyde olmasi i¢in optimal tasarim belirlenmeye calisiimistir. Bu amacla simulasyon destekli
baca capi diyagram degisimleri ve buna bagh olarak degisen parametrelerin (Atik gaz miktari, akim hizi, akim sesi,
+15°c' ve +15°c’de riizgar hizi, durgun basing miktari, atik gaz hizi, atik gaz sicakhg, i¢ cidar sicakhi§i, hava dogru
akim sicakhgi, yanak (r12) sicakhgr vb.) KesaAladin similasyon programi ile analizleri yapilarak elde edilen
sonuglar kiyaslamali olarak degerlendirilmistir. Calisma sonuglarinin miteahhitlere, gevre ile ilgili karar vericilere

ve tasarimcilara dogru tasarim ydntemlerinden birinin uygulamasi konusunda fikir vermesi amaclanmistir.

Anahtar Kelimeler: Cevre kirliligi, Baca tasarimi, Enerji verimliligi, KesaAladin simtlasyonu, Kazan.
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OPTIMAL CHIMNEY DESIGN WITH SIMULATION SUPPORT AT ENVIRONMENTAL

POLLUTION MANAGEMENT
Ahmet KARAHAN1%- Figen BALO107

ABSTRACT
Fossil fuels and the associated continuously developing technologies have provided valuable services to improve

the quality of life of societies and develop industrial sectors. Although the technologies used in conjunction with
fossil resources have played an important role in the economic and political development of countries, some major
flaws have forced us to limit their use. Today, the main problems caused by the excessive use of fossil fuels are the
increase in greenhouse gas emission levels and global warming. According to scientific reports, the carbon dioxide
content in the atmosphere has increased up to 400 ppm. The global temperature increase corresponding to this
increase is around 2 °C. Therefore, when average changes are calculated, the global surface temperature increased
by approximately 0.85 °C between 1880 and 2012. Therefore, it is important to reduce carbon dioxide emissions
by 70 per cent by 2050 to avoid potential disasters. Structural modifications, sustainable utilisation and
environmentally friendly policies are vital for this purpose. In this study, a software-supported analysis has been
carried out to reduce the greenhouse gases emitted from the chimneys of buildings, which have a large proportion
of energy consumption, with the correct chimney design and thus to reduce the amount of energy consumed in
buildings. Kesa Aladin package programme was used to obtain the optimum design. In the study, a circular cross-
section chimney was designed for a small business centre with a 125 000 kcal/h natural gas fired boiler in Istanbul.
For the chimney design, stainless steel, chamotte form stones, varnished ceramic and asbestos concrete were used
as chimney materials. 3 cm rock wool was used as insulation material. As a result ofthe simulation study, design
alternatives were created depending on the changing material and climatic conditions in Istanbul. With the
alternative scenarios created, it was tried to determine the optimal design to minimise the greenhouse gases emitted
to the environment. For this purpose, simulation supported chimney diameter diagram changes and the parameters
(waste gas amount, flow velocity, flow sound, wind speed at +15°c and +15°c, stagnant pressure amount, waste
gas velocity, waste gas temperature, inner wall temperature, air direct flow temperature, sidewall (R12) temperature
etc.) were analysed with Kesa Aladin simulation programme and the results obtained were evaluated
comparatively. The results of the study are intended to give an idea to contractors, environmental decision makers

and designers about the application of one ofthe correct design methods.
Keywords: Environmental pollution, Chimney design, Energy efficiency, Kesa Aladin simulation, Boiler.
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CEVRE KIRLILIGI YONETIMINDE SIMULASYON DESTEKLI OPTIMAL BACA

TASARIMI
Ahmet KARAHANI1®B- Figen BALO1®

GIiRIS

Enerji, toplumun yasam kalitesine dogrudan etki eden, saghkl ortamlar olusturan, hem toplumun hem de
sanayinin hizmetine sunulan bir gii¢ ve diinyanin ihtiya¢ duydugu bir kaynaktir [1]. Enerji kaynaklarinin tikenme
tehlikesi ve gevreye zararli yan etkilerinden dolayi enerji verimlili§i énem kazanmistir [2]. Enerji performansi
uretilen hizmetveya malin kalitesini ve miktarini azaltmadan isletme veyabina icin miimkin olabildigince az enerji
kullaniimasi olarak bilinmektedir [3]. Diinya tizerindeki fosil kaynakli enerji kaynaklarinin tikenmek tizere oldugu
bilinmektedir. Kiresel olarak insaat sektori ylizde 42 ile diger tim sektérlerden cok daha fazla elektrik
kullanmaktadir [4]. insan hayatinin binalarda gegirilen siiresi normal hayat siiresinin yiizde 90'indan fazla oldugu
icin bu tiketim degeri konusunda tasarruf yapitimasinin énemli oldudu aciktir. Gelismekte olan (lkelerde artan
kentlesmeyle birlikte, kentsel alanlardaki binalarin sayisi ve buyikligi artacak, bu da binalarda yaygin olarak
kullanilan elektrik ve diger enerji tiirlerine olan talebin artmasina neden olacaktir. Bir binada enerji verimlili§ine
yapilan yatirimlar, benzer miktarda maksimum kapasite veya yillik enerji Gretimi ile enerji sisteminin arz tarafinda
uretim igin gereken sermaye vyatirimlarinin maliyetiyle karsilastirilabilir. Genellikle verimliligin sermaye
maliyetleri, artan arzdaki karsilastirilabilir yatirimlardan daha disuktir ve arz yonli segenekler igin dnemli isletme
maliyetleriyle karsilastirildiginda, verimliligin ek isletme maliyetleri yoktur. Ayrica, enerji verimlili§i yatirimlari
genellikle enerji tedarik yatirimlarina gére ¢cok daha kisa teslim surelerine sahiptir; bu, enerji hizmetlerine olan
talebin hizla artti§i iilkelerde dzellikle onemli bir husustur. insaat sektériiniin tutarh bir 6zelligi, yiiksek derecede
dizenlemeye tabi olmasidir. Bina parametreleri genellikle malzeme kullanimini ve cihaz standartlarini etkiler ve
enerji verimliligi tzerinde dnemli bir etkiye sahiptir. Diizenleyici rejimler, mevcut olduklari 6lglide, hem bina
insaati hem de ¢esitli insaat araclari icin verimliligi artirmaya ydnelik bir yol saglayabilir. Binalarin verimliliginin
arttiriimasina yonelik firsatlar ve onlara, uygun politikalar ve uygulama cercevesi gelistirilirken ele alinmasi
gereken temel konular hakkinda bir arka plan saglanmasi 6nemlidir. Ayrica binalarin verimliligini belirlemek icin
kullanilan metodoloji ve enerji verimliligi tedbirlerini finanse etmek ic¢in kullanilabilecek mekanizmalarin

diuzenlenmesi {zerine standartlarla binalarda enerji verimliligine iliskin politikanin gelistirilmesi ve
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uygulanmasi, binalarda enerji verimliliginin uygulanmasini kolaylastirmak icin kullanilabilecek en 6nemli

anahtardir [5, 6].

Bu nedenle binalarda enerji verimliliginin tesvik edilmesi konusunda; binalarda enerji verimliligi
kavramini ve faydalarini tanitmak, binalarda enerji verimliligini belirlemek i¢in kullanilan metodolojilerle ilgili
ornek calismalar yapmak, enerji kullanimini azaltmaya yonelik farkli firsat ve &énlemleri sunmak, konfor
seviyelerinden 6diin vermeden binalarda enerji verimliligi tedbirlerinin finansmanina yonelik farkli mekanizmalari
acgiklamak, basarili olan mevzuat ve politika araclarinin bir ézetini vermek, toplumda enerji verimliligi konusunda

farkindalik yaratilmasi agisindan oldukca faydali olacaktir [7, 8].

Yapilarda enerji tiketim degeri bina kabugunun 6zelliklerine, tesisatta kullanilan sistemlerin cinsine, baca
sistemine, isletmeye ait sistemin parametrelerine bagh olarak degisiklik gdstermektedir. Bahsedilen konularla ilgili
dikkat edilip diizenlemeler yapildiginda enerji verimliligine katkida bulunabilecek detaylarla ilgili bircok ¢alisma
mevcuttur [9, 10]. Bu alanlardan biriside hemen hemen her binada bulunan i1sitma cihazlari ve bu cihazlara bagl

baca sistemleridir.

Son yillarda enerji ile ilgili konularda yapilan arastirmalarda, similasyon programlarinin kullanimi da
giderek yayginlasmistir. KesaAladin similasyon programi, mihendislerin, mimarlarin ve baca yapimcilarinin
bacalari en son standartlara gore tasarlamalarina ve hesaplamalarina yardimci olabilecek kullanici dostu ve
profesyonel bir yazilimdir. Gaz, petrol, odun veya pelet gibi farkli yakit tirlerini ve atmosferik, fan destekli veya
yogusmali gibi farkl kazan tirlerini isleyebilen bir programdir. Ayrica basing kayiplarini, baca gazi sicakligini,
ciglenme noktasini, yogusma Gretimini ve baca yiiksekligini de hesaplayabilir. KesaAladin similasyon programi,
kullanicinin kurulum verilerini basit ve sezgisel bir sekilde girmesine olanak taniyan grafiksel bir kullanici ara

ylzine sahiptir. KesaAladin similasyon programinin ara yuzi Gorsel 1’de sunulmustur.
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Gorsel 1. KesaAladin similasyon programinin ara yiizi

KesaAladin similasyoni baca sisteminin ¢ap, malzeme, yalitim veya dirsekler gibi parametrelerini de
degistirebilmesine olanak tanimaktadir. KesaAladin similasyon programi ayrica hesaplama sonuglarinin ilgili

tim veri ve grafikleri iceren ayrintili bir raporunu da olusturabilmektedir.

Bu calismada, Istanbul ili iklim sartlari esas alinarak bu ilde 125 000 kcal/h lik bir dogalgaz yakitl kazana
sahip kicik bir is merkezi icin dairesel kesitli baca tasarimi ile ilgili cevresel dizenlemelerin hangi 6lclde
gerceklestirilebilecegdi lzerine bir arastirma yapilmistir. Bu amacla baca tasarimi icin dort farkli malzeme
(paslanmaz celik, samot form taslari, ici vernikli seramik ve asbest beton) ile tas yuni yalitim malzemesinin
kombine farkl kullanimlari alternatif senaryolarla arastirilmistir. Arastirmada, KesaAladin similasyon programi
kullaniimistir. Yapilan analizlerin degerlendirilmesiyle kullanilan malzemeler ile elde edilen en c¢evreci baca

sistemi belirlenmeye calisiimistir.
2. Analiz sonuclari ve degerlendirmeler

KesaAladin simiilasyon programi kullanilarak yapilan analizlerde istanbul ili iklim sartlari, malzeme
tipleri, baca formu, isitma cihazi 6zellikleri, bina tipi, éngérilen baca tipi vb. detaylar programa girdi olarak
islenmistir. Asagida verilen grafiklerdeki parametreler, c¢ikti raporlarindan alinan sonuglarin dizenlenen

tablolardan aktarilmasiyla kiyaslamali olarak gdsterilmis ve degerlendirilmistir.
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DAIRESEL FORM BACA KESITIi KIYASI

iSamot Form Taslar
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

6

Dairesel Kesitli Baca 177

176
Baca Agiz Kesiti (cm 2 177

Sekil 1. Dairesel kesitli formda baca kesiti karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca kesiti karsilastirmasi Sekil 1'de verilmistir. En bliyuk baca kesiti samot form

tast malzemesiyle 177 cm2ve en kiigiik baca kesiti ¢capi paslanmaz celik malzemeyle 172 cm2olarak bulunmustur.
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DAIRESEL FORM BACA AGIZ KESIT KIYASI

Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

wo

Dairesel Kesitli Baca

235

Baca Agiz Kesiti (cm 2)

Sekil 2. Dairesel kesitli formda baca adzi kesit karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca agzi kesit karsilastirmasi Sekil 2'de gosterilmistir. En kiiclik baca agzi kesiti

cap! paslanmaz celik malzemeyle 232.4 cm2olarak elde edilmistir. En yiiksek baca agzi kesiti capi samot form tasi
malzemeyle 246.1 cm2olarak belirlenmistir.

DAIRESEL FORM BACA AKIM HIZI KIYASI

I Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

[op}

Dairesel Kesitli Baca

Baca Akim Hizi (m/s)
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Sekil 3. Dairesel kesitli formda baca akim hizi karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca akim hizinin karsilastirmasi $Sekil 3'de sunulmustur. En distk baca akim hizi
samot form tasi malzemesiyle 2.77 m/s olarak belirlenmistir. En yuksek baca akim hizi paslanmaz celik

malzemesiyle 2.99 m/s olarak analiz edilmistir.

DAIRESEL FORM BACA ATIK GAZ YOGUNLUGU KIYASI

m Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

Dairesel Kesitli Baca

Sekil 4. Dairesel kesitli formda baca atik gaz yogunlugu karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca atik gaz yogunlugu karsilastirmasi Sekil 4'de detaylandinlmistir. En diistik
atik gaz yogunlugu asbest beton malzemeyle 0.925 kg/m3olarak tespit edilmistir. En yliksek atik gaz yogunlugu

samot form tasi malzemeyle 0.992 kg/m3olarak analiz edilmistir.
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DAIRESEL FORM BACA AKIM SESIi KIYASI

Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

wo

Dairesel
Kesitli Baca

10,2in 41nc
' 1°'610,8 11 11211 ,,
112n'4H,6 n/8 ..

Akim Sesi (dBA) 12,4 =< Zs

Sekil 5. Dairesel kesitli formda baca akim sesi karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca akim sesi karsilastirmasi Sekil 5'te gorsellestirilmistir. En fazla baca akim sesi

asbest beton malzemeyle 12.6 dBA olarak analiz edilmistir. En diisiik baca akim sesi samot form tasi malzemeyle
11 dBA olarak tespit edilmistir.

DAIRESEL FORM BACA-15°C RUZGAR HIZI KIYASI

m Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik
Asbest Beton

2]

Sekil 6. Dairesel kesitli formda baca -15°C rlizgar hizi karsilastirmasi
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Dairesel kesitli formda baca -15°C riizgar hizi karsilastirmasi Sekil 6'da verilmistir. En dusik -15°C'de
rizgar hizlan sirasiyla samot form tasi malzemeyle 6.48 m/s, asbest beton malzemeyle 6. 5 m/s i¢i vernikli seramik

malzemeyle 6.61 m/s, paslanmaz celik malzemeyle 6.85 m/s olarak bulunmustur.

DAIRESEL FORM BACA+15°C RUZGAR HIZI KIYASI

m Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

Sekil 7. Dairesel kesitli formda baca +15°C riizgéar hizi karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca +15°C riizgar hizi karsilastirmasi Sekil 7'de gosterilmistir. +15°C'de en
yiksek ruzgéar hizlari sirasiyla paslanmaz celik malzemeyle 7.65 m/s, igi vernikli seramik malzemeyle 7.38 m/s,

asbest beton malzemeyle 7.26 m/s, samot form malzemeyle 7.23 m/s olarak belirlenmistir.
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DAIRESEL FORM BACA DURGUN BASING KIYASI

m Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

BACA KESITI

Sekil 8. Dairesel kesitli formda baca durgun basing karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca durgun basing karsilastirmasi Sekil 8'de sunulmustur. En dusik baca durgun
basinci samot form tasi malzemeyle 58.1 Pa, en yliksek baca durgun basinci asbest beton malzemeyle 66.8 Pa

olarak analiz edilmistir.
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DAIRESEL FORM BACA ATIK GAZ HIZI KIYASI

m Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

Dairesel Kesitli
Baca

Sekil 9. Dairesel kesitli formda baca atik gaz hizi karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca atik gaz hizi karsilastirmasi Sekil 9'da detaylandinlmistir. En ylksek baca atik

gaz hizi paslanmaz celik malzemeyle 3.9 m/s, en disuk baca atik gaz hizi samot form tasi malzemeyle 3.65 m/s

olarak analiz edilmistir.
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DAIRESEL FORM BACA AZAMI NEGATIF BASINGC KIYASI

m Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

Dairesel Kesitli
Baca

Sekil 10. Dairesel kesitli formda baca azami negatif basing karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca azami negatif basing karsilastirmasi Sekil 10'dagdrsellestirilmistir. En alcak

baca azami negatifbasinci, samot form tasi malzemesiyle 63.1 Pa ve en yiiksek baca azami negatifbasinci, asbest

beton malzemesiyle 71.9 Pa olarak tespit edilmistir.
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DAIRESEL FORM BACA ATIK GAZ SICAKLIK KIYASI
I Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

(04
LU
6
3
Dairesel
Kesitli Baca

158
160

Atik Gaz Sicaklik (2C)
163

Sekil 11. Dairesel kesitli formda baca atik gaz sicaklik karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca atik gaz sicaklik karsilastirmasi Sekil 11'de verilmistir. En yiiksek baca atik

gaz sicakligi, paslanmak celik malzeme ile 163 "C ve en disik baca atik gaz sicakligi, samot form tasi ile 158 "C

olarak analiz edilmistir.
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DAIRESEL FORM BiNA ici -BINA DISI BACA IC CIDAR SICAKLIK

KIYASI
iSamot Form Taslar
Paslanmaz Celik
6 ici vernikli Seramik
3 Asbest Beton
Dairesel Kesitli
Baca
108 111 ~ —/ /

111 114 117 120
120 123 12fi
126 129
ic cCidar Sicaklik (-C) 132 135 rgg

Sekil 12. Dairesel kesitli formda bina igi-bina disi bacanin i¢ cidar sicaklik karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda bina igi-bina disi bacanin i¢ cidar sicaklik karsilastirmasi Sekil 12'de gosterilmistir.
En yiiksek bina ici-bina disi bacanin i¢ cidar sicaklifi, asbest beton malzemeyle 137 "C ve en kiigiik bina i¢gi-bina

disi bacanin ic cidar sicakligi, samot form tasi malzemeyle 119 "C olarak bulunmustur.

303



Yapay Zeka ve
TeehnoloGy Art and Desitan Coneress , Kaltar Uretimi

29 May 20214 te¥

o~ “Artificial Intelligence
ay 2024 and Culture ProducMon”

DAIRESEL FORM BACA MALZEME SICAKLIK KIYASI

m Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

Sekil 13. Dairesel kesitli formda baca malzemesi sicaklik karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca yalitim malzemesi sicaklik karsilastirmasi Sekil 13'te detaylandiriimistir. En

yiksek baca malzemesi sicakligi, paslanmaz celik malzemesiyle 129 "C ve en disiik baca malzemesi sicakligi,

asbest beton malzemesiyle 64 "C olarak analiz edilmistir.
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SICAKLIK KIYASI

m Samot Form Taslari
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

Sekil 14. Dairesel kesitli formda baca hava dogru akimi sicaklik karsilastirmasi

Dairesel kesitli formda baca hava dogru akimi sicaklik karsilastirmasi Sekil 14'te verilmistir. En ylksek

baca hava dogru akim sicakhgi, samot form tasi malzemesi kullanimiyla 55 "C ve en disilk baca hava dogru akimi

sicakligr 44 "C olarak bulunmustur.
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DAIRESEL FORM BACA YANAK(R12) SICAKLIK KIYASI

| Samot Form Taslar
Paslanmaz Celik
ici vernikli Seramik

Asbest Beton

Dairesel
Kesitli Baca

Yanak(R12) Sicaklik (2C) 36

Sekil 15. Dairesel kesitli formda baca yanak (R12) sicaklik karsilastirmasi.

Dairesel kesitli formda baca yanak (R12) sicaklik karsilastirmasi Sekil 15'de gdsterilmistir. En yiiksek baca
yanak (R12) sicakhgi, samot form tasi ve ici vernikli seramik malzemeleri kullanimiyla 35 "C, en diisik baca yanak

(R12) sicakhgi, asbest beton malzemesi kullanimiyla 30 "C olarak analiz edilmistir.

4. Sonug

Binalar toplam nihai enerji tiiketiminin yaklasik %42'sini ve elektrik tiketiminin yaklasik %55'ini
olusturmaktadir. Binalar en biyik son kullanim sektéridir ve bunu ulastirma (%32), sanayi (%26) ve tarim (%2)

takip etmektedir. Bu nedenle binalarin enerji tiketiminde yapilacak tasarruflarla toplam enerji tiketimini azaltma

konusunda oldukc¢a énemli adimlar atilabilir.

Bu calismada, istanbul ilinde dogalgaz yakitla calisan 125 000 kcal/h lik 1sinma cihazina sahip kiicik bir
is merkezi i¢in yalitim malzemesi olarak 3 cm tas ylnu kullanilarak dort farkli malzeme ile (paslanmaz celik, samot
form taslan, ici vernikli seramik ve asbest beton) bir baca tasanmi yapilmistir. Kesa Aladin paket programi
kullanilarak farkli malzeme kombinasyonlanyla istanbul ili iklim sartlarinda tasarlanan baca sistemleri arasinda
cevre kirliligi acisindan en avantajli tasanm arastinlmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda en disiik atik gaz
yogunlugu asbest beton malzemeyle 0.925 kg/m3olarak tespit edilmistir. En yiiksek atik gaz yogunlugunun elde

edildigi samot form tasi malzemeyle yapilan tasanmla kiyaslandiginda %6.75 oraninda daha az emisyon salimmi
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belirlenmistir. Calisma sonuclarinin istanbul ilinde enerji ve insaat sektori ile ilgili karar vericilere malzeme

degisimleri ¢cercevesinde elde edilebilecek daha ¢evresel baca tasarimlari konusunda fikir vermesi hedeflenmistir.
TESEKKUR
Bu calisma, Firat Universitesi MF.24.38 no'lu proje tarafindan desteklenmistir.
Kaynaklar

[1] Concerted Action EED 2011. New and existing business models for energy services. Executive

Summary. Report 6 December 2011.

[2] Concerted Action EPBD 2013. Implementing the Energy Performance of Buildings Directive (EPBD)
Featuring Country Reports 2012. Intelligent Energy Europe Programme. June 2013.

[3] Concerted Action EED 2012. Public Private Partnership for Energy Efficiency.Executive Summary.
Report 23 April 2012.

[4] EEA 2013. Achieving energy efficiency through behaviour change: what does it take? European
Environmental Agency. EEA Technical report No 5/2013.

[5] Madan, E. (2014). Seramik Firinlarinda Atik Baca Gazindan Enerji Geri Kazanimi ve Bir Uygulama.

Bilecik Seyh Edebali Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Tezi, Bilecik.

[6] Sinaga, A.J., Simanjuntak, S ve Manurun C. (2020). SJoME Vol. I No. 2, Maret 2020. E-ISSN 2685-
8916.

[7] Zdzislaw, P. (2019). Failure of a steel boiler chimney caused by corrosion ofthe structural shell plate.

ICSF 2019 MATEC Web of Conferences 284,09007. https://doi.org/10.1051/matecconf/201928.

[8] Tanriver, K., Cavusoglu, i., Ay, M., Kurt M. (2019). Biyogaz Yakith Gaz Motorlu Kojenerasyon
Sistemlerinde Egzoz Boru Tasarim lyilestirilmesi ile Verimlilik Artinmi. iICAR Congress 2020 Uluslararasi

Akademik Arastirmalar Kongresi, 11-18-19 Subat 2020 ISBN: 978-605-7736-81-9, Bolu

[9] GOK, E.,Baca Sistemleri , 1. Ulusal Konya Dogalgaz Sempozyumu ve Sergisi Bildiriler Kitabi, 2005,
Konya.

[10] ilbas, M., Karyeyen, S ve Cilingir, K. (2016). On Karisimsiz ve On Karisimli Metan Alevlerinin
Baca Yanma Parametrelerinin Deneysel Olarak Incelenmesi. Politeknik Dergisi, 2016; 19.(DOI):
10.2339/2016.19.3 357-365 (3) : 357-365
307


https://doi.org/10.1051/matecconf

DOGANIN DiJITAL YANSIMALARI: ILHAMIN SURDURULEBILIR MiRASI
Yesim ERCUMENCILER1L0

0z

Glinimizde siklikla karsilastigimiz yapay zeka tabanli sanat eserleri, teknoloji ve sanatin birlesimiyle ortaya ¢ikan
yenilikci bir yaraticilik alanini ve bilgisayar algoritmalarini iceren yeni bir sanat formunu temsil etmektedir. Y apay
zeka teknolojileri araciligiyla yaratilan eserler, sanatin sinirlarini genisleterek geleneksel sanat anlayisimizi
zenginlestirmektedir. Sanat tarihinde pek ¢ok sanat¢inin dodaya duydugu hayranlik ve ondan aldiklari ilham,
ginimuizde de yapay zek& sanatcilar tarafindan da surdirilmektedir. Bu calisma, yapay zekad sanatcilarinin

teknolojik araclarla yaraticiliklarini genisleterek sanatin sinirlarini zorlarken bile hala dogadan ilham aliyor

olmalarina odaklanmaktadir.

Bu anlamda, Daniel Ambrossi, Helana Sarin, Refik Anadol ve Anna Ridler gibi yapay zekadan faydalanan
sanatcilarin eserlerini inceleyerek doganin yapay zeka algoritmalari araciligiyla yeniden hayat bulma seriivenini
irdelemeye calistim. Daniel Ambrossi'nin fotografik gerceklikteki peyzajlari, gézlemciye dodanin en ince
detaylarini sunarken, Helana Sarin'in ¢alismalari, geleneksel sanatin sicakligini ve insan dokunusunu yapay zekanin
hesaplamal estetigiyle birlestirir. Refik Anadol'un bilyuk veri kiimelerinden esinlenerek yarattigi dinamik gorsel
yapitlar ve Anna Ridler'in dogal dinyayi yapay zeka ile butiinlestirerek gelistirdigi yenilik¢i projelerde,
teknolojinin sanat tizerindeki devrimci etkisini vurgulayan drnekler arasinda yer alir. Bu sanatcilarin her biri bizi,
sanatin teknolojiyle nasil evrildigini ve bu silrecin insan algisi, yaraticilik ve doga ile olan iliskimiz tizerindeki
potansiyel etkilerini kesfetmeye davet etmektedir. Onlarin 6nculiiginde, teknolojinin sanat izerindeki etkisinin
yani sira, teknoloji yardimiyla sanatin doga ile olan baginin nasil yeniden kurgulandigina dair yenilikgi

perspektifler ediniyoruz.

Sanat tarihi boyunca doganin, sanatcilara ilham kaynagi olarak hizmet etmesi yeni bir konsept degildir; ancak,
sanatc¢ilarin yapay zeka teknolojilerini kullanarak radikal déntisimler yarattiklari bugiin hala dogadan esinlenme
ihtiyaci duymalari, teknolojinin ilerlemesine karsin doganin yaraticilik ve ilham igin vazgegilmez bir kaynak olarak
kalmaya devam etti§ini gostermektedir. Acaba bu durum teknoloji ile dogal diinya arasinda devam eden bir diyalog
ve denge arayisini mi isaret etmektedir yoksa bugin hala do§adan ilham alma ¢abamiz '¢cikmaz bir sokak' ya da

'kisir bir déngu’ madar?"

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, doga, dijital, ilham, teknoloji.

100Ogr. Gor., Dokuz Eylil Universitesi Rektorlik Giizel Sanatlar Béliimii, yesim.ercumenciler@deu.edu.tr, ORCID: 0000-0002-8967-2772.
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DIGITAL REFLECTIONS OF NATURE: THE SUSTAINABLE LEGACY OF INSPIRATION
Yesim ERCUMENCILER11

ABSTRACT

In today's world, wefrequently encounter artificial intelligence (Al)-based artworks, representing an innovative
realm of creativity that merges technology and art, and introduces a new artform that incorporates computer
algorithms. Artworks created through Al technologies expand the boundaries of art, enriching our traditional
understanding ofit. The admirationfor nature and inspiration derivedfrom it, as seen in the history ofart with
numerous artists, continues today with Al artists. This work focuses on how Al artists, even as they push the
boundaries ofart with technological tools, still draw inspirationfrom nature.

In this context, | have examined the works ofartists like Daniel Ambrossi, Helana Sarin, Refik Anadol, and Anna
Ridler, who utilize Al to breathe new life into nature through artificial intelligence algorithms. Daniel Ambrossi's
photorealistic landscapes present the minutest details o fnature to the observer, while Helana Sarin's works merge
the warmth and human touch of traditional art with the computational aesthetics ofartificial intelligence. Refik
Anadol's dynamic visual artworks, inspired by large datasets, and Anna Ridler's innovative projects that integrate
the natural world with artificial intelligence, are among the examples that underscore the revolutionary impact of
technology on art. Each ofthese artists invites us to explore how art evolves with technology and how this process
potentially affects human perception, creativity, and our relationship with nature. Their pioneering work offers
new perspectives on the effect o ftechnology on art and how, with the help oftechnology, the connection between
artand nature is being reimagined. Throughoutart history, nature serving as a source ofinspirationfor artists is
not a new concept; however, the continued desire ofartists to draw inspiration from nature, even as they create
radical transformations using artificial intelligence technologies, demonstrates that despite technological
advancements, nature remains an indispensable sourcefor creativity and inspiration. Does this situation indicate
an ongoing dialogue and searchfor balance between technology and the natural world, or is our continued effort
to draw inspirationfrom nature a 'dead-end street' or a 'vicious circle'?

Keywords: Artificial intelligence, nature, digital, inspiration, technology.

1M Lecturer., Dokuz Eylul University, Rectorate Department ofFine Arts, yesim.ercumenciler@deu.edu.tr, ORCID: 0000-0002-8967-2772.
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DOGANIN DiJITAL YANSIMALARI: iLHAMIN SURDURULEBILIR MIiRASI
Yesim ERCUMENCILER12

GiRIS
Ik caglardan itibaren sanat; her zaman dogayla i¢ ice ve sanatcilarin yaratici disiincelerinin temel dayanagi

olmustur. Doga, sadece estetik bir giizellik sunmakla kalmayip ayni zamanda insanin i¢ diinyasini ve duygularini

yansitarak sanatcilar icin vazgecilmez bir ilham kaynagi olmaya devam etmistir.

Glinimizde ise hizla yiikselen yapay zeka, sadece bilim ve teknolojide degil, ayni zamanda sanatta da
koklli  degisimler yaratarak doganin geleneksel sanattaki tanimini  yeniden sekillendirmekte ve
zenginlestirmektedir. Gegmiste sanatcilarin doga ve insan temasini sik¢a kullandigini, doganin gizelliklerini ve
insanin bu doga igindeki yerini betimlediklerini goéruriiz. Bu anlamda aslinda sanatginin/sanatin dogayla

iliskisinden bahsederken aslinda insani da igine kattigimiz bir bltiinden bahsetmek yanlis olmaz.

Paul Klee, bu konudaki distincelerini su sekilde dile getirmistir; “Sanat¢i bakimindan, doga ile diyalog,
“sine quanon” (kaginilmaz, vazgecilmez) durumunda sirer. Sanat¢i insandir, doganin tabaninda, doganinparcasi

oldugu i¢in, o da dogadir” (Klee, 2006:37).

Tarih boyunca sanatgilar icin estetik bir miilkemmeliyet ve tikenmez bir ilham kaynagi olan doga, sanatin

her déneminde énemli bir yere sahip olmus ve radikal dontstimler gecirerek farkli yorumlarla ifade edilmistir.

Doga; ilk ¢aglarda ilkel insanin magara resimlerinde, sanatin en temel referans noktalarindan biriydi. Antik
Misirhilar, dogayi tanrilarinin ve ilahi giclerin bir yansimasi olarak yorumladi, Klasik Yunan’da hem dini hem de
estetik bir perspektiften ele alinmistir. Yunan sanatinda ve tapinaklarinda doga, mitolojik anlatilar ve ideal glizellik
arayisinin bir parcasi olarak yer aldi. Orta Cag’da dini ve sembolik anlamlar tasiyan stislemelerde goériilen doga,
Ronesans'ta bilimsel merakla incelenmis ve gercekci bir sekilde betimlenmistir. Leonardo da Vinci gibi sanatgilar,
dogayi anlamak ve yansitmak igin bilimsel yéntemler kullanmislar, doganin anatomisini inceleyerek ve detayli

cizimler yapmis, doganin karmasikhgini ve gizelligini eserlerine yansitmislardir. (Gombrich E.H., 1985)

Ronesans sonrasi donemde sanatin yalnizca dini icerikli resimlerden ibaret olacagi distincesi giderek
zayiflamis ve yeni sanat akimlari dogmustur. Doganin bilimsel olarak incelenmesi ve sanata entegre edilmesi,

sanatin evriminde 6nemli bir rol oynamistir.

120gr. Gor., Dokuz Eylil Universitesi Rektorlik Giizel Sanatlar Béliimii, yesim.ercumenciler@deu.edu.tr, ORCID: 0000-0002-8967-2772.
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Manzaralar, bitkiler, hayvanlar ve dogal olaylar, sanatgilarin eserlerinde giizellik, huzur ve yicelik
duygularini ifade etmelerinin yani sira giiclii ve bazen korkutucu bir kuvvet olarak da tasvir edilmistir. Firtinalar,

volkanlar, denizler ve

daglar gibi dogal unsurlar, doganin gicini ve bayukligina vurgularken ézellikle Romantik dénemde belirgin bir

tema haline gelmistir.

1 Empresyonizm ve doga

Doganin yiceligini ve duygusal etkisini vurgulayan Caspar David Friedrich, J.M.W. Turner, John
Constable, gibi sanatgilar, 18. ylizyilin sonlarindan 19. yiizyilin ortalarina kadar dogay farkli agilardan ele alarak,
eserlerine donemin sanatsal cesitliligi ve zenginligini yansitmislar. Dogayi dramatik ve dinamik yonleriyle
vurgulayarak izleyicilere duygusal derinligini sunan William Turner ve melankolik, metafiziksel atmosferle dolu
manzaralariyla Caspar David Friedrich, izleyiciye doganin ruhani ylceligini, mistik yonlerini ve insanin bu yiicelik
karsisindaki durumunu distinme firsati sunmustur. Constable ise doganin gilizelligini ve yuceligini, insana dair

detaylarla birlestirerek, izleyicilere hem romantik hem de gergekgi bir doga anlayisi sundu.

1802’de, John Dunthorne’na profesyonel manzara ressami olma amacini ayrintili olarak agikladigi bir

mektupta Constable:

“Eski ressamlarin goérdukleri tarla, c¢imen, gines daima atdlyede hayalden
calisiimistir ve yaratma degildir. Dinya blyktdr, iki giin birbirine benzemez, hatta iki saat
bile. Dinyanin yaratilisindan buyana, birbirine benzeyen ikiyaprak bile yoktur. Hakiki sanat
eserleri, doganin eserleri gibi tamamen birbirindenfarklidir” demektedir. (Parkinson, 1998:

64)

Resim 1. Wanderer Above the Sea of Fog, Caspar David Friedrich, 1818, Resim 2. Steam-Boat off a
Harbour's Mouth in Snow Storm, J.M.W. Turner, 1842, Resim 3. The White Horse, John Constable, 1819
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insanoglu, tarih 6ncesi calardan modem zamana kadar dogay! kendi fiziksel yetileri, yani gozleri
aracihigiyla izlemis ve yorumlamistir. Ancak, g6ziin gérme yetisini asan teknolojik aracglarin kullanilmasi, algi ve
yorumlama bigcimlerinde dnemli degdisiklikler getirmistir. Fotografin icadi, sanat tarihinde blyuk bir dénisim
yaratmis ve sanatin islevi ile ifade bicimlerinde kdkli degisikliklere yol agmistir. Fotografin getirdigi bu yeni bakis
acisi, dogay! birebir taklit etme gerekliligini sorgulayan ve geleneksel akademik resim anlayisinin temel kurallarina
meydan okuyan yeni gérls ve dusincelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Empresyonizm de bu degisimin en

onemli temsilcilerinden biridir.

Sanatcinin atdlyeden cikisiyla doganin yeni bir gozle ele alinma ihtiyaci basli basina bir devrim
niteligindedir. Sanatcilar, 151gin ve anin gecici dogasini yakalamak i¢in fotografin sagladigi tekniklerden ilham
almis ve bu sayede daha 6zgiin ve kisisel ifade bicimleri gelistirmislerdir. Fotografcilik, gercekgi tasvirlerde
Ustunlugu ele gecirirken, empresyonistler, resim sanatinda daha &znel ve duygusal bir yaklasimla foto§rafin detayli
ve net gorintilerine karsilik, anlik izlenimleri, 1s1§1n ve rengin gecici etkilerini yakalamaya ¢alismislardi. Edouard
Manet ve Claude Monet’in calismalarinda doganin degisen 1sik ve renklerini, doganin gegici ve dinamik dogasini

gozlemleyebiliyoruz. Bu dedisim, sanatta daha subjektif, deneysel ve modern yaklasimlarin kapisini aralamistir.

Resim 4. Impression, soleil levant, Claude Monet, 1872, Resim 5. The Boat, Edouard Manet, 1874, Resim

6. Montagne Sainte-Victoire, Paul Cézanne, 1904

2. Modernizm ve Doga

Paul Cézanne, Sainte-Victoire Dagi drneginde gorildigu gibi, doganin formlarini geometrik yapilarla ele
almis, formlarin kiitlesel ve yapisal butinligtne iliskin glizel érnekler sunmustur. Uzaklik ve derinlik kurgusunu
ustalikla kullanarak, dag, agaclar ve doda unsurlarini kiip, kiire ve koni gibi geometrik sekillerle betimleyerek
geleneksel perspektif ve doga tasvirini sorgular. Bu yaklasim, sanat tarihinde modernizmin baslangicini isaret

ederken, doganin estetik ve yapisal analizine dayali yeni bir yorumlama bicimi gelistirmistir.
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Paul Cézanne, Emile Bemard’a 1904 yilinda yazdigi bir mektupta bu konuda s6yle sdylemistir; (...) Bizden
Once sansli ustalarin giizelformllerini surdirebilmek bizi tatmin etmemeli. Zihinlerimizi onlarinformdllerinden
kurtararak, glizel dogayi arastirmaya, 6grenmeye bakalim, kendi kisisel ruh hallerimizi ifade edebilmeninyollarini

bulmaya bakalim (Antmen, 2012: 28,29)

Akademik resim yaklasiminin sorgulandigi bu tavri Bayav séyle aciklamaktadir: “Siyah, beyaz, kahverengi
gibi renkler bir kenara atilip, prizmatik renkler kullanilmaya baslanmistir. Geleneksel gérme mantigi yikilarak
yerine daha canli, 1sikl, optik yasalara gore resmedilmis bir doga olusturulmus, atélye isiginda olusturulan

yanilsama bir kenara birakilmistir” (Bayav, 2008:25)

Do@a, manzara ve taklit olarak daha ¢ok 20. yuzyil dncesi sanat akimlarinda éne ¢ikmaktadir. Ancak,
1960'h yillarda yasanan toplumsal ve kiiltlirel degisimler, sanatcilarin ¢cevresel sorunlari daha dogrudan ve elestirel
bir sekilde islemelerine yol agmis; dogayi yalnizca bir estetik obje olarak gérmektense, cevresel sorunlara dikkat
cekmek ve ekolojik biling olusturmak amaciyla eserlerinde kullanmaya baslamalarina neden olmustur. Bu yeni

yaklasim, sanatin dogayla olan iliskisinde énemli bir donisiim baslatmistir.

Sirekli degisen ve ddénlsen yoniyle doga; mevsimler, dogum-6lim déngileri, blylime-cirime gibi
siireglerin zamanla olan iliskisi de sanatgilara konu olmaya devam etmistir. insanin doga ile olan iliskisini, bazen
uyum icinde bazen de ¢atismali bir sekilde gostermesi, do§ayi anlama, ona hilkmetme ya da onunla bir biitiin olma
cabasini yansitir. Bu dinamik siirecler, sanatcilara doganin derinliklerini kesfetme ve eserlerinde bu ddénguleri

yansitma firsati sunar.

3. Cagdas Sanat ve Doga

Earth Art akiminin énde gelen temsilcilerinden biri olan Andy Goldsworthy, surekli bir evrim siirecinde
olan doga icin "Dogada var olan her sey, benim sanatimin bir pargasidir. Doga, yaratmanin ve yok etmenin sonsuz
dongusudur. " demektedir. Goldsworthy, do§ada bulunan dogal malzemeleri (taslar, yapraklar, dal pargalari, buz,
camur gibi) kullanarak gecici sanat eserleri yaratmistir. Eserleri, dojada var olan malzemelerden faydalanarak
surdarilebilirligi ele alisiyla da dikkat ¢gekmektedir (Oskay, 2019: 251). Dogrudan doga unsurlarini kullanan

Robert Smithson ve Richard Long gibi isimler de bu dénemde 6ne ¢ikmaktadir.
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Resim 7. Rivers and Tides, Andy Goldsworthy, 2001, Resim 8. Sarmal Dalgakiran, Robert Smithson,
1969-70, Bliylik Tuz Goli Utah, Resim 9. Himalayalar'da Bir Cizgi, Richard Long,1975

Smithson’in spiral jetty gibi blyik arazi sanati projeleri ve Long’un doga ytriysleri sirasinda topladigi
tas ve dallarla olusturdugu diizenlemeler, doganin kendisini sanata donustirmekteydi. Olafur Eliasson ise doganin
6gelerini ve 1s1g1 kullanarak bilyik o6lgekli enstalasyonlar yapmis, izleyicilere doga ile derin bir etkilesim
yaratmistir. Christo & Jeanne-Claude’un biiyik g¢evresel sanat projeleri de do§ayi sanatsal bir malzeme olarak

kullanarak genis kitlelere ulasmistir.

Bu yaklasimlarin farklihgi, dogayla butiinlesmeleri, doganin devinimine ve hareketine uyum saglamalari
ve doganin icinde gerceklestirilmeleridir. Bu baglamda, geleneksel sanatin manzara anlayisi temelden sarsilarak
yeniden yapilandirilmistir. Manzara, artik iki boyutlu bir yizeyde boya ve firgayla olusturulan ti¢ boyutlu bir
yanilsama olmanin dtesine ge¢mistir. Sanatcilar, taslari yerinden oynatarak, kendi bedenleriyle izler birakarak,
buylyen dallara sanatsal mudahalelerde bulunarak doganin iginde gercek mekanlar ve zamanin gercekligine

birakilan alanlar yaratmislardir.

Yeryilizii Sanati, Land Art, Cevresel Sanat ve Ekolojik Sanat gibi baslhklarla anilan bu yaklasimlar, dogal
malzemelerle ve doganin icinde lretilen eserler yoluyla, dogaya karsi farkindalik yaratan sanatsal anlayislardir. Bu
yeni sanat bicimleri, doganin dogal dokusuyla i¢ ice gegmis, onun doéngisel hareketlerine ve degisimlerine yanit
veren eserlerdir. Sanatcilar, doganin kendisini bir tuval olarak kullanarak, doganin dokusunu ve ruhunu sanatsal
yaratimlarina gercekci ve canli bir sekilde yansitmislar, izleyicilere doganin derinliklerini ve glizelliklerini daha

yakindan hissetme firsati sunmuslardir.

Glinimizde ise cevresel ve ekolojik sorunlar ile sirdarilebilirlik temalari, énemli bir ilham kaynagi
olmaya devam etmektedir; sanatgilar, doganin korunmasi, cevre Kirliligi ve iklim degisikligi gibi konularla

toplumsal farkindalik yaratmay1 amaclamaktadirlar.
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Tim bu gelismelere paralel olarak, teknolojinin hizla ilerleyisi; bilgisayarlar, video teknolojisi, dijital
goruntileme ve cesitli elektronik cihazlar, sanatgilarin yaratici sireclerini farkli bir cepheye tasiyarak
donistirmustir. Bu yeni araglar, dogayi daha énce hi¢ olmadigi kadar cesitli ve yenilikci sekillerde ele alma imkani
sunmaktadir. Sanal gerceklik (VR) ve artiriimis gerceklik (AR) teknolojileri; doganin biydlleyici detaylarini ve
dinamiklerini dijital olarak yeniden yaratilmasina olanak tanimistir. Bu teknolojiler sayesinde izleyiciler, dogayla

sanal olarak etkilesimde bulunmakta, onun i¢inde gezinebilmekte hatta doganin parcasi gibi hissedebilmektedirler.

4. Yapay Zeka ve Doga
Post-dijital ¢agla birlikte yapay zeka (YZ), sanata yeni bir boyut kazandirmis, doga sadece bir ilham

kaynagi olmaktan ¢ikmis, doganin karmasikligini anlamak ve yeniden yaratmak icin de kullanilmaya baslanmistir.

Amerikali bilgisayar bilimcisi, fizik¢i ve dijital filozof Edward Fredkin'e goére, teknolojik ilerlemelerin
temel itici glici olan YZ, gelecekte toplumsal ve ekonomik yapilari kdkten degistirme potansiyeline sahiptir.
Fredkin, "Tarihte U¢ buyuk olay vardir: evrenin yaratilisi, hayatin baslangici ve yapay zekanin ortaya ¢ikisi, "

diyerek YZ'nin 6énemini vurgulamaktadir (Franchi ve Guzeldere, 2005, s.1).

YZ tabanh sanat eserleri, teknoloji ve sanatin birlesimiyle ortaya ¢ikan yenilik¢i bir yaraticilik alanini
temsil etmektedir. Bu eserlerde sanatgilar, bilgisayar algoritmalari kullanilarak doganin dijital temsilleri ve sanal
gerceklikleri yaratabilmektedir. Ayrica algoritmalar, 'Big Data' sayesinde doganin milyonlarca gériintusiini analiz
eder, bu verilerden 6grenir ve farkh baglantilar kurarak yeni ve 6zgln eserler yaratabilir. YZ'nin bu kapasitesi,

sanatgilara dogayi yeniden yorumlama ve sunma konusunda yeni kapilar agmaktadir.

Doganin YZ ile ele alinisi, sanal bir kopyasini olusturma riskini tasir mi? Doganin 6zglnligi ve somut
gercekligi, dijital temsillerle yer degistirdiginde izleyicilerin doga ile olan iliskisi ve algisi degisebilir mi? Sanal
temsiller, doganin mikemmelligini ve &ézginliginid ne kadar yansitabilir? Bu sorular, dijital sanatin dogayla
iliskisini anlamak icin dijital sanatin dogaya yaklasimini degerlendirmek ve izleyici ile sanat arasindaki iliskiyi

derinlemesine anlamak igin kritik dneme sahiptir.

Geleneksel sanatgilar, tuval Gzerinde doganin temsilleriyle calisirken, sanat¢inin bireysel gézlemleri ve
tekniklerine dayanarak doganin estetik bir yorumunu sunmus ve bdylece izleyicilerin dogayi algilama bicimlerini
etkilemislerdir. Ancak, ginimizde YZ sanatcilari, sanat¢inin bireysel gozlemlerine ve duygusal tepkilerine
dayanan geleneksel yaklasimlarin aksine, genis veri setleri ve algoritmalarla doganin milyonlarca gorintisini
analiz ederek daha soyut bir perspektiften ele almakta ve doga ile simdiye kadar kurulmamis yeni baglantilar

kesfetmektedirler. Bu teknolojik araglar, sanatgilara eser yaratma siirecinde hiz ve verimlilik saglayarak daha fazla
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deney ve kesif yapmalarina olanak tanirken, YZ'nin dodayla olan iliskisi sadece sanal temsillerin yaratilmasiyla

sinirli kalmaz ve sanat diinyasinda yeni paradigmalar yaratir.

5. Daniel Ambrosi, Helana Sarin, Refik Anadol ve Anna Ridler

YZ kullanarak dogadan ilham alan bircok sanatgi, teknoloji ile do§a arasindaki dengeyi farkli sekillerde
kesfetmektedir. Bu sanatcilardan doért 6nemli isim, Daniel Ambrosi, Helana Sarin, Refik Anadol ve Anna Ridler,
dogayr ve teknolojiyi kendi benzersiz yaklasimlariyla sanata entegre etmektedir. Daniel Ambrosi, YZ
algoritmalarini kullanarak manzaralari yeniden olusturur ve doganin gizelliklerini dijital olarak zenginlestirir.
Helana Sarin ise GAN (generatif adversarial networks) kullanarak organik formlari ve renkleri yeniden yorumlar,
stirreal kompozisyonlar yaratir. Refik Anadol, doga ile Y Z’yi harmanlayarak biyik 6lgekli enstalasyonlar, veri
heykelleri ve dinamik goérsel projelerle dodanin estetigini dijital diinyada sunar. Anna Ridler ise doganin
déngulerini ve organik silreclerini yapay zekad kullanarak gorsel hikayelere dondstirir; bu yolla doganin
degiskenligini ve karmasikligini sanatsal bir sekilde ifade eder. YZ sanatcilari, dogay! sanata entegre ederken

teknolojinin sundugu olanaklari kullanarak eserlerini daha dinamik, etkilesimli ve ¢cok boyutlu hale getirmektedir.
Simdi, bu dért sanatcinin eserlerine daha ayrintili bir sekilde g6z atalim,

Daniel Ambrosi; fotografcilik ve yapay zeka teknolojilerini birlestirerek essiz peyzaj eserler yaratmakta
ve calismalariyla ‘hibrit insan-yapay zeka’ sanatinda hassas bir denge kurmaktadir. Dogal manzaralari dijital olarak
yeniden yarattigi eserlerinde, doganin gdrkemini ve dijital sanatin yenilik¢i giictini ayni anda deneyimlemek
mimkindir. Ambrosi, yapay zeka algoritmalariyla fotograflarini isleyerek, fotograflardaki detaylari artiritimis ve
renkleri manipile edilmis sirreal manzaralar yaratir. "Dreamscapes” olarak bilinen projesi, 6zel yazilimlar
kullanarak birden fazla fotografi bir araya getirir ve dokunsal, fotogercekci goriinen karmasik, baska diinyalara ait
sahneler dretir. Bu yaklasim, Ambrosi'ye doganin glzellik ve karmasikhigini geleneksel yéntemlerle ulasilamayan

sekillerde aktarma olanag: tanir.

Daniel Ambrosi'nin Y Z’nin sanatsal pratigi Gzerindeki etkilerine dair gorisleri, yapay zekanin sanatgilar
icin sadece bir ara¢c olmadigini, ayni zamanda bir isbirlik¢i ve 6gretmen oldugunu vurgulamaktadir. Ambrosi,
Y Z’nin sanatsal Gretime katkisinin, sanat¢cinin kendi el becerisinin ve hayal giictinin ulasmasinin imkansiz
derecede zor hatta imkéansiz oldugu bir karmasiklik, gizem ve zarafet kattigini belirtmektedir. Bu baglamda, YZ,
sanatsal sirecin bir parcasi haline gelerek, sanat¢inin becerilerini ve yaratici gérme yetenegini gelistirmektedir.
Ayrica bu durum bize, insanin YZ vasitasiyla kendi yeti ve kapasitesinin otesine gecme potansiyelini

vurgulamaktadir.
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Ambrosi'nin eserleri, doganin dijital yansimalarini yaratirken doganin algilanisini ve deneyimlenisini

Y Z’nin guci ve potansiyeliyle yeniden tanimlamaktadir.

Resim 10. Central Park Azalea Yurlytst, Daniel Ambrosi. (Detay, 2016)

Helana Sarin; geleneksel sanat formlarini yapay zeka ile birlestirerek eserlerinde hem el isgiliginin hem

de dijital algoritmalarin izlerini bir arada sunan bir sanat¢idir.

Yazilim muahendisi ve gorsel sanat¢i olan Helana Sarin, iki yili askin bir stre boyunca gicekli armut
yapraklari, akgaagac ve sigla yapraklarinin fotograflarindan olusan veri kiimelerini kullanarak GAN (Generative
Adversarial Networks) modellerini egitmis ve bu ¢alismalar sonucunda "Manifold Yapraklari™ adli kitabini ortaya
ctkarmistir. Bu eserlerinde, geleneksel sanatin sicaklhigini koruyarak yapay zekanin sundugu hesaplamali estetigi
basarili bir sekilde entegre etmistir. "Nature Morte" ve "Mushroom Meditations" gibi serileriyle de Sarin, yapay
zeka teknolojilerini kullanarak doganin karmasikligini ve cesitliligini derinlemesine arastirmaya devam etmektedir.
Helana Sarin, GAN modellerini kullanarak doganin organik formlarini ve renklerini analiz eder, ardindan bunlari
yenilik¢i ve soyut bicimlerde yeniden dizenler. Bu yaklasim, eserlerine hem bilimsel hem de sanatsal bir
perspektiften organik bir estetik kazandirir. Geleneksel temsillerden farkli olarak, Sarin, dogayi sadece bir gézlem
nesnesi olarak ele almakla kalmaz, ayni zamanda Uretken algoritmalari kendi ¢izimleriyle egiterek istedigi
sonuclara ulasir. Bu sayede, eserlerinde organik formlari ve renkleri algoritmalarla harmanlayarak izleyicilere

carpici ve 6zgln gorsel deneyimler sunar.
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Resim 11. "Manifold Yapraklan", Helana Sarin (2020-2021 Sonbahar)

Helena Sarin’e gore, Uretken modellerle calismak teknik olarak zorlayici olsa da son derece heyecan
vericidir. GAN'larla (Generative Adversarial Networks) calismayi, yeni modellerin ve veri kiimelerinin
kesfedilmesini iceren bir macera olarak goriir. Bu sirecteki dngoriilemezlik, diger dijital araglarda bulunmayan,
sanat¢inin yaratici tikanikliklarini acan ve ilham verici bir sekilde 6zel bir sey yaratan benzersiz bir deneyim

sunmaktadir.

Refik Anadol; biyiik veri kiimelerini sanatsal malzeme olarak kullanarak, dinamik ve etkilesimli gorsel
eserler yaratan bir sanatcidir. Anadol'un eserleri, blyuk veri setlerinden elde edilen bilgileri kullanarak, strekli
degisen ve gelisen gorsel deneyimler sunar. Doganin biyik 6lgekli verilerini dijital ortama aktararak siriikleyici
ve dinamik sanat eserleri yaratmakta, dijital teknolojinin doganin stirdiriilebilir mirasi ile nasil batiinlesebilecegini

gozler dniine sermektedir.

Geleneksel sanatgilar, dofayi gézlemleyip manuel olarak tuvale aktarirken; Anadol, YZ ve biliyik veri
analitigi kullanarak doganin genis veri setlerini analiz eder ve bu verileri dijital algoritmalar aracihigiyla isleyerek

sanata dondstarar.

Ozellikle "Dataland" projesinde, "Biiyilk Doga Modeli" araciligiyla doganin karmasik veri yapilarini ve
estetik glizelliklerini sanatsal bir perspektifle ele alarak teknoloji ve doga arasindaki etkilesimi sanat yoluyla ortaya
koymaktadir. Bu dijital temsiller, doganin dinamiklerini ve degiskenligini izleyicilere daha 6nce goérilmemis

sekillerde sunar.
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Resim 12. Yasayan Arsiv: Doga, Diinya Ekonomik Forumu, Refik Anadol, 2024

Bu yaklasimla, doganin gizelliklerini dijital diinyada yeniden yorumlarken, doganin veri temelli bir

perspektiften nasil anlasilabilecegini ve sanatsal olarak ifade edilebilecegini vurgular.

Resim 13. "Diinyanin Yankilari: Canli Arsiv", 2024

Sanat¢l "Dunyanin Yankilari: Canh Arsiv" isimli projesi icin milyarlarca acgik kaynakli do§a gorintisi
uzerinde egitilmis. 65 metreye 131 metrelik bir duvari canhl bir yapay zeka veri heykeline doénistirerek ve bu
duvari 2,5 milyon doga gorseliyle beslemistir. Modelin, sadece gorsel unsurlar degil, ayni zamanda koku ve ses de
uretebiliyor olmasi projeyi hayli ilgi ¢ekici kilmaktadir. Anadol'un ¢evre sorunlarina iliskin farkindahigi artirmayi
hedefleyen ve sanat/teknoloji/doga tclemesini harmanlayan modeli, mercan kayaliklari ve yagmur ormanlarina
iliskin verileri de barindiriyor. Anadol, diinyanin dofaya adanmis bu ilk acik kaynakli lretken yapay zeka
modelinden; "Bu proje dogayi taklit etmek ya da degistirmekle ilgili degil; dogayi takdir etmek, sevmek ve saygi

duymakla ilgili. Biz dogay1 degistirmiyoruz, onu koruyoruz." diye sz ediyor.
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Anna Ridler; dogal dinyayr YZ ile butiinlestirerek yenilikci projeler Gizerinde ¢alisan bir baska sanatgl.
Bitkilerin yasam dongllerini yapay zeka algoritmalariyla isleyip dijital medya araciliiyla gorsellestiren Ridler,
dogal dinyanin sirekli degisimini ve bu degisimin sanatsal ifadesini doda ve teknoloji arasindaki sinirlari

zorlayarak ortaya koymaktadir

Ozellikle, lalelerin ekonomik ve gorsel degerlerini inceledigi "Mosaic Virus" adli ¢alismasiyla taninir.
Mozaik Viriis (2018) ve Mozaik Virus (2019), kapitalizm, deger ve c¢okisle ilgili fikirleri tarihin farkli
noktalarindan bir araya getiren bir dizi calismadir. ilki, siirekli gelisen cicek acan laleleri gésteren tek ekranli
hareketli géruntu parcasi; ikincisi, her ekranda tek bir lale gosteren ¢ ekranli bir video enstalasyonu. Her iki
parcada da laleler, piyasanin nasil dalgalandigini géstermek ve bu baglantiyr agik hale getirmek icin zamanla
degisen bitcoin fiyati tarafindan kontrol edilir. Lale ¢ilginhigi, lale soganlarinin fiyatinin yikselip distigu 17.
ylizyila ait bir olguydu: zirvede bir Amsterdam mustakil evinin fiyatina ve daha sonra bir sogan fiyatina disermis.
Ridler'in projeleri, doganin estetik dinamiklerini deneyimlememize ve bu sirecin sanatin evrimindeki yerini

irdelememize olanak taniyor.

Resim 14. Mozaik Viris "Mosaic Virus",2019, Resim 15. Sirkadiyen Ciceklenme (Circadian Bloom),
2021

Sirkadiyen Ciceklenme (Circadian Bloom), cicekler araciliiyla zamani gosteren ekran tabanli bir gorsel
saattir. Proje, Carl Linnaeus'un 1751'de Philosophia Botanica adli eserinde, belirli ciceklerin gintn belirli
saatlerinde acilip kapanmasi olgusunu gézlemledikten sonra 6nerdigi cicek saati veya "horologium florae"

fikrinden esinlenmistir.

AnnaRidler “Bir ¢icegin sirkadiyen ritmi "karmasikliklarla doludur”- cografya, iklim, isik seviyeleri, mevsimsellik
hepsi bir rol oynar- bu da tim guni kapsayacak ve saat islevi gorecek gercek bir horologium florae yetistirmeyi
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neredeyse imkénsiz hale getirir. Ancak dijital olarak calisarak bunu gercek kilabiliyor ve bilgisayarlarin iginde
bulunan son derece hassas ve dogru zaman tutma y6ntemleri ile ortaya ¢ikan pratik olmayan, kesin olmayan
goruntiler arasinda bir gerilim yaratabiliyorum” diyor. Giiniin uygun aninda gicek agan bitkilerin zaman tutma
kapasitesini gosteren Circadian Bloom, karmasik algoritmalar kullanilarak insa edebilen ve zamani atomik
seviyede tutabilen bir makineyle cahisir. Eser, bu dogrulugu gorsel olarak gizler ve izleyiciyi zamani séylemenin

insan disi yollarini ve zamanin kavramsal olarak nasil isledigini disinmeye davet eder.

Resim 16. Sirkadiyen Gece Saati (Circadian Nocturne), 2023

Sirkadiyen Gece Saati (Circadian Nocturne), (2023) c¢alismasi ise zamani tutmanin insan disi yollarini
kesfetmek icin karmasik algoritmalar kullanarak, yapay zeka tarafindan olusturulan gece gigek acan ve gece kokulu
bitkilerin animasyonlarini icerir: gecenin kraligesi kaktisler, ay cicegi, gece cicek agan yasemin, gece floksu ve
aksam otu gibi... Bu bitkiler, cagdas hayatin hizini belirleyen mekanik ve dijital yapilarla uyumlu kronobiyolojik

saatlere karsi bir rliya bahgesine déniismektedir.

Yuksek teknolojili bir makine ve YZ ile yaratilan Circadian Nocturne, modern, son derece hassas
bilgisayarli zaman tutma yo&ntemlerini, otonom dijital yazilimlar tarafindan olusturulan genellikle tahmin
edilemeyen ve kesin olmayan goérintilerle birlestirir. Ridler, teknoloji tabanli dogrulugu daha organik ve dogal bir
manzarayla senkronize ederek gorsel olarak gizlemektedir. Calismalar, YZ ile doganin donglsel sdreclerini ve
organik deg@isimlerini anlamamiza yardimci olurken, dijital temsiller doganin somut gergekligini korur. Boylece

izleyicilere hem bilimsel hem de sanatsal bir perspektif sunulur.

Bu sanatgilarin her biri; bizi, sanatin teknolojiyle nasil evrildigini ve bu sirecin insan algisi, yaraticilik ve

doga ile olan iliskimiz Gzerindeki potansiyel etkilerini kesfetmeye davet etmektedir. Onlarin 6nculiginde,
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teknolojinin sanat Uzerindeki etkisinin yani sira, yeni perspektiflerle doganin estetik degerini ve karmasikhgini

derinlemesine kesfediyoruz.

Mikroskobik goruntileme ve uydu fotograflariyla elde edilen gérintiler, doganin mikro ve makro
diizeydeki detaylarini ortaya ¢ikarirken elde edilen “Verilerle” sanatcilar doganin her diizeydeki estetigini arastirma
firsati sunmustur. Fotografcilik ve dijital gorintileme teknikleri, sanatin dogayi belgeleyici ve yaratici glictini
artirmis, giniimizde ise yapay zeka ve buyuk veri analitigi gibi teknolojiler, dogayl daha 6nce gorilmemis

sekillerde analiz etme ve sanatsal olarak ifade etme olanadi sunmustur.

Teknoloji ile dogal diinya arasindaki devam eden diyalog ve denge ihtiyac, strekli karsilikli etkilesim ve
adaptasyon gerektiren dinamik bir slrectir. Bu durum, sanatcilarin dogayi sadece bir konu olarak degil, ayni
zamanda bir deneyim alani olarak ele almasini saglamaktadir. Ayrica, sanatcilarin ve izleyicilerin dogaya olan
yaklasimlarini yeniden degerlendirmelerine ve gevresel sorumluluklarini artirmalarini tesvik ederek ekolojik ve

surdurilebilirlik konularinda farkindalik yaratmaktadir.

Peki, bugun héaléd dogadan ilham aliyor olma ¢abamiz acaba bir denge arayisini mi isaret etmekte yoksa;
Edward Fredkin’nin de bahsettigi gibi diinyamiz icin blyik bir gelisme olan Y Z’ye ragmen “Kisir bir déngi” mi?

“Cikmaz bir sokak” mi? Yoksa bir gegis stireci midir?

Bazi elestirmenler, yapay zeka ve dijital teknolojilerin sanatsal yaraticiliyi mekaniklestirdigini ve doganin
sundugu 6zglin duygusal ve ruhsal derinlikleri yansitmadigini savunmaktalar. YZ'nin yaraticiligi taklit edebilecegi
ancak insani duygular ve 6zgunligi tam olarak yansitamayacagl 6ne surtlmekte. Ayrica, bazi sanatcilar YZ'nin
sanati siradanlastirabilecegi ve geleneksel sanatsal sireclerin zenginligini kaybettirebilecegi endisesini

tasimaktalar. Cok fazla soru ve endise var.

YZ ve dijital teknolojilerle dogadan alinan ilham stirekli evrilen ve genisleyen bir yaratici stire¢. Bu siireg,
tarihsel sanat pratigiyle paralellik gosterirken teknolojinin sanat tzerindeki etkilerini anlamamiza yardimci olur.
Bu nedenle, yapay zekéa ve doganin bu etkilesimi, sanatin gelisimi icin yeni yollar acan dinamik bir stire¢ olarak

gorulmelidir.
SONUC

Doga, sanat tarihinde her zaman kullanilan bir tema ve ilham kaynagi olmustur. Cunki degisim icindedir
ve bu degisimler sonsuz sayida yeni goriintl, ses ve hikaye sunar. GUnimuizde yapay zeka ve diger teknolojik
araclar, bu dogal strecleri daha énce mimkiin olmayan yollarla yakalamamiza, analiz etmemize ve yeniden

yaratmamiza olanak tanimaktadir. Yapay zeka bir bitkinin blytme slrecini simiile edebilir veya bir ormanin
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ekosistem dinamiklerini gorsellestirebilir, hava durumu verilerinden etkilenen canli sanat eserleri olusturulabilir.

Bu, doganin bilinen ydnlerine yeni bir bakis acisi getirerek sanatin ifade bigcimlerini genisletmektedir.

Dogadan teknoloji araciligiyla ilham almaya devam etmek, siirekli evrilen ve yeniliklerle dolu bir sireg
oldugundan, yenilik¢i bir déngli ya da bir gegis sireci olarak degerlendirilebilir. Bu siireg, ge¢cmis sanat
anlayislariyla bagr korurken, ayni zamanda yeni teknolojilere gegiste yaraticilik sinirlarini zorlamamiza da imkan
tanir. Do@a, her zaman yeni sirlarini agiga ¢ikarmaya hazir bir kaynak olarak kalmaya devam edecek ve teknoloji

bu sirlari kesfetme seklimizi dénisturecektir.

Daniel Ambrosi, Helana Sarin, Refik Anadol ve Anna Ridler gibi sanatcilar; teknolojinin sanat Gizerindeki
etkisini ve doganin sirddrilebilir mirasini kesfetmemizi saglayan onemli figirlerdir. Bu sanatgilar; bizi sanatin
teknolojiyle nasil evrildigini ve bu siirecin insan algisi, yaraticilik ve doga ile olan iliskimiz izerindeki potansiyel

etkilerini kesfetmeye davet etmektedir.

Doga, dijital yansimalariyla sanat ve teknolojinin kesisiminde de sirdirilebilir bir ilham mirasi olarak

varhigini sirdirmektedir.

YZ ve dijital teknolojilerin dogadan hareketle sanatta kullanimi daima dodadan ilham alma sirecinin
yaratici bir déngi icinde devam ettigini/edecegini gostermektedir. Bu dongl, doganin sonsuz cesitliligini ve
derinligini, yenilikci yollarla da ifade etmemize olanak tanirken, ayni zamanda teknolojinin sundugu yeni aracglarla
sanatin sinirlarini genisletmemizi saglamaktadir. Bu baglamda, doga her zaman yeni sirlarini agiga ¢ikarmaya hazir
bir kaynak olarak kalacak; sanat ve doga arasindaki etkilesim, yaraticilii ve insan deneyimini sirekli olarak

yeniden tanimlayacak; teknoloji ise bu sirlari kesfetme bicimimizi donustiirmeye devam edecektir.
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EMEGIN DIJITAL EMEGE DONUSUMU BAGLAMINDA YAPAY ZEKANIN ROLU
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Teknolojik gelismeler ve dijitallesmenin yol actigi derin degisiklikler giin gectikge kiiresel manzara tizerinde
degisimleri beraberinde getirirken bu ¢alisma yapay zeka (Al) ile emegin gelisen dogasi arasindaki karmasik
etkilesimi éne ¢ikarmayr amaclamaktadir. Artan hiz, dogruluk ve siire¢ otomasyonu gibi yapay zekanin getirdigi
avantajlar, potansiyel riskler ve zorluklari da beraberinden getirmektedir. Bu durum emek kavraminin dijital
diinyada 6nemini de ortaya koyar niteliktedir. Bununla beraber, calisma sosyo-ekonomik sonuclari ve isglcinin
gerektirdigi uyum siirecini goéz oninde bulundurarak yapay zekanin verimliligi ve karar almayi artirmadaki
dontstirici potansiyelini temel almaktadir. Is siireglerinin dijital déniisiimiine odaklanan arastirma, yapay zeka
teknolojilerinin entegrasyonunu, bunun is dinamikleri ve is gucu Uzerindeki etkilerini arastirmaktadir. Ayni
zamanda, dijitallesmenin dretkenlik ve rekabet avantajlari Gzerindeki etkilerini vurgulayarak, yapay zekanin is
sureclerini yeniden sekillendirmedeki roluntin ayrintili bir analizine de zemin hazirlamaktadir. Dolayisiyla, stz
konusu doniisimin kritik bir yoni olan dijital emegin yapay zeka teknolojileri kapsaminda yeniden ele alinmasinin
onemli oldugu aciktir. Calismada dijital emegi cevreleyen kavramsal gergeve arastirilirken ayni zamanda ¢agdas is
ortamlarindaki onemli roli de vurgulanmaktadir. Bunu gerceklestirmek igin dijital emek kapsaminda ele
alinabilecek sosyal medya ortaminda calisan ve yapay zek& destekli program ve/veya araclar kullanan bireylerin
gorislerinin alinmasi hedeflenmektedir. Bu baglamda arastirmanin hedefve amaclarina bagh olarak secilen 5 Kisi
ile cevrim igi ortamda yar1 yapilandiriimis gorismeler gerceklestirilmistir. Ayni zamanda bu kisilerin sosyal medya
ortaminda yapmis olduklari ¢calismalar da incelenerek katilimci gézlem yapilmistir. Bitiin bu veri toplama araclari,
calismanin yontemin sanal etnografiye evrildiginin bir kaniti niteligindedir. Veriler toplandiktan sonra
yorumlamalar dijital emek konusunda alan yazinda 6ne ¢ikan Christian Fuchs, Ursula Huws ve Alessandro Gandini
perspektifi ile yapilacaktir. Arastirmanin olasi sonuclari arasinda; sosyal medya calisanlari perspektifinden yapay
zeka destekli dijital emegin olumlu ve olumsuz ydnlerinin kapsaml bir analizinin olacag! disiinilmektedir. Ayni

zamanda emegin dijitallesmesinde yapay zekanin roll de belirlenmis olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Emek, dijital emek, yapay zeka, sosyal medya, dijital emek teorileri.
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THE ROLE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN THE CONTEXT OF
THE TRANSFORMATION OF LABOR INTO DIGITAL LABOR
Feyza DALAYLI15

ABSTRACT

While technological advances and profound changes caused by digitalization bring changes to the global
landscape day by day, this study aims to highlight the complex interaction between artificial intelligence (Al) and
the evolving nature of labor. The advantages of artificial intelligence, such as increased speed, accuracy and
process automation, also bring potential risks and challenges. This situation also reveals the importance of the
concept oflabor in the digital world. However, the study builds on the transformative potential ofAl to increase
productivity and decision-making, taking into account the socio-economic consequences and the adaptation
process required of the workforce. Focusing on the digital transformation o f business processes, the research
investigates the integration of artificial intelligence technologies and its effects on business dynamics and
workforce. It also paves the wayfor a detailed analysis ofthe role ofartificial intelligence in reshaping business
processes, highlighting the effects ofdigitalization on productivity and competitive advantages. Therefore, it is
clear that it is important to reconsider digital labor, which is a critical aspect ofthis transformation, within the
scope ofartificial intelligence technologies. While the study investigates the conceptualframework surrounding
digital labor, its important role in contemporary business environments is also emphasized. In order to achieve
this, it is aimed to obtain the opinions ofindividuals who work in the social media environment and use artificial
intelligence-supported programs and/or tools, which can be considered within the scope ofdigital labor. In this
context, semi-structured interviews were conducted online with 5 people selected depending on the goals and
objectives of the research. At the same time, the work done by these people on social media was examined and
participant observation was made. All these data collection tools are proofthat the study method has evolved into
virtual ethnography. After the data is collected, interpretations will be made from the perspective of Christian
Fuchs, Ursula Huws and Alessandro Gandini, who are prominent in the literature on digital labor. Among the
possible results o fthe research: It is thought that there will be a comprehensive analysis o fthe positive and negative
aspects ofartificial intelligence-supported digital laborfrom the perspective ofsocial media workers. At the same
time, the role ofartificial intelligence in the digitalization oflabor will be determined.

Keywords: Labor, digital labor, artificial intelligence, social media, digital labor theories.

1B Assoc. Prof, D, Canaldkale Orsskiz Mart University, Faculty of Conmrunication, Department of NewIVedia and Gommrunication, Depertrrent ofNew
Media and Conmunication, fqgadalayli@nmedj.tr,lym{x%m

327


mailto:feyza.dalayli@comu.edu.tr

EMEGIN DIJITAL EMEGE DONUSUMU BAGLAMINDA YAPAY ZEKANIN ROLU
Feyza DALAY L1116 Muhammet Emre FIDAN117

GIiRIS

Teknolojik gelismeler ve dijitallesmenin yol actigi derin degisiklikler, giin gegtikge kiiresel manzarayi
koklu bir bicimde degistirmektedir. Dijitallesme stirecinin hiz kazanmasiyla birlikte, ¢calisma yasaminda da 6nemli
doéndsimler yasanmaktadir. Bu baglamda, yapay zeké (Al) ile emegin gelisen dogasi arasindaki karmasik etkilesim,
calisma dunyasinda yeni paradigmalarin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir. Yapay zeka, hiz, dogruluk ve slreg
otomasyonu gibi avantajlari sayesinde, is sireclerinde verimlilik ve etkinlik artisi saglamaktadir. Ancak, bu
avantajlarin yani sira, yapay zeka teknolojilerinin benimsenmesi, cesitli riskler ve zorluklari da beraberinde
getirmektedir. Yapay zekanin calisma yasaminda getirdidi donistumler, emek kavraminin dijital dinyada yeniden
tanimlanmasini zorunlu kilmaktadir. Geleneksel emek anlayisinin étesine gegcen bu yeni dénemde, dijital emek
kavrami 6n plana ¢cikmaktadir. Dijital emek, bilgi ve iletisim teknolojilerinin yogun kullanimiyla gerceklestirilen
calisma bicimlerini ifade etmektedir. Bu ¢alisma tlr(, yapay zeka destekli programlar ve araclar kullanilarak icra
edilmekte ve geleneksel emekten farkl dinamiklere sahip bulunmaktadir. Dolayisiyla, yapay zekanin dijital emek
Uzerindeki etkilerinin detayli bir sekilde incelenmesi, giinimiz is dunyasinin dinamiklerini anlamak agisindan
buyik 6nem tasimaktadir. Yapay zek& teknolojilerinin entegrasyonu, is dinamikleri ve is glici Uzerinde derin
etkiler yaratmaktadir. Bu teknolojiler, is streglerinin dijital donistimtnd hizlandirmakta ve is yapis sekillerini
kokli bir bicimde degistirmektedir. is sureclerinde otomasyonun artmasi, Uretkenlik ve rekabet avantajlari
saglarken, is glcinin beceri setlerini de donustirmektedir. Yapay zeka, tekrarlayan ve rutin isleri
otomatiklestirerek, calisanlarin daha yaratici ve stratejik gorevlerle ilgilenmesine olanak tanimaktadir. Ancak, bu
durum ayni zamanda, is glvencesi ve is tatmini gibi kavramlarin yeniden degerlendirilmesini gerektirmektedir.
Yapay zekanin is siireclerine entegrasyonu, is guciiniin adaptasyon sirecini de beraberinde getirmektedir. Is
gliciinun yeni teknolojilere uyum saglamasi ve sirekli olarak kendini gtincellemesi, dijital donlisim strecinin
basarisi icin kritik bir faktordir. Bu baglamda, egitim ve yeniden egitim programlari, ¢alisanlarin yeni beceriler
edinmesine yardimci olmakta ve dijital dontisim siirecine katki saglamaktadir. s giiciiniin adaptasyon stireci,
sadece teknik becerilerin kazaniimasiyla sinirli kalmamakta, ayni zamanda dijitallesmenin getirdigi kultirel ve

orgutsel degisimlere de uyum sadlamayi icermektedir. is dinamikleri Uzerindeki etkilerini anlamak icgin, bu
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teknolojilerin is siireclerinde nasil bir rol oynadigini detayli bir sekilde incelemek gerekmektedir. Yapay zeka, veri
analitigi, makine 6grenimi ve dogal dil isleme gibi teknolojiler araciligiyla, is sireclerini daha verimli ve etkili hale
getirmektedir. Veri analitigi, blyuk veri setlerini analiz ederek, is sireclerinde daha dogru ve hizli kararlar
alinmasina olanak tanimaktadir. Makine 06grenimi, algoritmalarin sirekli olarak kendini gincelleyerek, is
sureclerinde sarekli iyilestirmeler yapilmasini saglamaktadir. Dogal dil isleme ise, misteri hizmetleri ve insan
kaynaklari gibi alanlarda, insan-makine etkilesimini daha dogal ve verimli hale getirmektedir. Geleneksel is
modelleri, yerini daha esnek ve dinamik is modellerine birakmaktadir. Uzaktan ¢alisma, serbest calisma ve proje
bazl ¢alisma gibi esnek ¢alisma modelleri, dijital dénlisim sureciyle birlikte yayginlasmaktadir. Bu yeni ¢alisma
modelleri, is gucinin cografi bagimsizligini artirmakta ve ¢alisanlarin is-6zel hayat dengesi agisindan daha esnek
imkanlar sunmaktadir. Ancak, esnek calisma modelleri, ayni zamanda is glivencesi ve sosyal haklar agisindan da
cesitli zorluklari beraberinde getirmektedir. Dijital donisim sirecinin bir diger énemli boyutu da is gici
piyasasinda yasanan donusumlerdir. Yapay zeké&nin is sireclerine entegrasyonu, bazi mesleklerin ortadan
kalkmasina ve yeni mesleklerin ortaya ¢cikmasina yol agmaktadir. Rutin ve tekrarlayan isler, yapay zeka ve
otomasyon teknolojileri tarafindan devralinirken, veri bilimi, yapay zeka mihendisligi ve dijital pazarlama gibi
yeni meslekler dnem kazanmaktadir. Bu baglamda, teknolojik gelismeler ve dijitallesme sireci, g¢alisma
dunyasinda kokli degisikliklere yol agmaktadir. Yapay zeka, is streglerinde verimlilik ve etkinlik artisi saglarken,
ayni zamanda is guci dinamiklerini ve ¢alisma bicimlerini kokld bir bicimde déndstirmektedir. Dijital emek
kavrami, bu dontisim siurecinde 6nemli bir yer tutmakta ve yapay zekanin is sureclerindeki rolinin anlasiimasi
agisindan kritik bir 6neme sahiptir. Bu makale, yapay zekanin dijital emege etkilerini ve bu siirecin sosyo-ekonomik
sonuglarini inceleyerek, ¢alisma dinyasinda yasanan doniisim sirecini daha iyi anlamamiza katki saglamayi

amagclamaktadir.

1 TEKNOLOJIK DONUSUM VE POST-MODERN CALISMA SISTEMLERI

Teknolojik donusim, calisma sistemlerinde koklu degisikliklere yol agmistir. Akill robotlar, buylk veri,
nesnelerin interneti, 3D baski, bulut bilisim, artirilmis gerceklik ve siberteknolojiler, Dérdiincii Sanayi Devrimi'nin
baslamasinda kritik ve vazgecilmez bir rol oynamaktadir (Sagbas & Gulseren, 2019). Endistri 4,0 olarak
adlandirilan bu yeni dénemde, dijitallesme ve otomasyon, is yapis sekillerini ve isgiici dinamiklerini kokli bir
sekilde degistirmistir. Bu déniisim sireci, is diinyasinda yeni bir cagin baslangicini isaret etmektedir. Post-modern
calisma sistemleri, esnek, dinamik ve yenilik¢i ¢coziimler Gzerine insa edilmistir. Bu sistemlerde yapay zeka, biyuk
veri analitigi ve robotik siireg otomasyonu gibi teknolojiler, is sureclerini daha verimli hale getirmekte ve yeni is

modellerinin ortaya ¢itkmasina olanak tanimaktadir.
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Kullanicilarin farkinda olmadan icerisinde bulundugu bu dijital diinya diizeninde Saglk, spor, egitim,
uretim gibi cesitli sektdrlerde kullanilan akilli cihazlar, teknolojik ilerlemeler ve kullanici ihtiyaglari dogrultusunda
surekli olarak gelismekte ve zenginlesmektedir (S6nmez Cakir, Aytekin, & Timingin, 2018). Bu baglamda
icerisinde bulundugumuz post-modern teknoloji ¢adinda, tliketicilerin ihtiyaglarinin, teknoloji araciligiyla
evirildigi sOylenebilmektedir. Endistri 4.0, dijitallesme, otomasyon ve yapay zeka gibi ileri teknolojilerin
birlesimini ifade eder. Bu yeni sanayi devrimi, Uretim sireclerinde blyiik degisikliklere yol agmistir. Akilh
fabrikalar, siber-fiziksel sistemler ve 10T (Nesnelerin interneti) gibi teknolojiler, tretim siireclerini daha esnek,
verimli ve dzellestirilebilir hale getirmistir. Bu sistemler, ¢esitli cihazlarin internet aracihigiyla birbiriyle iletisim
kurmasini ve veri paylasimini saglamaktadir (Baysal ve digerleri, 2018, s. 50). Bu baglamda, bu yenilik¢i yaklasim,
cihazlarin daha akilli ve islevsel hale gelmesini mimkin kilmaktadir (Erdal & Ergiizen, 2020). Bu teknolojiler,
sadece Uretim sireclerini degil, ayni zamanda tedarik zinciri, lojistik ve musteri hizmetleri gibi is streglerini de
donistirmektedir. Dijital donisim, is sireclerinde biylk veri analitigi, bulut bilisim ve yapay zekad gibi
teknolojilerin kullanimini artirmistir. Biyik veri analitigi, isletmelerin biuyik miktarda veriyi analiz ederek, is
sureglerini optimize etmelerine ve daha iyi kararlar almalarina olanak tanir. Bulut bilisim, isletmelerin esnek ve
Olceklenebilir bilisim kaynaklarina erisimini saglar, bu da maliyetleri distrir ve isletmelerin daha hizli inovasyon
yapmasina olanak tanir. Yapay zeka, is siureclerini otomatiklestirerek, verimliligi artirir ve calisanlarin daha
stratejik ve yaratici gorevlere odaklanmasini saglar. McLuhan, iletisim kuramlarini teknolojik ilerlemeler
baglaminda ele alarak, teknolojik determinizm gorisiinde insanlarin iletisim tarzlarinin insanlarin varolussal
yapilarini etkiledigini iddia etmistir (Varol & Varol Celik, 2021, s. 137-158). Bu baglamda yapay zekateknolojileri
araciligr ile kurulan ve sekillenen iletisimin, kiltirel yapilar, Kitlesel etkilesimin olusumu gibi faktorleri

olusturmakta belirleyici unsur olmaktadir.

Yapay zekéanin isgiicline entegrasyonu, calisanlarin is yapis sekillerini kokli bir sekilde degistirmektedir.
Yapay zeka destekli otomasyon, tekrarlayan ve rutin gorevleri devralarak, calisanlarin daha degerli islere
odaklanmasina olanak tanir. Ornegin, musteri hizmetleri alaninda, yapay zeka destekli chatbotlar ve sanal
asistanlar, musteri taleplerini hizli ve etkili bir sekilde yanitlayarak, insan calisanlarin daha karmasik sorunlara
odaklanmasini saglar. Dijitallesme ve sanal diinya, bireylerin giindelik hayatlarinin cogu yéniinde yeni bir anlayis
gelistirmesine olanak tanimaktadir. Bu anlayis dijital cagda teknoloji tuketiminde adaptasyon saglamak adina

yenilikler ve degisiklikler gerektirmektedir (Yengin & Bayrak, 2023, s. 52-53).

Yapay zekd, ayni zamanda is glivencesi ve is tatmini gibi kavramlarin da yeniden degerlendirilmesini
gerektirmektedir. Otomasyonun artmasli, bazi mesleklerin ortadan kalkmasina ve yeni beceri setlerine sahip islerin

ortaya ¢ikmasinayol agmistir. Bu durum, isgiciinin sirekli olarak yeni teknolojilere uyum saglamasini ve kendini
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gelistirmesini zorunlu kilmaktadir. is giicii, yeni beceriler edinmek ve mevcut becerilerini giincellemek icin strekli
egitim ve yeniden egitim programlarina katilmak durumundadir. Genel bakisla teknolojik iyimserligin bir
asamasinda "teknolojik hayranlik" kavrami bulunmaktadir. Tuketiciler ve teknolojiye ilgi duyan Kisiler, en son

cikan teknolojik araclari hemen elde etmek ve kullanmak icin bir rekabete girismektedirler (Demirci, 2023 , s. 260).

Post-modern calisma sistemleri, esnek ve dinamik calisma modelleri Gzerine insa edilmistir. Uzaktan
calisma, serbest calisma ve proje bazl calisma gibi esnek calisma modelleri, dijital doniusim sireciyle birlikte
yayginlasmaktadir. Bu yeni ¢alisma modelleri, is gliciniin cografi bagimsizligini artirmakta ve ¢alisanlarin is-6zel
hayat dengesi acgisindan daha esnek imkanlar sunmaktadir. Uzaktan calisma, dijital teknolojiler sayesinde daha
kolay ve etkili bir sekilde gergeklestirilebilmektedir. Video konferans, proje yonetim yazilimlari ve bulut bilisim
gibi teknolojiler, uzaktan calisan ekiplerin is birligi yapmasini ve verimli bir sekilde ¢alismasini saglamaktadir.
Serbest ¢calisma modeli, ¢alisanlarin belirli projeler igin kisa sureli s6zlesmelerle calismasini ifade eder. Bu model,

Ozellikle yaratici endustrilerde ve dijital pazarlama gibi alanlarda yaygin olarak kullaniimaktadir.

Proje bazli calisma modeli, ¢alisanlarin belirli projeler tizerinde ¢alismasini ve projelerin tamamlanmasinin
ardindan yeni projelere gegmesini saglar. Bu model, is suireclerini daha dinamik ve esnek hale getirir, ayni zamanda
calisanlarin cesitli projelerde deneyim kazanmasini ve farkli beceriler edinmesini saglar. Robotik sireg
otomasyonu (RPA), is sureclerini otomatiklestirmek i¢in yazilim robotlarinin kullanilmasidir. Bu otomasyonun
temel hedefi, sanayi endustrisindeki otomasyona benzer sekilde is sireclerini otomatiklestirerek maliyetleri
dusiirmek ve verimliligi artirmaktir (Ozdem & Bora, 2022, s. 1-9) Bu baglamda RPA, tekrarlayan ve rutin gorevleri
otomatiklestirerek, is siireclerini daha verimli hale getirir ve hata oranini azaltir. Ornegin, finans ve muhasebe
departmanlarinda, RPA kullanilarak fatura isleme, veri girisi ve raporlama gibi gérevler otomatiklestirilebilir. RPA,
ayni zamanda is sireclerinde zaman ve maliyet tasarrufu saglar. Otomatiklestirilen gorevler, insan calisanlardan
daha hizl ve dusik maliyetle gerceklestirilebilir. Bu durum, isletmelerin rekabet avantaji elde etmesine ve daha
hizli biyimesine olanak tanir. Ayrica, RPA kullanimi, g¢alisanlarin daha stratejik ve yaratici gorevlere
odaklanmasini saglar, bu da is tatminini ve motivasyonunu artirir. Teknolojik dénlisim ve yapay zekanin isgicu
dinamikleri Uzerindeki etkileri, is glivencesi ve sosyal haklar acisindan da énemli sorulari glindeme getirmektedir.
Otomasyonun artmasi ve esnek calisma modellerinin yayginlasmasi, geleneksel is glivencesi kavramlarini
zorlamaktadir. Calisanlar, surekli olarak yeni beceriler edinmek ve mevcut becerilerini gincellemek zorunda
kalmaktadir. Bu durum, is giivencesi ve sirekli istihdam kavramlarini yeniden degerlendirmeyi gerektirmektedir.
Is giivencesi ve sosyal haklar agisindan, dijital déniisiim siirecinin getirdigi zorluklarla basa ¢ikmak igin gesitli
politikalar ve diizenlemeler gereklidir. Is giiciiniin dijital dontisiime uyum saglamasi igin egitim ve yeniden egitim

programlarinin yayginlastiritimasi 6nemlidir. Ayrica, esnek calisma modelleri kapsaminda calisanlarin sosyal
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haklarinin korunmasi ve giivencelerinin saglanmasi da kritik bir 6neme sahiptir. Bu baglamda, hikimetler ve
isverenler, dijital donusum slrecinde is glvencesi ve sosyal haklar agisindan dengeli ve adil politikalar
gelistirmelidir. Y apay zekanin isguciine entegrasyonu, calisanlarin yeni beceriler edinmesini ve mevcut becerilerini
guncellemesini zorunlu kilmaktadir. Dijital donisiim sirecinde, is giciiniin adaptasyonu icin sirekli egitim ve
yeniden egitim programlari biilylik 6nem tasimaktadir. Bu programlar, calisanlarin dijital beceriler kazanmasini ve
yapay zeka teknolojilerini etkili bir sekilde kullanmasini saglamaktadir. Yeni beceri setleri, sadece teknik
becerilerle sinirli kalmamakta, ayni zamanda dijital déntsiim siirecinin getirdigi kiltirel ve drgitsel degisimlere
uyum saglamayi da icermektedir. is gicinin dijital dénisim siirecine uyum saglamasi icin, elestirel diisiinme,
problem ¢6zme ve yaratici disinme gibi becerilerin de gelistirilmesi gerekmektedir. Bu beceriler, ¢alisanlarin daha
stratejik ve vyaratici gorevlerde basarili olmasini ve dijital dénlsiim sirecine katki saglamasini mimkiin

kilmaktadir.
1.1. Dijital Emek ve Yapay Zeka

Dijital emek, dijital platformlar ve teknolojiler araciligiyla gerceklestirilen ¢calismalari ifade etmektedir. Bu
calisma turd, geleneksel emekten farkl olarak, dijital araclar ve yapay zeka destekli programlar kullanilarak icra
edilmektedir. Bu baglamda dijital emek olgusu uretilen igerik ve edinilen bilgilerin ¢cevrimici olarak hedefkitleye
aktarilmasidir (Kapukaya & Durmaz, 2023, s. 135).Sosyal medya yo6neticileri, dijital pazarlamacilar, veri analistleri
ve igerik dreticileri gibi meslekler, dijital emek kapsaminda degerlendirilebilir. Dijital emek, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin yogun kullanimiyla gergeklestirilmekte ve dijital dinyanin dinamiklerine uyum saglamayi
gerektirmektedir. Dijital platformlarin yayginlasmasi ve internetin hayatimizin her alanina nifuz etmesiyle birlikte,
dijital emek tirleri de gesitlenmis ve artmistir. Sosyal medya, e-ticaret, dijital pazarlama, veri analizi ve icerik
uretimi gibi alanlarda c¢alisan dijital emekgiler, is sureclerini dijital araclar ve teknolojiler araciligiyla
ylrutmektedir. Bu baglamda, dijital emek, bilgi ve iletisim teknolojilerinin sundugu imkanlarla sekillenen ve
stirekli olarak evrilen bir calisma bicimi olmaktadir. Yapay zeka, dijital emegin verimliligini artirmakta ve is
siireclerini optimize etmektedir. insan zekasinin bir taklidi olarak tasarlanan yapay zeka kavrami, teknolojik
aygitlarin, insanlarin égrenme bigiminin modellemesi ve insanlarin 6grenme asamalarinin beyinde olustugu baz
alindigi olarak tanimlanabilecegi ele alinarak teknolojik aygitlar izerinde olusturulmasina olanak saglanmaktadir
(Coskun & Giilleroglu, 2021, s. 950). Bu baglamda Yapay zekéa destekli araclar ve programlar, dijital emekgilerin
is streclerini daha hizl, etkili ve dogru bir sekilde yiiriitmesine olanak tanimaktadir. Ornegin, sosyal medya
platformlarinda igerik Uretimi ve yonetimi, yapay zeka destekli araglar sayesinde daha hizli ve etkili bir sekilde

gerceklestirilebilmektedir. Bu araclar, icerik planlama, zamanlama ve etkilesim ydnetimi gibi surecleri
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otomatiklestirerek, sosyal medya yoneticilerinin is yikuni hafifletmektedir. Benzer sekilde, veri analizi ve

raporlama sirecleri de yapay zeka algoritmalari ile daha dogru ve hizli sonuclar vermektedir.

Buyuk veri setlerini analiz etmek ve anlamli bilgiler elde etmek, yapay zeka algoritmalari sayesinde daha
kolay ve etkili hale gelmistir. Dijitallesme ve sanal diinya, bireylerin ginlik yasamlarinin bir¢cok alaninda yeni bir
anlayis gelistirmelerine olanak saglamaktadir. Dijital cagda teknoloji tiketimine uyum saglamak siirekli yenilik ve
degisim gerektirmektedir. Saglik, spor, egitim ve tretim gibi ¢esitli sektdrlerde kullanilan akilli cihazlar, teknolojik
gelismelere ve kullanici ihtiyaclarina gore sirekli gelismekte ve zenginlesmektedir (S6nmez Cakir, Aytekin, &

Tdmingin, 2018).

Yapay zeka, veriyi analiz ederken desenleri ve egilimleri belirleyebilir, ngérilerde bulunabilir ve raporlar
olusturabilir. Bu sayede, veri analistleri, daha stratejik ve karar alma sureclerine odaklanabilirler. Yapay zek,
dijital pazarlama alaninda da onemli bir rol oynamaktadir. Dijital pazarlama kampanyalarinin planlanmasi,
yOnetimi ve analiz edilmesi, yapay zek& destekli araglar sayesinde daha etkili bir sekilde gerceklestirilebilmektedir.
Ornegin, reklam hedefleme, miisteri segmentasyonu ve doniisim optimizasyonu gibi siirecler, yapay zeka
algoritmalari ile daha dogru ve verimli hale gelmektedir. Bu durum, dijital pazarlamacilarin daha etkili stratejiler
gelistirmesine ve pazarlama kampanyalarinin basarisini artirmasina olanak tanimaktadir. Ancak, yapay zekéanin
dijital emegdi optimize etmesi, dijital emekgcilerin is yikinin artmasina ve sirekli olarak yeni beceriler edinme
gerekliligine de yol agmaktadir. Yapay zeka, insanlarin yapmasi gereken gorevleri yerine getirebilecek diizeyde
oldugundan, islerin ciddi derecede kolaylasmasina katki saglamaktadir. Yapay zeka ile dogal dil isleme yoluyla
etkilesimde bulunuldugunda, insanin 6zellikleri kismi olarak yapay zekaya aktarilabilmektedir (Dalayh, 2023, s.
20-21). Bunun beraberinde Dijital emekgiler, yapay zek& destekli aracglari ve programlari etkili bir sekilde
kullanabilmek icin siirekli olarak kendini gelistirmek zorundadir. Bu durum, dijital emekgcilerin egitim ve yeniden
egitim programlarina katilmasini ve dijital becerilerini giincellemesini gerektirmektedir. Dijital emekgilerin surekli
olarak yeni beceriler edinmesi, dijital donusum surecinin basarili bir sekilde ytrutulmesi agisindan kritik bir 6neme
sahiptir. insanlarin ileri teknoloji ile kullandiklari tiim araglara cesitli sekillerde entegre olan yapay zekali gozetim,
veri toplama ve diizenlemeyi kolaylastirmaktadir. Dijital diinyadaki gelismeler ve deg@isimlerin 1siginda dijital
iletisim alanlari da bu degisimlere paralel olarak giincelligini korumaktadir (Yildirim, 2024, s. 3011-345). Dijital
dinyadaki hizli degisim ve donisim, is gucinin de surekli olarak kendini yenilemesini zorunlu kilmaktadir. Bu
baglamda, dijital emekgilerin teknolojik gelismeleri yakindan takip etmesi ve yeni beceriler edinmesi, is
streclerinin verimliligini artirmakta ve rekabet avantaji saglamaktadir. Yapay zekanin dijital emeg@i optimize
etmesi, dijital emekgilerin is yukinin dengelenmesi acisindan da o6nemlidir. Yapay zeka destekli araclar,

tekrarlayan ve rutin gorevleri otomatiklestirerek, dijital emekcilerin daha yaratici ve stratejik gorevlere
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odaklanmasina olanak tanimaktadir. Bu durum, dijital emekgilerin is tatminini artirmakta ve is siire¢lerinin daha
verimli hale gelmesini saglamaktadir. Ancak, yapay zekanin dijital emek tzerindeki etkileri, dijital emekgilerin is
yikinin artmasina ve sirekli olarak yeni beceriler edinme gerekliligine yol agmaktadir. Dijital emekgiler, yapay
zeké destekli araclari etkili bir sekilde kullanabilmek icin siirekli olarak kendini gelistirmek zorundadir. Bu durum,
dijital emekgilerin egitim ve yeniden egitim programlarina katilmasini ve dijital becerilerini giincellemesini

gerektirmektedir.

Yapay Zekd Uygulamalarinin Olumsuz ydnleri de gérmezden gelinmemelidir. Bu ydnler incelenirken
Gizlilik ve Givenlik Endiseleri 6n planda tutulmaktadir. Yapay zeka ureticileri, insan 6zelliklerini kopyalayarak
disinme yeteneklerini bu teknolojilere entegre etmektedir. Bu sadece kullanicinin is yikinu azaltmakla

kalmamakta, ayni zamanda gelecekte olasi sorunlarin da 6ninii agmaktadir (Sucu & Ataman, 2020).
1.2 Christian Fuchs, Ursula Huws ve Alessandro Gandini Perspektifinden Dijital Emek

Christian Fuchs, dijital emegin kapitalist retim iliskileri baglaminda de@erlendirilmesi gerektigini
savunmaktadir. Fuchs’a goére, dijital emek, klasik emek bigimlerinden farkl olarak, tretim slrecinde bilgi ve
iletisim teknolojilerinin yogun bir sekilde kullaniimasini gerektirmektedir. Bu baglamda, dijital emekgiler, dijital
platformlar araciliiyla sermaye birikimine katkida bulunmaktadir. Fuchs, dijital emegin somiri ve kontrol
mekanizmalarinin yeni bigimlerini ortaya cikardigini ve bu mekanizmalarin, iscilerin emegini daha yogun bir
sekilde somirdugini belirtmektedir. Dijital emekgiler, icerik Gretimi, veri girisi, sosyal medya yonetimi gibi
faaliyetlerde bulunurken, ayni zamanda bu faaliyetlerin denetim ve kontrol altinda tutulmasi, onlarin g¢alisma
kosullarini zorlastirmaktadir. Fuchs, dijital platformlarin ve yapay zekanin, iscilerin emek sireclerini daha fazla
denetleyerek, onlarin dretkenliklerini artirmayi hedefledigini vurgulamaktadir (Fuchs, 2020, s. 220). Ancak, bu
durum ayni zamanda iscilerin Gzerindeki baskiy artirmakta ve is¢i haklarinin ihlal edilmesine yol acmaktadir.
Fuchs, dijital emegin bu yeni somiri bicimlerine karsi kolektif direnis ve is¢i haklarinin korunmasi gerektigini
savunmaktadir. Ursula Huws perspektifine bakildiginda, dijital emegin toplumsal cinsiyet ve emek sirecleri
uzerindeki etkilerini inceledi§i goriilmektedir. Huws, dijitallesmenin is glici piyasasinda cinsiyet esitsizliklerini
artirdigini ve kadin iscilerin dijital emek pazarinda daha disik dcretler ve giivencesiz ¢alisma kosullari ile karsi
karsiya kaldigini vurgulamaktadir. Dijital emege gecis, isci haklari, is glivenligi ve dijital cagda istihdamin dogasi
hakkinda kritik sorulari gindeme getirmektedir" (Huws, 2014, s. 62).Bu baglamda Dijital platformlar, esnek
calisma kosullari sunarak kadin iscilerin is ve aile yasamini dengelemesini saglarken, ayni zamanda bu esneklik,
guvencesizlik ve distk dcretler ile sonuclanmaktadir. "Sanal is, dijital teknolojilerin isin herhangi bir yerden
herhangi bir zamanda yapilmasina olanak tanidigi icin, geleneksel isyeri ve calisma saatleri kavramlarini

zorlamaktadir”" (Huws, 2003, s. 45). Huws, dijital emegin is gliciniin esneklestirilmesi ve pargalanmasi sirecini
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hizlandirdigini belirtmektedir. Bu siireg, iscilerin surekli olarak kisa vadeli ve gecici isler bulmasini gerektirmekte
ve uzun vadeli is guvencesini ortadan kaldirmaktadir. Huws, dijital emekcilerin is glivencesi ve sosyal haklar
agisindan korunmasi gerektigini savunmaktadir. Ayrica, dijitallesmenin getirdigi cinsiyet esitsizliklerine karsl
politikalarin gelistirilmesi ve kadin is¢ilerin haklarinin korunmasi gerektigini vurgulamaktadir. Alessandro Gandini
ise dijital emegin kulturel ve yaratici endstriler Gzerindeki etkilerini arastirmaktadir. "Dijital platformlar emegin
dogasini donustirerek, genellikle givencesiz ve kisinin dijital itibarina bagh olan yeni is bi¢cimlerinin ortaya
cikmasina olanak saglamistir (Gandini, 2016, s. 68). Bu badlamda Gandini, dijital platformlarin, yaratici
emekgcilerin ¢alismalarini daha genis Kkitlelere ulastirmalarina olanak tanidigini, ancak ayni zamanda bu
platformlarin, yaratici emekgilerin emegini dahayogun bir sekilde somirdigini belirtmektedir. Dijital platformlar,
yaratici icerik Ureticilerine genis Kitlelere ulasma ve daha fazla goérinirlik saglama imkani sunsa da bu platformlar
uzerinden gelir elde etmek ve sirdirulebilir bir gelir modeli olusturmak zordur. Gandini’ye gore, dijital emek,
yaratici sireclerin hizlandirilmasini ve standartlastirilmasini beraberinde getirmekte, bu da yaratici emekgcilerin
6zgunluklerini kaybetmelerine yol agcmaktadir. Dijital platformlar, yaratici icerik Greticilerinin sirekli olarak yeni
icerik Uretmesini ve bu igeriklerin belirli standartlara uygun olmasini beklemektedir. "Dijital araclar ve platformlara
olan bagimhilik, isgilerin istihdam firsatlarini givence altina almak icin sirekli olarak cevrimici varliklarini
yonetmeleri gereken bir itibarin metalasmasina yol agmistir (Gandini, 2016, s. 85). Bu durum, yaratici emekgilerin
6zgunluklerini ve yaraticiliklarini kisitlamakta ve onlarin sirekli bir tretim baskisi altinda calismalarina yol
acmaktadir. Gandini, dijital emegdin bu sémuri bicimlerine karsi yaratici emekgilerin kolektif 6rgiitlenme ve hak
taleplerinde bulunmasi gerektigini savunmaktadir. Ayrica, dijital platformlarin seffaflik ve adil 6deme politikalari

gelistirmesi gerektigini vurgulamaktadir.
2. VERI TOPLAMA VE YONTEM

2.1. Yari Yapilandirilmis Goértsmeler: Sosyal medya ortaminda calisan ve yapay zeka
destekli program ve/veya araclar kullanan 5 Kisi ile gevrimici gorismeler gergeklestirilmistir.

2.2. Katilimci Gozlem: Bu kisilerin sosyal medya ortamindaki ¢alismalari incelenerek veri
toplanmistir.

2.3. Veri Analizi: Toplanan veriler, dijital emek konusunda 6ne ¢ikan Christian Fuchs, Ursula
Huws ve Alessandro Gandini perspektifleriyle yorumlanmistir.

2.4. Sanal Etnografi: Calismanin yontemi, dijital emek cevresindeki dinamikleri anlamak igin
sanal etnografi yaklasimiyla gelistirilmistir.

Calismanin sekillenmesinde ve katilimcilara yéneltilen sorular;

Yapay zekd, emegin dijitallesmesine hangi yollarla katkida bulunmaktadir?
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» YZ teknolojilerinin is dinamikleri ve isglcl Uzerindeki etkileri nelerdir?
» Dijital emek, geleneksel emekten hangi yonleriyle farklilasmaktadir?
* YZ'nin is kayiplarina ve yeni is alanlarinin olusumuna etkileri nelerdir?

» Dijitallesmenin tretkenlik ve rekabet avantajlari Gzerindeki etkileri nelerdir?

3. BULGULAR

Derinlemesine gorisme, nitel arastirma yontemlerinden biri olarak, katilimcilarin bireysel deneyimlerini,
disincelerini ve duygularini ayrintihi bir sekilde anlamayi amaclamaktadir. Bu tur gérusmeler, genellikle
yapilandiriilmamis veya yari yapilandiriimis formatta olup, arastirmacinin acik uclu sorular sormasina ve
katitlimcinin  konuyu kendi perspektifinden ele almasina olanak tanimaktadir. Derinlemesine goriusmeler,
katilimcinin yasam deneyimlerine, inanglarina ve degerlerine dair zengin ve detayli veri saglamakla birlikte

arastirmacinin belirli bir konu hakkindaki derinlemesine anlayisini gelistirmesine yardimci olmaktadir.

3.1.1. Yapay zekanin, emegin dijitallesmesinde katkida bulundugu yollar

Gorismecilerden Fatima Abadian'a gore; Yapay zek& (Al), veri girisi ve musteri hizmetleri gibi
tekrarlayan gorevleri otomatiklestirerek insan ¢alisanlarin daha karmasik aktivitelere odaklanmasini saglar. Buyik
miktarda veriyi analiz edip degerli i¢cg6riler sunarak finans, saglik ve lojistik gibi alanlardaki stirecleri iyilestirir.
Ayrica yapay zeka, is akislarini optimize ederek ve Uretim gibi sektorlerdeki kesinti slrelerini en aza indirerek
verimliligi ve Uretkenligi artirir. Bununla birlikte, yapay zeka, misteri deneyimlerinin davranis ve tercihler analiz
edilerek &zellestirilmesini ve kisisellestirilmesini saglamaktadir. Bu durum kisiye 6zel hizmetler ve urlnler

sunulmasina yol acabilmektedir.

Deniz Topaloglu'nun gérislerine gére Gindelik, tekrar ve otomasyon gerektiren islerin yapay zeka
kullanilarak yapilmasi, dijital emekgilerin monoton déngilerden kurtulup daha verimli ve yaratici ¢alismalarini
saglamaktadir. Bununla birlikte is planlanmasi, gérev dagilimi gibi operasyonel siireclerde, yapay zeka yardimi ile

optimum verimlilik elde edilebilmektedir.

Efecan Aktasli'ya gore Yapay zekanin giindelik hayata girmesiyle bircok is dali hizlanmaya baslamaktadir.
Bazi noktalarda kayip olarak goriinse de bu hem zaman tasarrufunda hem de yeni is kollarinda biyik avantaj
saglayabilmektedir. Yapay zeka dncesi 4 saatte yapilabilen bir is su an yarim saatte yapilabilir hale gelmistir. Bu
baglamda yapay zeka, emegin dijitallesmesine hiz, pratiklik, yaraticilik ve bazi noktalarda maddiyat bazinda

katkida bulunmaktadir.
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Ege Bulut'a Gore Kendisini bu yeni siirece adapte edebilmis sanatcilara ve iscilere yaratici fikirlerini ve
kompozisyonlarini final haline getirmelerinden dnce hizlica énizleyebilmelerini saglamis ve bu sayede sanatgilarin
fikirlerini degerlendirme siirecine hiz kazandirmistir. Buna ek olarak dijital sanat alaninda emek gosteren iscilere
ise kendi emekleriyle erisebilecekleri birgcok ufak iste otonomi kazandirabilmis ve bu sayede (retilen sanat
eserlerinde kullanilan arka plan 6gelerine harcanan vakti azaltarak iscinin vurgulamak istedigi asil 6znelere

odaklanabilmesini ve daha fazla zaman ve emegi ana noktaya odaklayabilmelerini saglamistir.

Quentin Pointill'e gdre ise otomasyon ve yapay zeka sistemlerinin is guciini degistirmesi, pek g¢ok
geleneksel isin ortadan kalkmasina ve issizlije yol acabilmektedir. Bu sireg, distik vasifli iscilerin islerini
kaybetmelerine neden olurken, yiiksek vasifli iscilerin de sirekli olarak yeni beceriler 6grenmelerini

gerektirebilmektedir.

3.1.2. YZ teknolojilerinin is dinamikleri ve isglict Gzerindeki etkileri

Katilimcilardan Fatima Abadian'a gére Yapay zeka teknolojileri, is dinamikleri ve is glici Uizerinde cesitli
sekillerde 6nemli etkiler yaratmaktadir. Yapay zeka ile rutin islerin otomatiklestirilmesi bazi sektérlerde is kaybina
yol acabilir, ancak ayni zamanda yapay zeka gelistirme ve bakiminda yeni is firsatlari yaratabilir. Yapay zekanin
entegrasyonu, verimliligi ve Uretkenligi artirarak calisanlarin daha stratejik ve yaratici gorevlere odaklanmasina
olanak tanimaktadir. Is giicii, yeni yapay zeka odakl roller ve teknolojilere uyum sadlamak igin becerilerin
gelistirilmesini ve yeniden kazandirilmasini gerektirir. Yapay zeka, gelismis iletisim ve is birligi araclari sayesinde
uzaktan calisma ve esnek calisma diizenlemelerini de mimkin kilar. Ayrica, yapay zeka destekli veri analitigi,

karar alma sireclerini iyilestirir ve daha bilincli is stratejileri ve sonuclarina yol agmaktadir.

Ege Bulut'a gore Yapay zekanin is dinamikleri ve isgicu tUzerine en blyik etkisi, otonomi kazanabilecek
pek cok basit ve repetitive (tekrarli) isi ustlenmesidir denebilmektedir. Muhendislik gerektiren bazi kodlarin her
biri basit ve yapay zekd ile birka¢c duzeltme yaparak kolayca saniyeler icerisinde hazirlanabilecek kodlar
olabilmektedir. YZ is diinyasindaki insanlara basit konulari devralarak hiz kazandirip c¢alisanlarin asil dnemli

noktalara daha fazla vakit ve kaynak ayirabilmelerini mimkdin kilmistir.

Deniz Topaloglu'na gére Yapay zeka teknolojileri her ne kadar is glcine olan ihtiyaci azaltmis gibi
gorinse de aslinda olan, emekgcilerin yapay zek& kullanimi ile belirli g6revleri daha hizli yerine getirerek
ajandalarinda yer agmalaridir. Emekginin yapay zeka kullanarak kazandigi zamani verimli kullanip kullanmadigi
pozitifbir etki olup olmayacagini belirler. 8 saatlik bir is yapay zeka ile 1 saatte yapiliyor ancak bu gérevden artan

7 saat iyi degerlendirilmiyor ise, burada bir arti degerden bahsetmek mimkin olmamaktadir.
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Quentin Pomtill'in goérislerine bakildiginda ise Yapay zeka teknolojileri, is giici tzerinde olumsuz bir
etkiye sahip olmaktadir. Clnki sirketlerin yapay zekayi is sireclerine dahil etmeye odaklanmalari ve gelirde bir

dusus yasandiginda is glicinii azaltmalari nedeniyle birgok isten ¢ikarma yasanmakta oldugu gorilebilmektedir.

3.1.3. Dijital emegin geleneksel emekten farklilastigi yénler

Goriismecilerden Ege Buluta Gore Dijital emek, geleneksel emekten birkag onemli yonuyle farkhdir. ilk
olarak, dijital emek genellikle bilgisayar ve internet Gizerinden yapilir, bu da uzaktan ¢alisma ve esnek saatler saglar.
ikinci olarak, dijital emek daha fazla otomasyon ve veri analiti§i kullanir, bu da islerin hizlanmasina ve verimliligin
artmasina neden olur. Ayrica, dijital emek ¢ogunlukla daha yiksek teknik bilgi ve dijital beceriler gerektirir.

Geleneksel emek ise fiziksel varlik ve manuel becerilere dayanaktadir.

Fatma Adabiana Gdore Dijital emek, genellikle uzaktan ve esnek calisma imkani sunan dijital araglar ve
teknolojilerin kullanimini igerir ve siklikla yapay zeka aracilifiyla otomasyonu kapsar. Geleneksel emek ise,
genellikle daha fiziksel ve manuel goérevler igerir, genellikle yer bagimhdir ve ayni élcide 6lgeklenebilirlik ve

otomasyona sahip olmamaktadir.

Efecan Aktashi'nin gorislerine bakildiginda dijital dinyada yapilan hatanin ¢6zimi daha kolay
giderilebilmektedir. Geleneksel yolla yapilan isler ve tretilen Griinler ya dogru ya da yanhstir. Dijital sanati baz
alacak olursak; yapilan bir yanhs tek tikla geri alinabilir fakat geleneksel sanatta hatayi geri almanin yani sira,
hatanin tstind 6rtmek bile ¢ok zordur. Farklilasan bir diger nokta ise maddiyat olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Geleneksel ranlerin dretiminde kullanilan malzemenin sirekli olmasi gerekir. Diger yandan dijital Grlinleri ortaya
cikarmaya yarayacak malzemeler tek ve uzun seferli satin alinabilir. Uretilen riinlerin cesidi ve sayisina
baktigimizda ise dijital drtinlerin kopyalanmasi ve dagitilmasi geleneksel (riinlere gore daha “hizli” olacaktir.

Sonug olarak batiin bu farklar geleneksel emegi hem maddi hem de manevi agidan daha “degerli” kilabilmektedir.

Deniz Topaloglu’na gore Geleneksel emekten dijital eme@e gecis kas gliciinden beyin giciine gecis olarak
basite indirgenebilir. Calisma ortamindan calisma saatlerine kadar fark eden bu farklilasmada, dijital emek
cogunlukla daha esnek is modellerinde giin ylzine ¢ikmaktadir. Geleneksel emekte karsilastigimiz usta-girak
iliskisi, deneyim ve is tecriibesinin 6ne ¢ikmasi, iscinin kideminin kademe kademe artmasi gibi durumlar dijital

emekte gitgide goriinmez hale gelmektedir.

Quentin Pointille gore ise Farkli mecralar olduklari igin kullanilan araglar ve teknikler farklidir. Ancak

temel beceriler aynidir. Bundan dolayi sadece bir adaptasyon stireci gerekli olmakadir.
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3.1.4. YZ'nin is kayiplarina ve yeni is alanlarinin olusumuna etkileri

Ege Buluta Gore Yapay zeka, is diinyasinda hem is kayiplarina hem de yeni firsatlarin dogmasina neden
olur. Rutin ve tekrarlayan isler YZ ile otomatiklestirildiginde bazi insanlar islerini kaybedebilir. Ancak, YZ ayni
zamanda yeni isler de yaratir; érnegin, YZ sistemlerinin gelistirilmesi, bakimi ve ydénetimi igin yeni uzmanhk
alanlari ortaya ¢ikar. Bu slirecte, is guctiniin YZ ile uyumlu yeni beceriler edinmesi 6nemlidir. Yani, bazi isler yok

olurken, farkh alanlarda yeni firsatlar dogabilmektedir.

Deniz Topaloglu'na gére Giniimizde gelinen noktada yapay zekanin ¢ok disiik bir is kaybina sebep
oldugunu ancak 6niimizdeki 5-10 sene icerisinde, 6zellikle otomasyon gerektiren ¢ogu isin ortadan kalkacagini
dustiniyorum. Fakat kalifiye elemanlar kalifiye eleman olarak kalmaya devam edecektir. Ozellikle beser? bilimler
alanlarinda yapay zeka kullanimi heniiz gri alanda olup etik yonu halen daha tartisiliyor olsa da, gelecek senelerde
yapay zekanin bu alanlara girdiginin gériilmesi mimkiin olmaktadir. Bu etki ¢cogunlukla yetenek ve kalifikasyon
gerektirmeyen is kollarinda olacaktir. Bunun yaninda insan glicli gerektiren birtakim isler de varhi§ini sirdiirecektir.
Ornegin bir firmanin tim network yapisini yapay zekaya cizdirebilirsiniz ancak fiziksel kablolama ve cihaz

yerlesimleri icin halen daha insan guctne ihtiyac olacaktir.

Efecan Aktasli'ya Gore Yapay zekanin gelismesiyle “Al islerimizi elimizden alacak!” konulu tartismalar
citkmaya baslamaktadir. Toplumun endisesini anlasilabilir. Fakat isciler yapay zekayi avantaja c¢evirebilir. Hem
kendi sektorlerine entegre edebiliri hem de yeni is kollari yaratilabilir. Dolayisiyla mevcut durumu bir kayip olarak

disinmektense pratik davranip avantaja ¢cevirmek daha mantikl bir adim olmaktadir.

Fatima Adabiana gbre Yapay zek@a, veri girisi veya montaj hatti calismalari gibi rutin ve kolayca
otomatiklestirilebilen rollerde is kayiplarina yol acabilmektedir. Ancak, yapay zeka gelistirme, veri bilimi ve
teknoloji yénetimi gibi alanlarda yeni is sahalari da yaratabilmektedir. Ayrica, yapay zeka, makine égrenimi, siber
guvenlik ve yapay zeka etigi konularinda becerilere olan talebi artirarak yeni profesyonel alanlarin ve firsatlarin

ortaya ¢cikmasina neden olmaktadir.

Quentin Pointill'e gore ise Yapay zeka yeni isler yaratmamaktadir. Yoneticiler, yapay zeka kullanarak
ekonomik tasarrufu saglamaya calistiklari igin is glicinii azaltmaktadir. Ancak, yapay zekanin beklenen kaliteyi
uretemedi§i ve yapay zekaya entegre olmus iscilerin yiiksek kaliteli isler teslim etmek icin gereken standartlara ya

da temel becerilere ayak uyduramadigi bir de§isim yasanmaktadir.

3.1.5. Dijitallesmenin uretkenlik ve rekabet avantajlari Gzerindeki etkileri
Katilimcilardan Fatima Adabian'a gore Dijitallesme, sirecleri kolaylastirarak, hatalari azaltarak ve daha

hizh karar alma sdreclerini mimkin kilarak verimliligi énemli dl¢tide artirir. Gergek zamanh veri analizi ve rutin
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gOrevlerin otomatiklestirilmesini saglar, bu da daha verimli operasyonlara yol agar. Ayrica, dijitallesme,
inovasyonu artirarak, misteri deneyimlerini iyilestirerek ve isletmelerin piyasa degisikliklerine ve yeni trendlere

hizla uyum saglamasini mimkdin kilarak rekabet avantajlari sunar.

Deniz Topaloglu'na gore Dijitallesmenin ve bu baglamda yapay zeka kullaniminin tretkenlige olan etkisi
kullanicinin yetenekleri ve teknolojileri nasil kullandigi ile dogrudan iliskilidir. Dijitallesme, emekgilere daha rahat
bir calisma ortam1 ve bilgiye erisim kolayli§i saglar. Bu kolayligin nasil kullanilacagi emekciye baghdir. Ornegin
basit bir logo tasarimini ele alacak olursak, tek bir komut ile onlarca 6rnek alinabilirken, bu drneklerin direkt olarak

mi kullanilacagi veya lizerine emekgci tarafindan eklemeler yapilip yapiimayacagi tretkenlik ile do§rudan iliskilidir.

Efecan Aktasli'ya gore Toplum dijitallestikce sosyallesmeye basladi. Uriinlerin gesitliligi artti. Dolayisiyla
insanlar daha yaratici olmaya, daha yaratici rlinler iretmeye basladi. Yeni bir Griin ¢iktiktan sonra o tiriine entegre
edilmis baska bir Griin daha ¢ikiyor. Bu da dijitallesmenin Gretim zincirini hizlandirdigi anlamina geliyor. Yapilan
bircok Uriin baskasi tarafindan kopyalaniyor fakat bu durumda bile bir énceki eserin lizerine ekstra bir sey katilip
baska bir eser ortaya cikarilmis oluyor. Uretilecek iriin geleneksel olsaydi belki de malzemelerine ulagsmak
imkénsiz ve ya ¢ok zor olacakti fakat igeriklerin dijital olmasiyla daha ¢ok insan icerik dretebilir hale geldi.

Dolayisiyla rekabet de dogru orantida artt.

Quentin Pointill'in distincelerine gore ise bazi sektorler zaten yillardir dijital olarak calismaktadir. Bazi
araglar ve teknolojiler is akislarini hizlandirmakta ve isgiler is yikind hafifletme konusunda yardimci oldugu icin

bu araglar siirece entegre edilmektedir.
SONUC

Yapay zek& (Al) teknolojilerinin gelisimi, dijitallesmenin hiz kazanmasi ve bu siireclerin ¢alisma hayatina
etkisi, emek kavraminin yeniden tanimlanmasini zorunlu kilmaktadir. Dijital emek, geleneksel emekten farkh
olarak, bilgi ve iletisim teknolojileri ile sekillenen, esnek, dinamik ve yenilik¢i calisma modellerini icermektedir.
Bu doniusum, is slreclerinin otomatiklestirilmesi, tretkenligin artiritimasi ve rekabet avantajlarinin elde edilmesi
gibi 6nemli firsatlari beraberinde getirmektedir. Ancak, ayni zamanda is guvencesi, is tatmini ve sosyal haklar gibi

konularda yeni zorluklar da ortaya ¢ikarmaktadir.

Yapay zeka teknolojilerinin is siireclerine entegrasyonu, verimliligi ve tretkenligi artirirken, ¢alisanlarin
daha stratejik ve yaratici gdrevlere odaklanmasini mimkiin kilmaktadir. Bununla birlikte, bu teknolojilerin
benimsenmesi, bazi mesleklerin ortadan kalkmasina ve yeni beceri setlerine olan talebin artmasina yol agmaktadir.
Bu durum, is guclnin sarekli olarak kendini gincellemesini ve yeni beceriler edinmesini zorunlu kilmaktadir.

Ozellikle diisiik vasifli isgiler icin bu siireg, is giivencesi ve istihdam firsatlari acisindan belirsizlikler yaratmaktadir.
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Dijital emek, dijital platformlar aracihgiyla gerceklestirilen ve bilgi ve iletisim teknolojilerinin yogun
kullanimim gerektiren bir ¢alisma bigimi olarak, is dinyasinda énemli bir yer tutmaktadir. Dijital emekgilerin,
yapay zeka destekli araclar ve programlar kullanarak is stireclerini optimize etmeleri, verimliliklerini artirmalar
ve rekabet avantaji elde etmeleri mimkindir. Ancak, bu slire¢ ayni zamanda dijital emekgilerin stirekli olarak yeni

beceriler edinme ve kendini gelistirme gerekliligini de beraberinde getirmektedir.

Calismanin sonuglari, yapay zekanin dijital emek Uzerindeki etkilerinin hem olumlu hem de olumsuz
yonlerini kapsamli bir sekilde analiz etmektedir. Yapay zeka, is stireclerinin hizlanmasina ve verimliligin artmasina
katki saglarken, ayni zamanda is guici dinamiklerinde kokli degisikliklere yol agmaktadir. Dijital emekgilerin bu
degisimlere uyum saglamasi, dijital dontsiim sdrecinin basarisi icin kritik bir faktordir. Bu baglamda, dijital
emekgilerin egitim ve yeniden egitim programlarina katihmi, dijital becerilerini guincellemeleri ve vyeni

teknolojilere uyum saglamalari biytk énem tasimaktadir.

Christian Fuchs, Ursula Huws ve Alessandro Gandini gibi teorisyenlerin perspektifleri, dijital emegin
kapitalist Gretim iliskileri, toplumsal cinsiyet ve kiltirel endustriler Gzerindeki etkilerini anlamamiza katki
saglamaktadir. Dijital emekgcilerin haklarinin korunmasi, is glivencesinin saglanmasi ve dijitallesmenin getirdigi

esitsizliklere karsi politikalarin gelistirilmesi, dijital emek konusundaki 6nemli meseleler arasinda yer almaktadir.

Sonug olarak, yapay zeké destekli dijital emek, ¢alisma hayatinda derin degisiklikler yaratmakta ve yeni
firsatlarla birlikte zorluklari da beraberinde getirmektedir. Dijital déntsim surecinde, dijital emekgilerin uyum
yetenegi, strekli egitim ve beceri gelistirme ¢abalari, bu stirecte basarili olmalarini saglayacak kritik unsurlar olarak
one cikmaktadir. Yapay zekanin dijital emek tzerindeki etkilerinin kapsamli bir sekilde incelenmesi, is diinyasinda

yasanan dontsimleri anlamamiza ve bu degisimlere uyum saglamamiza yardimci olacaktir.
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YAPAY ZEKA iLE GOSTERGEBILIMSEL COZUMLEME:
BIR REKLAM ANALIzIi

) Gulli YAKAR TAPU118

oz

Bu calisma, énceden egitilmis yapay zeka uygulamalarinin gérintiileri tanima, gortntileri yazi-cizim-fotografgibi
alt birimlerine ayirma ve gorintiiden metin analizi yapma konusunda geldigi noktayi incelemek amaciyla
hazirlanmistir. Tasarim alaninda -yapay zek& dncesi klasik yontemlerle- gériintiden metinsel ¢cikarim yapmanin en
bilinen ve en sik basvurulan yolu olan goéstergebilimsel analizin; yapay zek& uygulamalarinda ne diuzeyde
gerceklestirilebilecegini incelemek amaclanmistir. Fotograf, illiistrasyon, sematik ¢izimler gibi gorsellestirmeler
ile slogan, metin gibi yazili verilerin cesitliligi sebebiyle reklamlar Gizerine analiz yapilmistir. Calismada yapay
zek&nin analizindeki yeterlik dizeyini tarafsiz bicimde inceleyebilmek icin secilen reklamin daha 6nceden
gostergebilim uzmanlarinca detayl bicimde ¢éziimlenmis bir érnek olmasi gerekli gorilmistir. Bu dogrultuda
daha once yapilmis bir reklam ¢6zimlemesi ve ayni reklamin yapay zek& tarafindan yapilan ¢ézimlemesi
karstlastirilmistir. ChatGPT 4.0 sohbet botu ve Claude 3.5 Sonnet uygulamasinin verileri incelenmistir. Y apay zeka
ciktilari -6zellikle ChatGPT ile elde edilen sonuglar- incelendiginde; klasik analiz ile nispeten benzer bir analiz
olusturuldugu gorualmuistir. Yapay zeka analizinde nitelik ve nicelik bakimindan eksiklikler tespit edilmekle

birlikte temel nitelikler bakimindan yeterli ve gelismeye acik oldugu sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Gdéstergebilim, reklam, sohbet botu, tGretken dnceden egitilmis dénustiricu

18 Dr. Ogr. Uyesi, Necmettin Erbakan Universitesi, Giizel Sanatlar ve Mimarlik Fakiiltesi, Grafik Bolumii, Yeni Medya Anasanat Dall,
gyakar@erbakan.edu.tr, ORCID: 0000-0002-1272-5012.
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SEMIOTIC ANALYSIS WITH ARTIFICIAL INTELLIGENCE:
AN ADVERTISEMENT ANALYSIS
Gilli YAKAR TAPU119
ABSTRACT

The aim ofthis study is to examine the progress ofpre-trained Al applications in image recognition, image segmentation into
sub-units such as text-drawing-photography, and textual analysis of images. The aim is to investigate the extent to which
semiotic analysis, which is the best known and mostwidely used way ofmaking textual inferencesfrom images in thefield of
design - using classical pre-Al methods - can beperformedin Al applications. Advertisements were analysed due to the variety
ofvisualisations such asphotographs, illustrations, schematic drawings and written data such as slogans and texts. In order
to objectively test the level ofcompetence in Al analysis in the study, it was deemed necessary that the selected advertisement
be an example that had previously been analysed in detail by semiotics experts. To this end, the analysis ofa previously
produced advertisement was compared with the analysis ofthe same advertisement by the Al. Datafrom the ChatGPT 4.0
chatbot and the Claude 3.5 Sonnet application were analysed. When the Al's results were examined, particularly those
obtained with ChatGPT, it wasfound that the analysis was relatively similar to classical analysis. Although deficiencies in
terms ofquality and quantity were found in the Al analysis, it was concluded that it was sufficient in terms ofbasic qualities

and open to development.

Keywords: Semiotic, advertisement, chatbot, generative pre-trained transformer

119 Asst. Prof., Necmettin Erbakan University, Faculty of Fine Arts and Architecture, Department of Graphics, New Media Department,
gyakar@erbakan.edu.tr, ORCID: 0000-0002-1272-5012.
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YAPAY ZEKA iLE GOSTERGEBILIMSEL COZUMLEME:

BiR REKLAM ANALIizZi
Gillil YAKAR TAPU1D

GIiRIS

Yapay Zeka (YZ), genellikle insan zekasi ve duyularini gerektiren gorevleri gerceklestirebilen bilgisayar
programlariyla ilgilidir. Bu gorevler ses ve gorunti tanimadan problem ¢6zmeye ve karar vermeye kadar her sey
olabilir. Amagc, makinelerin bu faaliyetleri insanlar kadar dogru ve verimli bir sekilde yuritmesidir. Terimi ortaya
atan McCarthy, YZyi gelistirirken makinelerin dili kullanmalarini, soyutlama ve kavramlari olusturmalarini,
insanlarin ¢ozebildikleri tirdeki problemleri ¢cézmelerini ve kendilerini iyilestirmelerini saglamayi amaglamistir.
Bu makineler, verilere ve cevresine tepki veren, ¢cevresinden égrenen bir teknolojinin Griintdir (Reese, 2020: 76).
Genis bir kullanim alani olan YZ; cizimler, fotogergekgi goéruntiler ve videolar uretmekte, diizenlemekte, kullanici
tercihlerin analiz ederek 6neriler sunmakta, ceviri yapabilmektedir. Ozellikle geviri, metinden gérintii olusturma
uygulamalari ve sohbet botlari; dogal dil isleme fonksiyonuyla yakindan iliskilidir. Midjourney, Firefly gibi
gorintl olusturma uygulamalari dahi, kullanicinin girdi olarak sundugu yazili talimatlar izerinden gorintly
gelistirmektedir. YZnin yazili talimatlardan olusan girdilerle goérunti olusturmak icin gérme ve gordugu

nesneyi/oriintiyd tanima fonksiyonlarini yerine getirebilmesi gerekmektedir.
1. Yapay Zeka ile Goruntii Tanima ve Dil isleme

Bilgisayarla gdrme, Y Z alani tarafindan incelenen alanlardan biridir. Bilgisayar goris, bilgisayar zekasini
sayisallastiriimis gorsel bilgi ile birlestirir. Bilgisayarla gérme algilama, tanima, yorumlama ve harekete gecirme
gibi cesitli asamalari icerir. Modern bilgisayarla gérme, goriintideki farkli nesneleri ayirt edebilir ve bunlari bazi
giris parametrelerine gore siniflandirabilir. Resimdeki insanlari bulabilir, cinsiyet benzeri kategorilere ayirabilir ve
duygularini analiz edebilir. Bu sonuglara dayanarak, bir kisinin mutlu, tzgiin veya kizgin olup olmadigini

ogrenebilir (Pehcevski, 2020: xxiii).

Makinelerin dil 6grenme kapasiteleri, YZ calismalarinin ilk evrelerinden bu yana 6nemli ilerlemeler
kaydetmistir. 2020 yili, arastirma firmasi OpenAl tarafindan Uretken Onceden Egitimli Transformatériin (GPT-3)
piyasaya slriilmesiyle metinden metne ureteclerin yeteneklerinde bilyiik bir niteliksel gelisme saglanmis ve bu
gelisme Biylk Dil Modelleri cagini baslatmistir. GPT-3'Uin basarisi, metinleri goriintiilere baglamak igin

tasarlanan bir baska ¢igir acan modelin gelistirilmesine yol agcmistir. OpenAl tarafindan gelistirilen CLIP, metin

10 Dr. Ogr. Uyesi, Necmettin Erbakan Universitesi, Giizel Sanatlar ve Mimarlik Fakiiltesi, Grafik Bolumii, Yeni Medya Anasanat Dall,
gyakar@erbakan.edu.tr, ORCID: 0000-0002-1272-5012.
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ve gOruntl alanini birlestiren ylksek performansh bir énceden egitilmis metin-g6rinti gémme modelidir (Zhai,
2024: 14). Son zamanlarda, Dogal Dil isleme alani kayda deger bir genisleme yasamistir. 2022'de OpenAl
tarafindan ChatGPT'nin (Chat Generative Pre-trained Transformer) tanitilmasi biyuk ilgi uyandirmistir. Bu dil
modeli, insan ifadesini taklit ederek dili anlama ve Gretme konusunda etkileyici yetenekler sergilemistir. Sorulari
yanitlama, diyaloglara katilma, tutarli ve baglamsal olarak uygun yanitlar tiretme konusundaki etkinligi, konusma
yapay zekasinda kayda de@er bir sicramaya isaret etmektedir. Noth (2008: 19) semboller, kurallar ve algoritmalarla
calisan bir makinenin sézdizimine hakim olmasinin semiyotik bir kabiliyet olduguna deginmistir. Buna gore
“bilgisayarlar da tipki insanlarin zihinsel modellerinden anlamlar tiretmesi gibi programlarinda anlamsal
temsillere sahiptir”. Bu baglamda, YZnin dili kullanma, anlam ve baglam icerisinde iletisim kurma becerileri

gostergebilim yardimiyla incelenebilir.
2. Gostergebilim

Gostergebilim kelimelerin, imgelerin ve diger ifade araglarinin farkli kombinasyonlarinin nasil anlam
kazandigini, anlamin nasil ortaya ¢iktigini ¢coziimlemeye yonelik bir disiplindir. Barthes, gostergebilimin amacinin
“anlamlama dizgelerinin isleyisini belirleyip ortaya koymak” oldugunu ifade etmistir (1979: 93). Gostergebilimsel
cOzimlemeler; gOsterge-gosteren-gosterilen t¢lisi ekseninde dizenlenir. Gdsterge terimi bir gosterilen/kavram ile
bir gosteren/imge arasindaki birlesimden dogan 6geyi belirtmek igin kullanilir; kendi disinda bir sey gdsteren 6ge
anlamina gelir (Vardar, 1979: ix). Saussure, bir gostergede goOsterenle gosterilen arasinda iliski kurulmasini
anlamlandirma olarak tanimlamis; Barthes bu modeli gelistirerek, anlami diiz anlam ve yan anlam olmak tzere iki
asamada ele almistir. Yan anlam gostergeye eklenen sosyal, kiiltiirel ve tarihsel anlamlar ya da izleyicinin yasadig,
hissettigi anlamdir. Bir giliin ask, duygusallik anlamina gelmesi yan anlamla saglanir. Parsa ve Parsa (2002: 57)
yan anlamin, cagrisim ve mit boyutlarina sahip oldugunu belirtmektedir. Ozellikle reklamlarda yaratici kurgular

meydana getirmek i¢in yan anlam ve cagrisimlarin olusturdugu katmanlh yapiya siklikla basvurulmaktadir.

lyi reklam bildirisi kendinde en zengin retorigi yodun olarak tasir...S6z sanatlari,
egretilemeler, sozcik oyunlari. gibi ikili gostergeler, dili gizli gosterilenlere dogru
genisletir.bir reklam tiimcesi ne kadar ¢ok ikilik icerirse .n e kadar ¢ok kattan olusuyorsa,

yan anlam bildirisi islevini de o kadar iyi yerine getirir (Barthes, 1993: 160).

Reklamlarda sozel iletiler ¢cogunlukla emir, soru ve bildirme olmak Uzere (¢ tir timce yapisiyla
kurulmaktadir (Kigiikerdogan, 2005: 103). Gorsel iletiler olusturmada ise fotograf, kolaj, manipilasyon, ¢izim,
illistrasyon, resim, grafik gibi elemanlar kullaniimaktadir. Reklamlarin gostergebilimsel olarak analiz edilmesinde

kullanilan ve gdstergebilimin bir alt alan gorsel gostergebilim (resimsel gdstergebilim); resimler ile diger isaretler
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ve anlamlar arasindaki benzerlik ve farkliliklari, yapisal ve artzamanli olarak acgiklamaktadir (Reyes-Garcia ve
Sonesson, 2019: 2).

Morra (2024:1) gorsel gostergebilim ilkelerine gére gorintiinin ¢ boyutta incelendigini ifade etmektedir:
Cizqiler, sekiller ve renkler gibi temel gorsel ozellikleri kapsayan plastik seviye; varliklari, eylemleri veya
kavramlari temsil edenfigiratifseviye ve bakislar, karsilikh yerlesimler gibi gézlemcinin bakis acisini olusturmaya
odaklanan ifade seviyesi. Bunagore 6gelerin uzamsal konumu goriintti cercevesine gore belirlenebilir ve merkezde,
solda-sagda, onde-arkada olan elemanlar tespit edilebilir. Onde-arkada bulunan nesnelerle derinlik tahmini
yapilmaktadir. Benzerlik ve farkliliklar (aydinlik-karanlik, bitisik-uzak vb.) ya da plastik unsurlarin statik-
dengesiz-dinamik dizilimleri yardimiyla bicimler tasnif edilebilmektedir. Duygularin yogunlugu 6l¢lip

siniflandirma yapilabilmekte, gérintinin izleyicide olusturacagdi duygu belirlenebilmektedir.

Bahsedilen analizler klasik gostergebilimsel ¢6ziimleme yontemleriyle (gozlemle) yapilabilecegi gibi, her
bir gorev farkli bir YZ algoritmasi ile de gerceklestirilebilirl2L Burada devreye gostergebilimin nispeten yeni bir
diger alt alani olan hesaplamali gostergebilim girmektedir. Hesaplamali gistergebilim, insan tarafindan yaratilan
metinden sanat eserine kadar her turli icerikteki gostergebilimsel olgularin hesaplamali model ve ydntemlerle
incelenmesi anlamina gelmektedir. Bu alanda dogal dil isleme, veri madenciligi ve bilgi erisimi konularinda
uzmanlasmis bilgisayar bilimciler ¢alismaktadir (Chartier, 2019, 4). YZ, dogal dil isleme ve makine 6gdrenimi

teknikleri kullanarak metinlerin anlamini gostergebilimsel teknikte ¢oziimleyebilir, baglami ve niyeti anlayabilir.
3. Yapay Zeka ile iletisim

Bilgisayarlar, akilli telefonlar, web siteleri, arama motorlari, sosyal medya platformlari gibi alanlar insan-
makine iletisimi Uzerine kuruludur. Arama motorlarina girilen yazih talimatlar, Siri, Alexa gibi sesli sistemlere
girilen konusma metinleri; makine 6grenmesi, bilgisayar gortst, dogal dil isleme protokolleri yardimiyla
coziimlenmekte, islenen girdiye uygun donttlerle iletisim devam ettirilmektedir. Dijital mecralarin kullanici
etkilesimi eksenli yapisi; bilgisayar biliminin gostergebilimle yakindan iliskili ¢alismalarin sonuglaridir. Lépez-

Varela Azcérate (2024: 3) bu iliskiyi internet sitelerindeki degisimle aciklamaktadir.

World Wide Web'in ilk versiyonu...cok fazla kullanici etkilesimi olmayan statik web sayfalari ile
karakterize edildi. Sosyal web olarak bilinen ikinci versiyonda kullanici tarafindan olusturulan icerik ve daha fazla

etkilesim ve is birligine olanak taniyan web tabanli uygulamalarla karakterize edildi. WWW'nin semantik web

LY tespiti RetinalFace Medigpipe, viout GCRNE, bekasyonl cuyousal kategoriler EYONR, ozelllklen
Oalemteq\x;n]setweFACERywag aplpe %Fanobﬁﬁ%udmn\edqe ti PRI Sl\/ERyama’rrranzarasmlﬂardrrrra&iﬁJZ

sinir afan \e uygulamelarkui mllarakyapﬂahlnektedr(l\/h‘ra x4, 16).
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olarak bilinen tgiincii versiyonu YZ ve makine 6grenimi kullanimi ile karakterize edilmektedir. Ornegin, Twitter,

Facebook ya da YouTube kullanici tarafindan saglanan iceriklerin bir kombinasyonunu kullanmaktadir.

Gundelik hayatin pek ¢ok alaninda Y Z’dan faydalanilmaktadir. Goriinti diizenleme, ceviri uygulamalari,
bankacilik sistemlerinden sosyal medya platformlarina kadar pek ¢ok dijital mecrada, makine ve insan arasinda
etkilesim kurulmaktadir. Bu yeni iletisim bigciminde sinirlar son derece belirsizdir. Y Z’nin derledigi bilginin hangi
kaynaklara dayandi§i, verdigi yanitin ne derece dogru ve yeterli oldugu gibi konular heniiz yeterince netlik
kazanmamistir. Sohbet botlarinin yanhs bilgiler sundugu ya da yorumlarinda politik yanlilik barindirdigi ile ilgili
cekinceler oldukca yaygindir. Genel kani, Y Z’nin bilgiyi yanhs derledigi ya da dogru acgiklamalar yapabilecek
yetkinlikte olmadigr yéniindedir. Compagno (2023), bu durumun sohbet botlarinin bir eksikligi degil tam aksine
bilgiyi 6zimsemis olmasiyla iliskili oldugunu ifade etmektedir.

Chatbotlarla ilgili gunlik konusmalarin ¢ogu bir hataya dayaniyor: chatbotlarin her
zaman dogruyu soylemedikleri igin kusurlu olduklari, yani var olmayan kitaplara atifta
bulunmak veya insanlarayanhs ifadeler atfetmek gibi olgusal hatalar yaptiklari fikri. Konusmak
icin bir seyler bilmeniz ve daha da 6nemlisi bir seyleri anlamaniz gerekir. Bir seyi anlamak, onu
detaylandirabilecediniz anlamina gelir. EGer bir sohbet robotu Einstein'a onun hi¢ séylemedigi
ama sOyleyebilecegi bir seyi atfediyorsa, bu bir sekilde Einstein'in disiincesini gercekten
anladigi anlamina gelir... Sohbet robotlari gergeklige yalnizca séylem yoluyla erisir. Diinyaya

dogrudan algi ve fiziksel eylem yoluyla yaklasmak yerine, yalnizca daha 6nce anlatilanlara
givenirler” (Compagno, 2023, 2).

Bu ifadeler, YZnin manipile edilmeye, yanl ve/veya yanls bilgi sunmaya acgik oldugunu gostermekte, bu
durum da etik kaygilari da gindeme getirmektedir. Temel endiselerden biri, YZnin dezenformasyon veya
propaganda yaymak gibi kéti niyetli amaclar igin kullanilmasi ya da 6nyargi ve ayrimciligi sirdirme potansiyelidir
(Cho ve Chen, 2020). YZ algoritmalari yalnizca egitildikleri veriler kadar tarafsizdir ve egitim verileri ényargilar
iceriyorsa, YZ tarafindan Uretilen icerik dnyargih olabilir (Mustafa, 2023: 7). Tum Y Zlar insanlar tarafindan
olusturulan ve etiketlenen veriler izerinde egitilir (Lopez-Varela Azcarate, 2024: 11). YZnin iletisim eylemlerinin
gercek bir iletisime ne 6Olclide yaklasabilecegi de tartismanin dnemli yonlerinden biridir. Bolin (2024: 73), sohbet
robotlari ve iletisimsel YZ da dahil olmak Uzere bircok dijital medyanin, insan iletisimciyi aldatacak &lctide
iletisimi simile edebilecedini savunmaktadir. Buna gére YZ ile kurulan iletisim gercek bir iletisimden ziyade
iletisimin bir taklididir. Bolin bu karsilastirmayi daha detayl bicimde aciklamak amaciyla; gilines 1sig1 ve yapay
Istk kaynaklarini karsilastirmis, temelde hepsinin bir 151k kaynagi olduguna ve 1sik rettigine dedinmistir. Sonug
olarak YZ ile iletisim; insanlarin akillica bulabilecegi ciimleler tireten ve Turing testini gecen bir sohbet robotu ile
surdiridlen bir diyalog olarak nitelendirilmistir. YZnin drettigi metinler insanlarin urettiklerine benzer olsa bile,
surecler ayni degildir. YZ igerik tizerine degil bicim Gizerinde egitilmektedir. Anlam odakli semiyotik metin Gretimi

ile bicim odakli hesaplamali metin tiretimi arasinda mutlaka fark bulunacaktir. Uretken bir Y Z sisteminin dil isleme
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modeli bir semiyotik aktér olmayabilir, ancak bir semiyotik aktérin roliini oynayabilir ve bu rolde islev
gorebilmesi icin hesaplama sireglerinin sonucglarinin insan semiyotik slreclerinin sonuclarina olabildigince yakin
olmasi igin egitilir (Haapaniemi, 2024: 42). Sunulan arglimanlar Y Znin tutarl bir metin yazamayacagini, anlam
uretemeyecegini savunan goraslerin cogunlukta oldugunu géstermektedir. “Anlati eylem gerektirir, bu da neden-
sonu¢ gerektirir, yani anlati bir sdrectir... GPT-3 anlatisal olarak tutarsiz. Goérevi gerceklestiriyormus gibi
gorunmek icin iliski duzeyi diusuk semiyotik materyali bir araya getiriyor” (Fletcher, 2022: 130). YZ tarafindan
uretilen metinlerin bicim ve icerik dlzeyini ortaya koymak icin, insanlar tarafindan {retilmis olanlarla

karstlastiriimast mimkuanddr.
YONTEM

Calismanin amaci: YZnin goriintiyt algilama, yorumlama ve bunlari gdostergebilimsel ilkeler
dog@rultusunda diizenlemesi teknik olarak miimkiin olsa da yukarida deginilen hususlar incelendiginde bu becerinin
dusitk dizeyde olacagdi varsayllmaktadir. Calismada, YZnin gorsel ¢oziimleme konusunda ulastigi noktanin
gorulmesi amaclanmis; bu amacla, daha 6nce klasik gostergebilimsel prosediirle analiz edilmis reklamlar ChatGPT
40 sohbet botu ve Claude 3.5 Sonnet uygulamasi ile analize tabi tutulmustur. Diger bir ifadeyle; insan tarafindan
yapilan analiz ve YZ tarafindan yapilan analiz karsilastirilarak, YZnin analizlerinin eksiklikleri ya da basarili

yonlerinin objektifbicimde degerlendirilmesi amaclanmistir.

Reklamlarda fotograf, ¢izim gibi gorintilerden olusan tasarimlar, renk, yazi vb cesitli gorsel eleman
bulunmakta ve bunlarin her biri sembolik baglamda genis c¢agrisimlar icermektedir. Bu katmanl vyapl,

gostergebilimsel inceleme icin elverislidir. Bu sebeple ¢alismada reklamlar incelenmistir.

Arastirma sorusu: Goéstergebilim uzmaninin ilgili reklama iliskin ¢éziimlemesi ve YZnin ¢6ziimlemesi

arasinda benzesen ve ayrisan/eksik tespitler nelerdir?

Evren ve Orneklem: Calismada, reklamlar konu edinilmis; ses, hareketli goriinti gibi bilesenler iceren
reklamlar kapsam disi tutularak, duragan reklamlar arastirmanin evrenini olusturmustur. Orneklem olarak
gostergebilim uzmanlari tarafindan c¢6zimlemesi yapilmis bir reklamin segilmesi amaglanmistir. Detayh ve
sistematik diizenlemesi sebebiyle Parsa ve Parsa (2002: 151-154) tarafindan yapilan Winston reklami ¢ézimlemesi

secilmis; ChatGPT 40 sohbet botu ve Claude 3.5 Sonnet uygulamasi ile bu analizin saglamasi yapilmistir.
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Analiz Yontemi: Secilen reklam; Saussure ve Barthes tarafindan sistematize edilen gdstergebilimsel
yontemlerin birlesimi niteligindeki hibrit modelle ¢ozimlenmistir. Saussure’un gésteren-gosterilen ekseninde

coziimleme yontemine, Barthes’in ekledigi yan anlam boyutu ile ¢ézimleme yapilmistir.

ilgili Arastirmalar: Berlanga-Fernandez ve Reyes (2022) gostergebilime dijital yaklasimi inceleyerek,
dijital araclarin ve metodolojilerin cesitli metinler ve baglamlar icindeki isaret ve anlamlarin incelenmesine nasil
uygulandigini arastirmistir. Omar (2023) insan zekasi ile yapilan géstergebilimsel analiz ve YZ ile yapilan analizi
karsilastirmistir. Sonuglar, iki analiz bulgulari arasinda farkliliklar oldugunu gostermistir. Farklihgin sebebi insan
analizinin gorintileri sosyal baglam ve dider géruntilerle iliskilendirirken, YZnin her gorintiyt ayrn ayri ele
almasidir. Johnson ve arkadaslari (2023), gostergebilimsel analizde YZ destekli araclarin gérintii yorumlamada
insan yargisini ne 6l¢tide taklit edebilecegini 6lcmek amaciyla GPT-4'e fotograflar ve farkli grafik tirleri sunmus
ve analiz etme kapasitesini degerlendirilmistir. Sonuclar; YZnin gorsel icerigin tanimlanmasi, taninmasi ve
baglamsal olarak anlasiimasini kapsayan goriintl analizinde dikkat cekici derecede dogru, nispeten ayrintili
degerlendirme yaptigini ortaya koymustur. Bulgular arasinda, YZnin analizinde eksiklikler oldugu gérulmis ve
bunun YZ-insan analizi farki oldugu sonucuna ulasilmis ve YZnin insan sezgisinden yoksun olmasina
deginilmistir.

BULGULAR

1. Karsilastirmaya Esas Cozimleme

Bu bolimde Parsa ve Parsa (2002) tarafindan bir dergi reklami icin yapilan ¢ézimlemeye yer verilmistir.

Gorsel 1 Winston sigara reklami Kaynak: Parsa ve Parsa (2002)
350



351

Tablo 1. Parsave Parsa (2002) tarafindan yapilan ¢éziimleme

GOSTERGE
insan Geng
erkek
Nesne Sigara
paketi
"The

Winston Way" yazili

slogan
Esya Evrak
cantasi
Ayakkabi
Winston

sigara paketi

Telefon

Gazeteler

GOSTEREN

Geng, neseli, saglikli, gozlukld, sik
bir erkek, gunesli havada, parktaki havuza
ayaklarini sokarak, sag elinde beyaz renkli
kalem ve gazetesini tutmakta, diger eline
aldi§ mobil telefonundan gorismekte ve ictigi

sigarayla keyifle gllimsemektedir.

icinden tic adet sigara gikartilmis
on cepheden cekilmis kirmizi beyaz renkli

Winston marka sigara paketi.

Fotografin sol (st kenarindan
ortaya diyagonal hatta uzanann "The Winston
Way." slogani. Altta kirmizi hatla dikkat
cekilen, beyaz zeminde siyah blyuk harflerle

yazilan slogan, adami kapsar.

Kapagi agilmis, ici  duzgin
yerlestirilmis malzemeyle dolu bir evrak
cantasl.

Duvar uzerine birakilmis, siyah bir
cift mokasen ayakkabl.

Aclk sigara paketi.

Geng adamin konustugu
beyaz mobil telefon.

Borsa ve ekonomi haberlerinin

verildigi ve New York'ta yayinlanan The Wall

Street Journal gazete.

GOSTERILEN

Mutlu, cagdas, kaltirld, okur-yazar,
basarili, rahatina diigkiin is adami. Ogle arasinda
parkta dinlenirken bile ¢ahsir. Caliskan ve dinamik
oldugu icin bos zamani degerlendirir. Ekonomiyle

ilgili, borsa haberi veren gazete okur.

Keyif verici maddedir.

Kapitalist ideolojideki yasam bicimi,
Amerikan tarzi yasam. Ayricalikli, zengin ve liks
yasam tarzi. Tiketim toplumu ve modernite gibi

gosterilenler siralanabilir.

Bilgiye ve beyin giclne dayal is.
Bir takim 6zel anlagsmalarin ve enformasyonun

taginmast.

Dinlenme, rahathk, Ozgurlik.
Kural tanimazlik ve modernlik.

Bu sigarayr  kullanan  Kisilerin
gosterildigi ~ toplumsal simif  ve statl

sigara paketiyle anlamlandiriimaktadir.

Her an ulasilmasi gereken énemli bir
kisi. Cagdas yasam, iletisim ortami icinde olma,

haber alma ve verme.

Borsa haberlerini giini giniine ayrintih

bilgilerle okuma ve izleme. Ekonomiye

bagimli, cagdas, kentli, hizli ve ciddi.
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Saat
Gozluk
Simge Bayrak
Trafik
isaret
levhalari
Dis Binalar
mekan
Havuz
Direkler
Doga Adaclar
Gunesli
hava

Parsa ve Parsa (2002) gosterenler aracilifiyla ulasilan kavramlar ve degerler sonucunda bu dergi
reklaminda verilmek istenen bildiriyi su sekilde aciklamaktadir: “Winston sigarasi Amerikan bicimi yasamin (The
Way of American Life) bir parcasidir. New York'lu gen¢ yuppieler (iyi Universitelerde egitim almis, genc yasta
basari saglamis, toplumsal statileri ve ekonomik diizeyleri st sinirda olan, beyin giictyle ¢ahisan kesim) Winston
icerler. Siz de Winston icerseniz toplumsal sinif ve statiiniz degisir, onlar gibi olur, toplumsal sinif ve statl

atlarsiniz. Basarili, modern, aydin New York kentliler Winston icer. Winston sigarasinin icimi hafiftir, rahatlar ve

Gen¢ adamin kolunda bulunan ve

24 saat dilimini gosteren arag.

Gb6z bozuklugunu gideren optik

arag.

Kirmizi beyaz yatay cizgili, mavi
yildizli ve diagonal sekilde direge asili duran
iki adet ABD bayrag!.

Sokak, cadde numaralari ve tek

yoni gosteren, ABD'de kullanilan isaret

levhalari.
Resimde sonu gorilmeyen gri

gokdelenler.

Kent meydanlarina yerlestirilen sus
havuzu.
trafik

Levhalari ve isaretlerini

tasiyan aydinlatma direkleri.

Yolda dizenli ekilmis agaclar.

Ginesli bir 6glen zamani gdlgeler.

dinlenirsiniz... Winston sigarasi icmek Amerikan tarzi yasamaktir”.
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Zamana badimli yasam tarzi. s
yasaminin gerektirdigi dakiklik, moda ve aksesuar

niteligi.

Ciddiyet, caliskanlik ve aksesuar.

Amerika Birlesik Devletleri.
Kapitalizm. Milliyet. Ozgirliik. Devlet otoritesi.

Hakimiyet.

islek bir ana cadde, trafik,

sehir, belediye hizmeti.

ABD'de 'downtown' olarak adlandirilan
sehir merkezi ve is yerleri. Ekonominin ve giicilin

gosterenleri.

Kent kiltird, meydan, kamu hizmeti,

kent planlamasi.

Uygarlik, elektrik, otomasyon.

Doga, saglikli yasam, kentin ayrilmaz
parcalarindan peyzaj diizeni.

Sicak, mutluluk, rehavet ve dinlenme

Zamanl.



2. YZile Yapilan Cézimlemeler

2. 1. Claude 3.5 Sonnet uygulamasi ile yapilan ¢6ziimleme

Istem: Claude 3.5 Sonnet mobil uygulamasina Gérsel 1°’de yer alan reklam géruntisii gérsel istem olarak
sunulmustur. “Reklamdaki goriintl ve yazilarin, durus ve ifadelerin, arka planin, kiyafetlerin, esyalarin bir gésterge

olarak ele alinip her gdéstergenin neyi gosterdiginin ya da simgelediginin (varsa ideolojik baglaminin) gosteren-

gosterilen ekseninde yazilmasi” talebi iceren yazil istem eklenmistir.

Diiz metin formatinda yanit Tablo 2’de géruldugi bicimde dizenlenmistir.

Tablo 2. Claude Sonnet 3.5 ile yapilan gdstergebilimsel analiz sonuglari

Baslik:
Winston Way

Figar:
Geng Erkek

Nesne:

Amerikan Bayragi

Arka
Plan: Sehir Silueti

Kiyafetler:
Takim Elbise

Nesne:
Winston
Paketi

Bu reklamda, sigara icmeye yonelik 6zendirici bir anlati olusturmak icin karmasik bir dizi gosterge

kullanilmaktadir. Bireycilik, kapitalizm, kentsel sofistike ve Amerikan Ruyasi ideolojilerinden yararlanmaktadir.
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Sigara

Gosteren

Kirmizi zemin Uzerine
kalin beyaz metin, bir sokak adi
tabelasini taklit ediyor

is  kiyafetli (beyaz
gomlek, kravat), rahat duruslu ve
gulumseyen adam, profesyonel

Arka

planda  belli

belirsiz, Binalarin  arkasinda

gorilebilen cizgili bayrak

Yuksek binalar, sehir
cevresi, muhtemelen New York
City

Rahat giyilen

profesyonel kiyafetler, beyaz

gomlek, gevsetilmis  kravat,

kivrilmis kollar

Kirmizi  ve beyaz

ambalajli Griin

Gosterilen

Marka ile
iliskilendirilen bir yasam

tarzi veya yol

Bagari,
memnuniyet, is-yasam
dengesi

Amerikan

degerleri ve yasam bigimi,

vatanseverlik

ilerleme,

modernite, firsat

Rahat bir tavirla

yetkinlik

Tasvir edilen

yasam tarzinin anahtari

ideolojik baglam
Bireycilik, yasam

tarzinda kisisel segim fikri

Kapitalizm,

meritokrasi, 6dullere gotiren

calisma etigi
Milliyetcilik,
sigara icmenin  Amerikan

kimligi ile iliskilendirilmesi
Kentsel o0zlem,
basarinin sembolii olarak sehir

yasamina inang

Cok galis, ok oyna

zihniyeti; is-bos  zaman

sinirlarinin bulaniklasmasi

Tuketimcilik,

Urunlerin ~ kisinin ~ kimligini

tanimlayabilecegi fikri



Genel mesaj, Winston sigarasi icmenin modem bir kent baglaminda basarili, rahat ve arzu edilen bir yasam tarzina

giden bir yol oldugunu 6ne stirmektedir.
Ideolojik baglantilar:
- Kapitalizm: Basari kentsel profesyonel yasamla esdeger
- Bireycilik: Kisisel bir se¢cim veya yol olarak ""Winston Yolu"
- Erkeklik: Basari ve giveni temsil eden erkek figiri

Genel kompozisyon, Winston sigaralarini basaril, sehirli profesyonel bir yasam tarziyla iliskilendirmeye
calismaktadir. Sosyal statli ve Kisisel basari 6zlemlerine hitap ederken, sigarayla iliskili saglik sorunlarini

onemsizlestirmektedir.

Bu gostergebilimsel yaklasim, reklamin sigara markasi etrafinda nasil bir anlati kurdugunu ve onu basari,
rahatlama ve sehirli sofistikeligi gibi olumlu kavramlarla nasil iliskilendirdigini ortaya koymaktadir. Gostergeler,
hedef kitlenin taklit etmek isteyebilecegi, arzu edilen bir imaj yaratmak icin birlikte calismakta ve sigara bu arzu

edilen yasam tarzinin Kilit bir unsuru olarak konumlandiriimaktadir.

Bu tur reklamlar, 6zellikle sigara icmenin yiceltilmesi ve mesleki basari ile iliskilendirilmesi acisindan,
zamaninin kiltdrel normlarini ve degerlerini yansitmaktadir. Cagddas bir perspektiften bakildiginda bu durum,

zararh Grinlerin tanitimi ve belirli toplumsal kliselerin pekistirilmesi ile ilgili etik sorulari giindeme getirmektedir.
2.2. ChatGPT 4.0 ile yapilan ¢ézimleme

Istem: Tarayici lizerinden ChatGPT 4.0 gevrim ici versiyonunda “reklamdaki goriintii ve yazilarin, durus
ve ifadelerin, arka planin, kiyafetlerin, esyalarin bir gésterge olarak ele alinip her gistergenin neyi gosterdiginin
ya da simgelediginin (varsa ideolojik baglaminin) gosteren-gosterilen ekseninde yazilmasi” talebi iceren yazil

istemde bulunulmustur. Yazih istemle birlikte Gorsel 1’de yer alan reklam gértnttsi eklenmistir.

Duz metin formatinda yanit Tablo 3°de goruldigi bicimde diizenlenmistir.
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Tablo 3. ChatGPT 4.0 ile yapilan gdstergebilimsel analiz sonuglan

Baslik:

Winston Way

Erkek Figuri

Telefon

Sigara

Amerikan

Bayragi

Arka
(Sehir

Manzarasi)

Plan

Gazete

Gosteren
"Winst
on Way" yazisi
Gultim
seyen, rahat bir
sekilde oturan,
takim elbise

giymis bir erkek

Buyuk
, eski model bir

cep telefonu

Adami

n elindeki sigara

Arka
planda  gorilen

Amerikan bayragi

Gokde
lenler ve sehir
gorintisa.
Yiksek binalar ve
yogun sehir
yasamini gosteren

arka plan

Adami

n elindeki gazete

Gosterilen

Bu ifade, "Winston'un
Yolu" anlamina gelir. Marka, sigara
icmenin bir yasam tarzi oldugunu ve
bu yasam tarzinin Winston markasi

ile 6zdeslestigini vurguluyor.

Basarili, kendine glivenen
ve rahat bir is adami imaji. Sigara
iciyor olmasi, ona karizmatik ve

6zglivenli bir hava katiyor.

1990'larin basina ait bir
cep telefonu. O dénemin teknolojik
ilerlemesini ve is diinyasinda basariyi

simgeler.

Sigara icmek bir 6zgliven

ve rahatlik ifadesi olarak sunuluyor

Amerikan degerleri ve
yasam tarzi. Ulusal kimlik ve
vatanseverlik. Bu, markanin

Amerikan kilturi ve degerleriyle

Ozdeslestigini gosterir.

Yogun ve hareketli bir is
hayati. Modern, dinamik ve hareketli
bir sehir yasami. Basari ve sehir

hayatinin enerjisi.

Guncel olaylar  takip
eden, bilgi sahibi bir bireyi simgeler.

Ayni zamanda is dinyasiyla ilgili

ideolojik baglam

Slogan, Winston sigarasini igen Kisilerin belli
bir hayat tarzina ve 6zgiivene sahip oldugunu ima ediyor.
ideolojik olarak, sigara igmenin sosyal ve bireysel bagari
ile iliskili oldu@u fikrini destekliyor. Tuketiciye 6zgiin ve

basaril bir yasam tarzi vaat ediyor.

Sigara i¢menin bir stati sembolii oldugu ve
edildigi
calisirken

modern yasamin bir pargasi olarak kabul

disuncesi  pekistiriliyor.  Ayni zamanda,
rahatlayabilen ve kendine guvenen bir birey portresi
ciziyor. Winston i¢cmenin basari ve rahathk getirdigi

mesaji veriliyor

ilerlemeci ve modern bir yasam tarzi sunma

amacl tasiyor. Bu, sigara markasiyla birlikte,
kullanicisinin giincel ve basarili bir is hayatina sahip

oldugunu ima ediyor.

Sigara igmenin sosyal hayatta ve is hayatinda

olumlu bir unsur oldugu mesaji veriliyor.

Milliyetcilik ve Amerikan yasam tarzi
vurgulaniyor. Amerikan bayragi, Amerikan riyasi ve
basari hikayesi ile iliskilendiriliyor. Winston sigarasini
icmenin, bu degerleri ve basarlyr paylasmak anlamina

geldigi ima ediliyor.

Metropol hayatinin dinamizmi ve prestiji.
Sehir manzarasi, modern yasamin ve basarih bir is
hayatinin gostergesidir. Bu, sigara icen Kisinin bu enerjik

ve modern yasamin bir parcasi oldugunu ima eder.

Gazete, bilgiye ve giincel gelismelere olan

ilgiyi simgeler. Bu, sigara igen kisinin sadece modern ve
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gelismeleri yakindan takip eden basaril degil, ayni zamanda bilgili ve dinyadan haberdar

birini temsil eder. oldugunu da ima eder.
Kiyafetler Adami Tipik bir is adami kiyafeti. Kiyafetler, sigara icen Kisinin c¢aliskan ve
(Takim Elbise) n giydigi beyaz  Profesyonellik ve ciddiyet profesyonel oldugunu ima eder. Sigara i¢mek, bu
gomlek ve kravat profesyonellik ve basariya zarar vermeyen bir aliskanhk
olarak sunulur. is diinyasinda basarili  olmayi

simgelemektedir.

Winston Sigara Gorsel Reklamin odak noktasi ve Sigara paketi basari, modernlik ve 6zgiven
Paketi in alt kosesinde  Urunu. Kirmizi ve beyaz renklerle unsurlarini somutlastirir. Winston sigarasi i¢menin bu
yer alan Winston  dikkat gekici bir sekilde tasarlanmis. yasam tarzinin pargasi oldugu fikrini pekistirir.

sigara paketi

Bu 6geler bir araya geldiginde, Winston sigarasinin tiketicilere basarili, modem ve kendine giivenen bir
yasam tarzi sundudu mesaji veriliyor. Reklamin genel temasi, Winston sigarasinin modern, basarili ve kendine
guivenen bireylerle 6zdeslestirilmesidir. ideolojik olarak, sigara icmenin modern yasamin bir pargasi oldugu ve bu
yasam tarzini benimseyen Kisilerin basariya ulasacadi dustincesi vurgulanmaktadir. Bu tir reklamlar, sigara

icmenin sosyal kabullinii ve prestijini artirmaya yonelik stratejiler icerir.

Istem: Yorumlarda Parsa ve Parsa (2002) tarafindan yapilan analizden farkli olarak adamin ayaklarina

deginilmemis oldugu gérilmuis ve yeni bir istemde bu talepte bulunulmustur.

Yanit: Ayakkabisiz ayaklarda gosteren pantolonunun pagalari yukari kivrilmis adamin ciplak ayaklari,
gosterilen resmi kiyafete ragmen rahatlik ve 6zglrlik hissi, ideolojik baglam 6zglr bir yasam tarzi, kurallara aykiri
olmanin ve geleneksel is diinyasi normlarini esnetmenin semboli. Calisma hayatinin siki kurallari icinde bile
kendine 6zgl bir rahathk ve 6zgirlik alani yaratabilme mesaji veriliyor. Bu durum, Winston sigarasinin sagladigi
rahathk ve 6zglvenin altini giziyor. Adamin ciplak ayaklari, resmi ve yogun bir is dinyasinda bile rahatlk ve
kisisel 6zgurligun mimkdn oldugunu vurguluyor. Bu, reklamin genel temasina uygun olarak, Winston sigarasinin

hem profesyonel basari hem de kisisel rahatlik sagladigi mesajini destekliyor.

Istem: Goriuntiiniin R. Barthes'in ortaya attigi anlamlandirma diizlemine gore dizanlam ve yananlam

bakimindan incelenmesi isteminde bulunulmustur.

Yanit: Diz Anlam (Denotasyon): Arka planda ylksek binalar, Amerikan bayragi, sokak lambasi ve bir
kamyonet. On planda, takim elbise giymis bir adam (muhtemelen is adami) bir telefonla konusuyor ve elinde bir

gazete tutuyor. Ayrica, elinde bir sigara var. Sag altta bliylk bir Winston sigara paketi ve tizerinde ""Winston Way"*
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yazisl. Adam bir sokakta, muhtemelen is yerinden ¢ikmis veya bir is molasinda. Adam gulimseyerek telefonla

konusuyor ve bir yandan sigara iciyor.

Yan Anlam (Konotasyon): Adamin giyimi (takim elbise ve kravat) ve elindeki gazete, onun is diinyasinda
aktifbir kisi oldugunu ima eder. Bu, is diinyasinda basarili olma ve aktif olmatemasini ¢agristirir. Adamin elindeki
telefon (eski model tasinabilir telefon) dénemin teknolojik ilerlemesini ve modern is yasamini temsil eder. Bu,
Winston sigarasinin modern, basaril ve teknolojiyi takip eden kisiler tarafindan tercih edildigi imasini yaratir. Arka
plandaki Amerikan bayragdi, bu yasam tarzinin Amerikan kultirldyle bagdastirildigini gosterir. Bu, sigaranin
Amerikan yasam tarzinin bir parcasi oldugunu vurgular. Adamin gulimsemesi ve rahat bir sekilde oturmasi, sigara
icmenin bir rahatlamave keyifani oldugu mesajini verir. Bu, sigara igmenin ginlik stresli yasamdan bir kacis veya
bir dinlenme ani oldugu anlamini tasir. ""Winston Way"" ifadesi, Winston markasinin belirli bir yasam tarzini ve
degerleri temsil ettigini ima eder. Bu, reklamin tim diger yan anlamlariyla birleserek markanin sundugu yasam

tarzini tanimlar: basarili, modern, rahat ve Amerikan.

Sonug: Goruntiinin diz anlaminda, bir is adaminin is molasinda sigara ictigi ve telefonla konustugu basit
bir sahne goruyoruz. Ancak yan anlam duizeyinde, bu sahne modern, basarili, rahat ve Amerikan bir yasam tarzini
temsil eden bircok anlam barindiriyor. Reklam, Winston sigarasini bu yasam tarzinin bir parcasi olarak

konumlandiriyor ve tliketiciye bu anlamlar araciligiyla hitap ediyor.
YORUM VE TARTISMA

Her iki uygulamanin da Saussure’un gosterge gosteren/gdsterilen ayrimi ile Barthes'in ortaya attig
diz anlam/yan anlam bakimindan inceleme vyapabildigi gorilmektedir. YZnin baglamina uygun

degerlendirme yapabildigi, géruntileri tek tek siniflandirip tanima bakimindan yeterli oldugu gorilmektedir.

YZ uygulamalarinin; gdéstergebilim uzmaninin degindigi bicimde detayli bicimde inceleme yapmadigi,
yalnizca gorunttdeki en dikkat cekici temel elemanlari yorumladigi gorilmektedir. Trafik isaret levhalari ve havuz
gibi mimari donatilar, figiriin ayakkabisi, gozligli, evrak cantasi gibi aksesuarlar, figliriin ayaklarini havuza
sokmasi gibi eylemleri, reklamin gliniin hangi saatini betimledigi -6gle molasi- gibi detaylar YZ tarafindan yapilan

yorumlarda yer almamaktadir.

Canli-cansiz varliklar, yazilar, arka plan, eylemler, kiyafetler gibi gosterenler, bunlarin gosterilenleri ve
ideolojik baglamlari gibi noktalardan en dikkat cekici olanlara deginildigi ve dogru yorumlara ulasildig
gérulmastir. Claude 3.5 Sonnet tarafindan yapilan ¢ézimlemede figliriin sigara icme eylemine deginilmedigi
gorulmektedir. Bu durum, YZnin analiz biciminin teknik bakimdan eksik oldugunu gostermektedir. ChatGPT

4.0’In goruntuyld daha cok parcaya ayirip daha detayh inceledigi ve nicel olarak daha iyi bir ¢c6zimleme yaptig
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gorulmektedir. YZnin kismen degindigi noktalar; ideolojik ¢cagrisimlar, toplumsal sinif, tiketimi 6zendirme gibi
yan anlam bagintilaridir. Parsave Parsa (2002) “The Winston Way” sloganini; kapitalist ideolojideki yasam bicimi,
Amerikan tarzi yasam, tiiketim toplumu ve modernite gibi gosterenlerle aciklamistir. YZ bunu soldaki Amerikan

bayragi ile aciklamistir.

Bahsedilen noktalar haricinde YZnin gostergebilimsel ¢céziimleme icin kismi diizeyde yeterli oldugu, yan
anlamlarin kavramsal karsiliklarini ve sosyolojik yapilari betimlemede olumlu bir performans gosterdigi

gorilmektedir.

YZ, buyuk veri setlerinden 6grenerek, cesitli éruntdleri ve iliskiyi belirleyebilir. YZ ile yapilan analizlerde,
insan gozlemiyle kesfedilemeyecek buyik oriinttler ve dikkat cekmeyen noktalarin aciga ¢ikarilmasi mimkuindur.
Ozellikle genis olcekli goruntii arsivleri tzerinde cahsilirken, zamandan tasarruf ve yeni bagintilar kesfetme
kolayhgi getirecegi dusunulmektedir. Bilgisayarli analizden destek alan sanat tarihgilerinin; farkh yazarlar veya
sanat eserleri arasinda fark edilmeyebilecek baglantilari ortaya cikarma potansiyeli daha yuksektir (Seguin vd.,

2016; Morravd., 2024: 4). Calisma, bu gibi avantajlarin kesfi i¢in bir deneme sunmaktadir.

YZ bir reklamda kullanilan sembollerin hedefkitlenin kiltiirel baglamiyla uyumunu analiz edebilir,
bir resim veya edebi eserin alt metinlerini, sembolik anlatimlarini ve ideolojik géndermelerini inceleyebilir.
Ancak kiltirel ve tarihsel baglamlari anlamada insan kadar esnek degildir. Egitim verisinin kalitesi bu
noktada kritik onemdedir. Gorsel gostergelerin semiyotik analizi, altta yatan anlami anlamak igin ¢ok
onemlidir. Ayrica, gorsellerde hakim olan sosyo-kulttrel ve ideolojik temsilin yorumlanmasi da 6nemlidir
(Zhang ve Wei, 2024). Yaratici ve 6znel yorumlar, genellikle insan uzmanhgi gerektirir. Egitim verilerinde
mevcut olan onyargilar sonuclari etkileyebilir. Sonug olarak, YZ semiyotik analiz i¢in giclu bir aractir,
ancak bu sirecin insan yorumlari ve uzmanhgi ile desteklenmesi, derinlik ve dogruluk acisindan kritik
6neme sahiptir. Algoritmanin yansittigi ve temsil ettigi sey diger gézlemcilerin perspektifleridir; kullanicinin
makine araciliiyla gozlemledigi sey, diger kullanicilarin gdzlemlerinin islenmesinin sonucudur.
Algoritmalar ne kadar akilli ve sofistike olsalar da YZnin iletisimi web olmadan mimkin degildir.
Algoritma, kullanicilar tarafindan yapilan segimleri anlayacak ve yansitacak sekilde tasarlanmistir (Esposito,
2022, 12).

YZ, gostergebilimsel ¢6ziimleme yapma kapasitesi ile insan dilinin ve kiltirintn karmasikhigini
anlamaya yonelik bir aragtir. Bu yetenek hem akademik arastirmalarda hem de pratik uygulamalarda énemli
firsatlar sunmaktadir. YZnin bu alandaki potansiyeli, gelecekte daha da geliserek insan ve makine arasindaki

etkilesimi zenginlestirecektir.
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YAPAY ZEKA ILE OLUSTURULAN DEEPFAKE ICERIKLERIN
ETIK ACIDAN INCELENMESI

) Melike SOYKOK12

0z

Yapay zekd gunimuizde bircok alanda hayatimizi kolaylastirirken ayni zamanda cesitli problemlere de yol
acmaktadir. Yapay zekanin getirmis oldugu yenilikler saglik, mihendislik ve daha bircok alanda hayatimizda
mevcut olmaktadir. Yapay zeka ile hayatimiza giren striiclisiiz arabalar, akilli cihazlar ve akilli ev sistemleri gibi
daha bircok yenilik olumlu gelismelere neden olurken yapay zeka ile olusturulan etik ihlallere yol acan ve gercegi
yansitmayan deepfake icerikler ise toplumu olumsuz yonde etkilemektedir. Sosyal medya sitelerinde yer alan
deepfake icerikler, toplumda giindem olusturarak bireylerin dezenformasyon ile karsi karsiya kalmalarina olanak
sajlamakta ve gercek bilgiye ulasmalarini zorlastirmaktadir. Ozellikle siyasi kimlikler ile taninmis Gnlu Kisiler
Uzerinden olusturulan ve toplumsal olaylar ile ilgili meydana getirilen gercegi yansitmayan icerikler buyik yanki
uyandirarak bireyleri harekete gecirmekte ve gercek disi haberlere inanmalarini kolay hale getirmektedir. Cok fazla
gercegi yansitmayan icerigin mevcut olmasi ayni zamanda deepfake paylasimlarini meydana getiren Kisilerin
amacina ulasmasini saglamakta ve bilgi kirliligine de yol agmaktadir. Toplum Uzerinde tehdit olusturan deepfake
icerikler, bireylerin ylzlerinde, seslerinde veya bir gorsel tzerinde degisiklik yapilarak topluma servis edilmekte
ve toplumun kutuplastirilmasi konusunda da risk yaratmaktadir. Eski adiyla Twitter olarak bilinen X sosyal medya
platformu basta olmak lzere 6zellikle Instagram, Facebook ve Youtube gibi sosyal mecralarda da yapay zekanin

olusturmus oldugu gercek disi iceriklere rastlanmakta ve bu igerikler toplumda manipulasyona yol agmaktadir.

Bu arastirmada, X sosyal medya platformunda paylasilan deepfake icerikler baglaminda meydanagelen etik ihlaller
gosterilmeye calisilacaktir. X platformunda yiksek gorintileme sayisina sahip 15 deepfake iceren paylasim
kapsaminda arastirma stirdtrtilecektir. Arastirmada arastirmanin amacinave arastirma sorularinauygun veriler elde
edebilmek i¢in nitel arastirma yontemi kullanilacaktir. Arastirma teknigi olarak igerik analizi tercih edilecektir.
Secilen igeriklerin paylasim zamani, goriuntilenme oranlari ve yapilan yorum sayilari tablo haline getirilecektir.
icerik analizinde secilen deepfake iceren paylasimlarda ortaya cikan etik ihlaller yazili bir metin olarak
dasundlerek, etik ihlaller baglaminda kodlama islemi yapilacaktir. Kodlama olusturulurken belirlenen kategoriler
ise oOzel hayatin gizliligi, telif hakki, mahremiyet, Kisisel verilerin ihlali, carpitma ve sahteciliktir. Segilen
kategoriler baglaminda incelenen iceriklerde o kategoride yer alan etik ihlal tespit edilerek ylzdelik orani
hesaplanacaktir. X sosyal medya platformunda yer alan deepfake iceriklerde ortaya ¢ikan etik ihlaller konusunda

yapilan arastirmada nitel arastirma yontemi kullanilacagi icin icerik analizi tercih edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Deepfake, dezenformasyon, etik ihlal, Xplatformu.

12 VYiksek Lisans Ogrencisi, Istanbul Aydin Universitesi, Lisansiistl Egitim Enstitiisi, Yeni Medya ve iletisim Bélimi Yiksek Lisans,
soykokmelike@gmail.com, ORCID: 0009-0009-5846-0636.
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ETHICAL REVIEW OF DEEPFAKE CONTENT CREATED

WITH ARTIFICIAL INTELLIGENCE
Melike SOYKOKI13

ABSTRACT

While artificial intelligence makes our lives easier in many areas today, it also causes various problems.
Innovations brought by artificial intelligence are present in our lives in health, engineering and many otherfields.
While many other innovations such as driverless cars, smart devices and smart home systems that have entered
our lives with artificial intelligence cause positive developments, deepfake content created with artificial
intelligence that causes ethical violations and does not reflect reality negatively affects society. Deepfake content
on social media sites sets the agenda in society, allowing individuals toface disinformation and making it difficult
for them to access real information. Content that does not reflect the truth, especially aboutpolitical identities and
famous people, and about social events, creates a great impact, mobilizes individuals and makes it easierfor them
to believe unreal news. The existence oftoo much unrealistic content also enables people who create deepfake
posts to achieve their goals and leads to information pollution. Deepfake content, which poses a threat to society,
is served to society by making changes to individuals'faces, voices or an image, and creates a risk ofpolarizing
society. Unreal content created by artificial intelligence is encountered in social media platforms such as
Instagram, Facebook and Youtube, especially on social media platform X, formerly known as Twitter, and these
contents lead to manipulation in society. In this research, we will try to show the ethical violations that occur in
the context o fdeepfake content shared on social mediaplatform X. The investigation will continue within the scope
ofthe post containing 15 deepfakes with a high number o fviews on the X platform. Qualitative research method
will be used in the study to obtain data suitablefor the purpose ofthe research and research questions. Content
analysis will bepreferred as a research technique. The sharing time, viewing rates and number o fcomments made
for the selected content will be tabulated. The ethical violations that occur in the posts containing deepfakes
selected in the content analysis will be considered as a written text and the coding process will be carried out in
the context of ethical violations. The categories determined when coding were created are privacy, copyright,
confidentiality, violation ofpersonal data, distortion andfraud. In the content examined within the context o fthe
selected categories, the ethical violation in that category will be determined and the percentage rate will be
calculated. Content analysis was preferred because qualitative research method would be used in the research on
ethical violations arising in deepfake content on social media platform X.

Keywords: Deepfake, disinformation, Xplatform, ethical violation.
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YAPAY ZEKA ILE OLUSTURULAN DEEPFAKE ICERIKLERIN

ETIK ACIDAN INCELENMESI
Melike SOYKOK14

GIRIS

Son zamanlarda teknolojinin ilerlemesi ile birlikte hem is diinyasinda hem de giindelik yasam igerisinde
yapay zeka sistemleri incelendiginde insan zekéasini taklit edebilecek makineler ortaya ¢ikarma distincesinin ve bu
distnce sonrasinda olusturulan calismalarin 6n plana ¢iktigi ifade edilmektedir. Calismalarin temelinde yatan
amaca bakildiginda bireyin sahip oldugu zeka ile makinelerin sahip oldugu zeka iliskisinde paralellik mevcut
olmaktadir. GUniimizde yapay zeka iletisim, egitim, ulasim, saglik, hukuk, gtivenlik, tretim, tarim, siyaset, finans,
sigortacilik ve telekominikasyon alanlari ilk siralarda olmak Uzere birgok alanda karsimiza cikmaktadir.
Microsoft’un Cortana, Apple firmasinin Siri, Amazon’un Alexa ve Samsung’un Bixby gibi hayatimizda mevcut
olan akilli asistanlar, robot hemsireler, akilli e§itim yonetim bilisim sistemleri, insan miidahalesine gerek kalmadan
siriis yapan otonom araclar ve daha bircok yenilikci uygulama yapay zekanin kullanim alanlarinin ¢cogaldigini ve

daha cok bireye ulasim sagladigini ortaya koymaktadir (Aktaran Ceber, 2023: 13-16).

Deepfake alaninda bircok arastirmada birbirine benzer tanimlar mevcut olmaktadir. Deepfake, fotograflar
ve videolarda bireylerin ylzleri ya da seslerinin farklilastirilmasi ile yeni icerikler meydana getirilmesi tanimini
ifade etmektedir. Deepfake uygulamalari fotomontaj gibi insan emegi gerektiren bir durum olarak karsimiza
cikmamaktadir. On plana ¢ikan farklhilikta bu siirecte goriilmektedir. Deepfake uygulamalar video, ses ve gorsel
kayitlari ile entegre olan algoritmalar tarafindan olusturulmaktadir. Deepfake terimi ifade edildiginde bir insan
Urdnd degil yapay zeka trini mevcut olmaktadir. Deepfake kelimesi de bu baglamda deep ve fake sézclklerinin
birlesimi ile ortaya cikmistir. Derin 6grenme, diger bir ifadeyle deeplearnig yontemlerini tercih eden yapay zeka
algoritmasini belirten deep kelimesi ve ayni zamanda sahte ¢iktilar olusturulmasina olanak tanidigi icin de fake

kelimesinin bir araya getirilmesiyle meydana getirilmistir (Aktaran Belada, 2024: 323-324).

Deepfake igerikler, bireylerin vicut yapisi, yiz sekli, yirtme sekli, jest ile mimikleri, ses tonu, sivesi ve
daha bir¢ok durumun degistirilerek ve taklit edilerek olusturulmasiyla etik acgidan ihlallere sebep vermektedir.
Bireylerin Kisisel haklarinin ihlaline yol acilmasi, 6zel hayatin gizliligi, hakaret, asagilama ve Kisilik degerine zarar
vermesi gibi durumlardan dolay! toplum igerisinde birden fazla olumsuz durumun yasanmasina neden
olabilmektedir. Deepfake maskesinin ardinda farkli kisilikler mevcut oluyor ve bireyler gerceklestirmedikleri

seyleri gerceklestiriyor ayni zamanda ifade etmedikleri seyleri ifade ediyor gibi goziikse de deepfake icerikler

2 Yiksk Lisans Ofjercisi, istanboul Avdin Uhiversitesi, Lisarsistii EGjtim Entitisi, Yeri Mecha e iletigim Bolimii Yikeek Lisars,
sojkdelike@yrail.com CRAD: R0 9 g
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bireylere zarar vermekte ve hem psikolojik hem de bedensel agidan olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina olanak
tanimaktadir (Aktaran Ozyigit, 2023: 177).

1. YAPAY ZEKA NEDIR?

Yapay zekd, bireyin bedenini meydana getiren sinir sistemi, kaslar ve zihin sayesinde hissetme, 6grenme,
mantik kurma, eylemde bulunma gibi sorumluluklari meydana getirmesinden hareketle ortaya cikan bir bilim,
teknoloji ve mihendislik alani seklinde ifade edilmektedir. Durumun bu sekilde olmasi nedeniyle makinelere de
insan benzeri bir disiinme giclUnin saglanabilecedi ve dusinmeyi kapsayan makinelerin birey sayesinde
kumandaya ihtiya¢ duyulmadan birgok gérevi meydana getirebilecedi dusiince Uzerinde ortaya ¢ikan yapay zeka
s6zcugunin gecmisi Aydinlanma dénemine dayanan bir fikirde ifade edilmektedir. 2000’li yillardan sonra yapay
zekanin bir teknoloji olarak sosyal ve toplumsal yasamda 6n plana ¢iktigi gérilmektedir. Yapay zeka ve disiinme
kabiliyetine sahip olan makineler bireylerin karsisinda glice sahip olmaya baslarken ayni zamanda onlari
etkilemeye de baslamistir. Tirkiye 6zelinde yapay zeka ile ilgili ortaya ¢ikan gelismelere bakildiginda son yillarda
bu alanda meydana gelen yeniliklerin bireyleri biyik oranda etkiledigi ve hayatlarinin ayrilmaz bir parcasi haline
geldigi gozle gorilmektedir. Son yapilan arastirmalarda yapay zek& alaniyla ilgili yatirimlarin da arttig
gorulmektedir (Aktaran Adas ve Erbay, 2022: 329-330).

Teknolojinin hizla gelistigi glinimulzde yapay zeka, kisa stirede birden fazla uygulama alanina sahip
olmustur. Bankacilik, teknoloji, eglence, sosyal medya ve daha bir¢ok alanda yapay zekad uygulamalari etkin bir
guce sahip olmaktadir. Son zamanlarda sikca tercih ettigimiz ve artik bircok bireyin hayatinin bir parcasi haline
gelen Siri benzeri kisisel asistanlar, stricisiz araclar, anlik dil cevirileri, akilli egitim yonetim sistemleri, sanal
siniflar, hasta takip sistemleri, oyun kurami, stratejik planlama, el, konusma ve yliz tanima, otomasyon ve robotik
vb. daha birden fazla uygulama yasamimizi daha kolay hale getirmek adina stirekli Gzerinde c¢alisilan ve yenilenen

yapay zeké uygulamalarina evrilmeye baslamistir (Aktaran Arslan, 2020: 78).

2. X PLATFORMU

Twitter, yeni adiyla X platformu, 2006 yilinda acilan ve 280 karakter yazimina olanak taniyan ve bu soz
edimlerinin tweet olarak ifade edildigi bir sosyal medya platformu olarak glnimizde mevcut olmaktadir.
Kullanicilar tarafindan X platformunun kullanim amagclari sohbet edebilme, belli bir konuda dayanisma

saglayabilme, 0z ifadenin

kullanilabilmesi, bilgi ve haberleri takip etme ve pazarlama ile reklam alanlarinda yer alabilmektir (Aktaran
Solmaz, Tekin, Herzem & Demir, 2013: 25).
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3. DEEPFAKE KAVRAMI

Son zamanlarda sahte iceriklerin olusturulmasinda tercih edilen ve 6n plana ¢ikan yontemlerden biri ise
deepfaketir. Deepfake, glinUmuzde oldukca fazla karsilastigimiz internet kullanicilarinin da tercih ettigi yeni bir
teknolojik gelismedir. Etkili 6grenme ve yapay olanin bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan gorintiler ve yapay zeka
teknolojisini iginde barindiran gercgekligin farkli boyutlariyla deepfake meydana getirilmektedir. Algoritmalar
sayesinde bireylerin gorseli degistirilerek baska bir kimlik ve ses ortaya koyulmaktadir. Ozellikle biiyiik veriler ile
bir gorsele ya da videoya deepfake uygulamanin kolay hale geldigi belirtilmektedir. Yapay zek& araglari sadece
ekonomi alanindaki dezenformasyonu degil ayni zamanda toplumun hassas oldugu birden ¢ok alanda sahte
icerikler Uretmede son dénemlerde 6ne planda yer almaktadir. Ortaya ¢ikan durum sadece gorsellerle degil ayni
zamanda sesle de desteklenmesi kullanicilari gelecek dénem icerisinde bu sekilde meydana getirilen sahte

iceriklere inandirabilme de énemli élclide yer almaktadir (Aktaran Tam, Bereketoglu ve Sanli, 2024: 77).

Deepfake kavrami, ilk kez 2017 yilinda reddit isimli web sitesinde ayni sitenin deepfake kullanicisi
tarafindan meydana getirilen tnlilerin yetiskin igerikli uygunsuz videolarini yayinlamasiyla érnekleri gérilmeye
baslanmistir. Yasanan bu gelismelerle birlikte reddit paylasim sitesi bu iceriklerden dolay! 6n plana c¢ikmistir.
Deepfake teknolojisinin en ¢ok tercih edilen 3 yontemi mevcut olmaktadir. Bunlar yiz degistirme, ifade degistirme
ve yUz yaratimidir. Y Uz yerlestirme seklinde de ifade edilen yiiz degistirme, ylizi degistirilecek hedefalinan bireyin
goruntilerinin, baska bir Kisiyi video manipulasyon teknigi ile monte edilmesi islemi olarak ortaya ¢ikmaktadir.
ifade degistirme teknigi, videodan alinan yiiz hareketlerinin bagka bir bireyin yiiz videosunun tizerine eklenmesi
ile olusturulmaktadir. YUz yaratimi ise Uretken ag sayesinde yeni bir icerik olusturmay ifade etmektedir (Berk,
2020: 1512-1513).

GUnuimizde gelisim gosteren teknoloji ile birlikte artik i¢sellestirilmesi zor olan birtakim ¢iktilari ile nesnel
gerceklige dair sirece cok kez icerisinde yer almakta ve algilanan formlarda birden fazla giincelleme
olusturulmasini olagan hale doéndstirmektedir. Nesnel gerceklik ile donanmis yasamsal eylemlerde sanal
gercekligin midahalesinin oldukca fazla gorildigu teknoloji déneminde meydana gelen teknolojik ¢iktilarin neyin
gercek neyin sahte olduguna yonelik dusiinceleri zor hale getirmektedir. Durumun boyle olmasi ile yapay zeka ve
bilgisayarin bir araya gelmesi gercek odakli arayista meydana gelen biyik veri kimeleri arasinda bireyi
algiladigina donustirmektedir. Teknolojinin iletisimle i¢ ice olmasi sayesinde gozle gorulen yeni iletisim
teknolojileri ile nesnel gercekligini sanal gerceklik ile bir araya getiren insanlar icin icinden ¢ikilmasi zor bir alan
olarak karsimiza cikmaktadir. Gergegin gérmek ve izlemek davranisindan etkilendigi nesnel yasam kultlrinG

zaman gectikce nesnel ve sanalin birlesimi seklinde meydana gelen melez bir yasam ortaminda da srdirmeye
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karar veren bireyler nesnel gercekligini sanal ortamlarda c¢ok fazla gordugu karsilastigr icerikler ile
kurgulamaktadir. Sonug olarak sanal uzamlarin kolay erisebilirligi ve hiz anlaminda oldukca avantaj saglamasi
gbrmek ve izlemek anlamina yénelik gerceklik arayisinda ikna edici gercek disi durumlarin meydana gelmesine
neden olmakta ve ortaya cikan gercek disi durumlar, dijitallesmenin kapsayiciligindan 6tiri bircok bireye ayni
zamanda ve kolay bir sekilde erisim saglayabilmektedir. Takipcisini bilissel anlamda zorla riza gésterme eylemine
maruz birakmaktadir. Deepfake, sinema gibi gorsel alanlarda islerin daha kolay sonuglanabilmesi icin yapay zeka
algoritmalarinin tercih edildigi bir yazilm tir( olarak ifade edilmektedir. Meydana getirdigi gercekgi etkisi ile
birlikte dijital alanlarda da sikca karsilastigimiz deepfake, gorinti ve ses taklidinin mevcut olmasi ile birlikte
icerisinde karakterin istenildigi tarzda hareket ettirilmesi ve seslendirilmesi gibi durumlari da barindirmaktadir.
Deepfakeler, bir bireyin yiz ifadelerini, tavirlarini, sesini ve tonlarini taklit etmeyi saglamak amaciyla buyuk veri
orneklerinin analizini saglayan sinir aglarina karsi giiven duymaktadir. iki bireyin goruntilerini ve yuzlerini
degistirmek adina derin bir 6grenme algoritmasina basvurularak siire¢ icerisinde devam edilmektedir (Aktaran
Elitas, 2022: 117-118).

Yeni ortaya ¢ikan dijital teknolojiler, gercek ve sahte bilgi arasinda ki farki gérebilmeyi zor hale getirmeyi
basarmaktadir. Sosyal medya platformlarina kullanicilarin kolay ve hizli bir sekilde erisim saglayabilmesi ve
paylasilan iceriklerin kisa stire icerisinde milyonlarca kisiye ulasabilmesi olumsuz sonuglarin olusmasina da neden
olmaktadir. internet aracilijiyla bircok kisiye iletilen sahte dijital icerik, birden fazla sosyal medya platformlari ve
gercek dinya uygulamalari igin 6nemli bir zorlugu igerisinde barindirmaktadir. Teknolojik gelisme, bu yonde
iceriklerin meydana gelmesini daha ¢abuk bir hale dénustirirken ayni zamanda sahte ve gergek icerik arasinda
ayrim yapmak daha karmasik bir durumu ifade etmektedir. Deepfake adiyla belirtilen bu tiir yeni teknolojiler, insan
gozlyle cabuk bir sekilde ayrim yapilamayan ve oldukca gercek¢i goriinen bazi yeni hiper gercekci fakat gercek
disi icerikler olusturabilmektedir. Deepfake teknolojisi, yapay zekdya ve alt kiimelerine, kisaca makine 6grenimine
ve derin 6grenmeye dayali olmaktadir. Deepfake igeriklerin mevcut olan ilk drnekleri siyasi liderlere, aktrislere,
komedyenlere yonelik yapilirken, énimuzde ki dénemlerde deepfakeler siber saldiri, santaj, finansal maniptlasyon
ve sahte haber vb. konularda daha ilgi ¢ekici alanlara yénelerek etkilesimini arttirmayi ve daha ¢ok Kisiye ulasmayi
basarmistir (Aktaran Yildirim ve Yolcu, 2022: 64-65).

4. DEEPFAKE TEHDITI

Deepfake kullanimi, ilk zamanlarda yetiskin tarzdaki igeriklerle gesitli platformlarda yer edinmis olsa da
insan beyninin birbirinden degisik alanlarda yeni calismalar yapmasiyla birlikte deepfake, siyasi platformlarda ya
da magazinsel konularda da gortlmeye baslanmistir. Devlet baskanlarinin konusmalarinin degistirilmesi ve bu gibi

durumlarin kétt amagh kullanilmasi tehlikenin giin gectikce cogaldigina isaret etmektedir. Sanatcilarin istekleri
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disinda izin alinmadan olusturulan uygunsuz deepfake icerikleri sosyal medya platformlarinda mevcut
olabilmektedir. Bu durumdan dolay! deepfake iceriklerine karsi yasal islemlere de basvurulmaktadir. Bireyler
sosyal medya platformlarinda yer alan yorumlarda deepfake iceriklerinin nasil olusturulduguna dair bilgilere
eriserek bu tarzdaiceriklerin olusumunda da yer alabilmektedir. Arastirmalara gore deepfake icerikler gtin gectikce

cogalmakta ve kadinlar tzerinde daha ¢cok kullanilmaktadir (Berk, 2020: 1516).

GUnimizde deepfake dezenformasyonunun toplumsal anlamda kétl sonuglara yol acabilecek etkilerinin
bulunduguna inanmak icin birden fazla neden mevcut olmaktadir. Tek basina bu durum bile deepfake kavraminin
bilimsel calismalara konu olmaya deger oldugunu gostermeye yeterli olmaktadir. ilk olarak deepfakeler gercekgi
dezenformasyon seklinde ifade edilebilmektedir. Otomatik bicimde hazirlanmis videolar ve sesler en az gercek ses
ve video kadar gercekci gorinebilmektedir. Deepfake icerikler ile karsilasan bircok birey gercek ile sahte
arasindaki ayrimin farkina varmakta zorlanmaktadir. Deepfakeler gercek disi olan bilgiyi, carpitilmis bilgiyi ya da
kotl amagcla olusturulan bilingli sekilde yayilan bilgiyi cogaltmak amaciyla da eylemde bulunurlar. Deepfakeler,
on plana ¢ikan bir dezenformasyon sekline donusebilmektedir. Siyasi aktorlerin ya da 6n planda olan taninmis
kisilerin deepfake icerikleri hazirlanarak kamuoyuna servis edilmekte ve toplumda dezenformasyona neden

olmaktadir (Aktaran Karakog ve Zeynep, 2022: 55).

Sosyal medya platformlarinda paylasilan gorsel ve videolardaki yiizleri manipiile etmek zaman gectikce
daha biiyiik bir sorun haline gelmektedir. intikam almak istegiyle bir bireyin yiiziiniin sentezlenerek baska tiirdeki
iceriklerde kullaniimasi, devlet yoneticilerine ifade etmedikleri séylemlerden dolayi sorumluluk yiiklenmesi, Ust
duzey sirket yoneticilerinin ses, video ve gorsellerinin maniptle edilerek finans piyasalarinda degisimlere neden
olunmasi vb. 6rnekler deepfake tehlikesinin farkina varilmasinda 6n plana cikmaktadir (Aktaran Korkmaz ve
Alkan, 2023: 856).

GUnlik yasantida sesler ve videolar oldukca 6nemli bir konumda yer almakta ve icerisinde Ust diizeyde
bilgi barindirmaktadir. Durumun bu sekilde olmasiyla birlikte sdylentiler ve dolandiriciliklar adina manipule edilen
goruntulerin internet araciliiyla hizhi ve genis bir sekilde c¢ok fazla Kkisiye ulasmasi bir¢ok olumsuz durumun
meydana gelmesine neden olmaktadir. Goriintli manipulasyon araclari glinimuiz teknoloji diinyasinda tim bireyler
tarafindan kolay ve hizli bir sekilde erisilebilir olmaktadir. Ge¢mis yillarda manipulasyon eylemleri manuel bir
sekilde Photoshop gibi gérintl dizenleme sistemleriyle olusturulmaktaydi. Mevcut olan bu sistemler daha ¢ok
sinyal isleme tekniklerini barindiran islemlerle bir gérintiiniin fark eteksizin bir parcasini degistirmeye yardimci
olmaktadir. Geleneksel anlamda bu tirde yer alan dizenleme uygulamalari shallowfake ismiyle de ifade
edilmektedir. Son zamanlarda derin 6égrenme ve bilgisayar grafikleri teknolojinin gelisim gostermesi ile birlikte

bireyler daha gelismis bir bicimde sahte gorUntileri hazirlama yetenegine sahip olmuslardir. Shallowfake,
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goruntuleri ayirt edebilmek icin tercih edilen yontemler g geleneksel manipilasyon turtyle ifade edilmektedir. Bu
turler, splice (bir goriintiden bir nesneyi diger bir gorintiye kopyalamak), copy-move (bir goriintl icinde bir
nesneyi kopyalamak) ve inpainting (bir nesneyi arka plan piksellerini kullanarak silmek) olarak karsimiza

cikmaktadir.

Deepfake seklinde ifade edilen ve hizl bir sekilde degisim ve ilerleme gdsteren bu teknoloji, insan géziyle
kolay bir sekilde fark edilemeyen ve oldukca gercekci duran birkag yeni hiper gercekgi fakat sahte materyalleri
ortaya cikarabilmektedir. Mevcut olan bu teknoloji, yapay zekadya ve onun alt kiimelerine dider bir anlamiyla
makine 6grenimine ve derin 6grenmeye bagli olmaktadir. Bu yénde sahte tretimlerin engellenebilmesi icin bazen
yeterli imkana sahip olunamadigi, gercek ve sahte multimedya icerigi arasinda glvenilir anlamda ayrim
saglayabilen yeni yaklasimlara acil bir ihtiya¢ bulundugu durumu gézle gérulir olmaktadir. Cevrimici anlamda
mevcut bulunan sahte bilgilerin karsisinda durabilmek icin ilgili tehditleri, zorluklari ve gelecek dénemdeki
sekilleriyle beraber Deepfake teknolojisini incelemek ve arastirmak oldukca 6nemli bir durum olmaktadir. Mevcut
bir takim nesil ve farkl tabanli veri setlerine baglh olarak bu tiir gercek disi icerikleri fark edebilmek icin yer alan

yontemlerin dogrulugu ve saglamhgi ise tartisilan bir konu olmaktadir (Aktaran Kirik ve Ozkagak, 2023: 81-82).

5. DEEPFAKE TEKNOLOJISI VE ORTAYA CIKAN ETIK iHLALLER

Glniimizde teknolojinin ilerlemesi ile birlikte bilginin artis géstermesi, hizli bir sekilde ytizlerce insana
ulasmasi, yanlis ve dogru bilginin fark edilememesinden dolayi ortaya cikan bilgi kirliligi, bilginin degistirilerek
manipille edilmesi ve sahte bilgilerin mevcut olmasi gibi durumlari ortaya cikarmistir. Deepfake iceriklerde
bilginin maniptile edilmesi ve sahte igeriklerin yer almasi toplumsal anlamda da tehdit icermektedir. Deepfake
teknolojisinin mahremiyet ve gizlilik konusunda da cesitli ihlallere yol acgtigi gézlemlenmektedir. Kisilerin ses ve
gorintdlerinin izinsiz bir sekilde maniptile edilerek meydana getirilmesi mahremiyet ve gizlilik anlaminda ihlallere
yol actigini géstermektedir. Ayni zamanda dolandiricilik, telif hakki, carpitma ve siber glivenlik alanlari gibi daha
bircok konuda da ihlallerin meydana gelmesine neden olan deepfake teknolojisi olusturulan taklitler sonucunda
parave zaman kaybina sebep olmaktadir (Aktaran Cicek ve Yalcgin, 2024: 33-35).

Deepfake teknolojisi ile olusturulan iceriklerin sayisi giin gectikce artmakta bir¢ok sorununda meydana
gelmesine neden olmaktadir. Cesitli bilgi ve haberlerin dijital medyada daha ¢ok takip edilmesi ile birlikte bireyler
mevcut sosyal medya platformlarindan igerikleri arastirip inceleme yapabilmektedir. Dijital ortamda haberin ve
bilginin erisim hizinin yiksek olmasindan dolayr meydana gelen hukuki sorunlarin ¢ézimiinde diizenlemeler
olmasi gerektigi 6n plana ¢ikmaktadir. Ortaya ¢ikan etik ihlaller sonucunda bireylerin Kisisel haklari zedelenmekte
ve taklit icerikler sayesinde itibarlari zedelenmektedir. Hizli yayilan bilginin dezenformasyon etkisi de oldukca

genis olmakta ve hizli ve etkili midahale edilmesi oldukca 6nemli bir konu olmaktadir. Deepfake teknolojisi ile
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olusturulan igeriklerin tespit edilebilmesi de bireylerin zarar gérmemesi ve ihlallerle karsi karsiya kalmamasi igin
dikkat edilmesi bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Deepfake iceriklerin yalan ya da gercek oldugunun tespit
edilmesi bilgi Kirliligine de engel olmaktadir. Deepfake teknolojisi ile olusturulan iceriklerin dezenformasyona
neden olmamasi icin bu yonde yasal dizenlemeler gelistirilmeli ve bilinclendirici editim ve destek programlari
olusturulmalidir (Belada, 2024: 322-323).

6. ARASTIRMANIN KONUSU

Arastirmada, son zamanlarda sosyal medya platformlar igerisinde sik¢a kullanilan X sosyal medya
platformunda cesitli deepfake videolari paylasan kullanicilarin yol acgtigi etik ihlal érneklerinden bahsedilmektedir.
X sosyal medya platformunda igerikleri takip eden ve yorum yapan sosyal medya kullanicilarinin etik ihlal iceren
iceriklerine arastirmada yer verilmistir. Deepfake kavraminin belirtilmesiyle birlikte X sosyal medya platformunda
kullanicilarin mevcut paylastiklari deepfake videolari baglaminda etik ihlallere yol agan iceriklerde bulunmalarinin

sonuclari arastirmada yer alacaktir.

7. KAVRAMSAL CERCEVE

Deepfake, bir Kisinin ytz ifadelerini gelismis bir yazilimdan yararlanarak gorsel ve sesli icerik anlaminda
manipile etme seklini ifade etmektedir. Bu teknoloji, genellikle video veya ses kayitlarinda kullanilir ve gergekgi
gorinumli sahte icerikler Uretir. Deepfake, daha cok gorsel-isitsel manipllasyonun bir bilesenidir ve medyanin
yorumunu etkilemek icin kullanilabilir. Ornegin, bir Kisinin yiiz ifadesi baska bir kisinin yiiziine eklenerek, o
kisinin ifadesi degistirilebilir. Bu tir teknolojiler, hem eglence amach hem de koétl niyetli kullanimlar igin
kullanilabilir (Aktaran Berk, 2020: 1511).

8. LITERATUR TARAMASI

Arastirmaci Korkmaz ve Alkan, deepfake iceriklerin genellikle video diizenleme veya manipilasyonunda
kullanilirken, son yillarda bu teknolojinin kétii niyetli amaglarla da kullanildigi goriilmektedir. Ornegin, Gnli
kisilerin yUzleri baska videolara eklenerek sahte videolar olusturulabilir. Bu teknoloji, gerceklik ile sahtekarlk
arasindaki sinirlar1 bulandirabilir ve gtvenilirlik sorunlarina yol acabilir. Bu nedenle, deepfake videolarini tanima

ve dogrulama yontemleri gelistirilmeye calisiimaktadir (Korkmaz ve Alkan, 2023: 855-856).

Arastirmaci Satici, deepfake teknolojisi, gercekei sahte iceriklerin Uretilmesine olanak taniyan bir alan
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu teknoloji, dijital yuzler ve bedenlerin kullanimini basitlestirmis ve yayginlastirmistir.
Artik her birey, herhangi bir icerigin basroline dénusturulebilir. Bu, sinema ve sanat alaninda da yeni olanaklar
sunmaktadir. Dijital teknolojik araglar sayesinde yaraticiligin sinirlari genislemis ve icerik tretimi daha 6zgur hale
gelmistir (Satici, 2023, 1707).
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9. ARASTIRMANIN AMACI
Bu arastirmanin amaci, X sosyal medya platformunda yer alan deepfake icerikler sonucunda ortaya ¢ikan

etik ihlal 6rnekleri gosterilmeye calisilacaktir.

10.  VERI TOPLAMA TEKNIGI

Arastirmada arastirmanin amacina ve arastirma sorularina uygun verilere ulasabilmek icin nitel arastirma
yontemi kullanilmistir.  Arastirma teknigi olarak ise icerik c¢ozimlemesine basvurulmustur. Arastirma
incelendiginde o6rneklem olarak secilen videolarin igerik analizinin saglanabilmesi igin etik ihlal icerikleri
kodlanacak, bu sadece etik ihlal iceren yorumlarin sikligi ve yorumlarda ne yogunlukta mevcut oldugu tespit
edilecektir. X sosyal medya platformunda deepfake icerikleri paylasan kullanicilarin etik ihlale yol agtigi
konusunda yapilan arastirmada nitel arastirma yontemi kullanildigi igin igerik ¢ézlimlemesine basvurulmustur.
Arastirmada analizi saglanacak iceriklerin 6rneklemi deepfake iceriklerinin mevcut oldugu hesaplardaki
yorumlarin arastirilmasiyla ve secilmesiyle birlikte X platformunda en cok gorintllenen iceriklerin tespit

edilmesiyle olusturulmustur.

X sosyal medya platformunda yiiksek sayida izlenme alan deepfake videolarindaki yorumlar, érnekleme
dahil edilirken her videonun farkli bir X sayfasina ait olmasina dikkat edilmistir. Arastirmada X ’te en ¢ok izlenme
sayisina sahip 15 deepfake videosu segilmistir. Secilen videolarin paylasim tarihi, gérintilenme sayilari ve yapilan
yorum sayilari tablo haline getirilmistir. Kodlama olusturulurken belirlenen kategoriler sirasiyla 6zel hayatin
gizliligi, telif hakki, mahremiyet, kisisel verilerin ihlali, ¢arpitma ve sahtecilik olmaktadir. Belirtilen kategoriler
baglaminda incelenen iceriklerde o kategoride yer alan yorum sayisi tespit edilerek yiizdelik orani hesaplanmistir.
Deepfake videolar baglaminda X platformunda analizi saglanmis olan 15 video icerigi “Taylor Swift Mustehcen
Deepfake Videosu”, “Geert Wilders’in Siyasi Deepfake Videosu”, “Kate Middleton Sahte Deepfake Gorinttsi”,
“MrBeast Sahte Cekilis Deepfake Videosu”, Emma Watson Miuistehcen Deepfake Géruntlsi”, “Morgan Freeman
Sahte Deepfake Roportaji”, “Jim Carrey Sahte Film Sahnesi Deepfake Videosu”, “Tom Cruise Sahte Reklam
Deepfake Goruntisi”, “Kemal Sunal Sahte Reklam Deepfake Videosu”, “Nicolas Cage Sahte Reklam Deepfake
Gorintist”, “Elon Musk Bebek Deepfake Gortntisi”, “Jimmy Fallon Sahte Reklam Deepfake Videosu”, “Scarlett
Johansson izinsiz Reklam Deepfake icerigdi”, “Jon Snow Game Of Thrones Deepfake Videosu”, “Nicolas Cage

Superman Deepfake Videosu” seklinde mevcut olmaktadir.
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Tablo 1. Arastirmada mevcut olan kategorilerin iceriklerdeki yorumlar sonucunda sayisi ve yiizdelik orani.

Kategoriler Yorum Sayisl Ylzdelik Oran
Mahremiyet 304 35

Kisisel Verilerin ihlali 82 9

Ozel Hayatin Gizliligi 216 25

Telif Hakki 64 7

Carpitma 119 14

Sahtecilik 87 10

Deepfake icerikli goruntiler, sesler ve ya videolar son zamanlarda sikca rastlanan durumlardan biri haline
donusmusttr. Sosyal medya platformlarinda yer alan deepfake teknolojisi, olumsuz durumlara yol acabilmekte ve
manipulasyona neden olabilmektedir. Gunlmuzde en sik tercih edilen sosyal medya platformlarindan birisi olan
X’te kullanicilarin meydana getirdigi kisisel verilerin ihlali, 6zel hayatin gizliligi, telif hakki ve mahremiyet gibi
daha bircok konuda deepfake icerikleri mevcut olmaktadir. Etik acidan kisisel verilerin ihlali ve mahremiyet
konularinda mevcut olan iceriklerin oraninin fazla olmasi 6n plana cikmasina neden olmustur. Deepfake

iceriklerinin engellenememesi giin gectikce ¢cogalmasina sebep vermektedir.
SONUC

Teknolojinin hizli gelismesi ile birlikte sosyal medya platformlarinda da kullanici sayisi artmis ve internete
erisim cogalmistir. Teknolojik gelismeler, bireylerin yasaminda kolayliklar saglayip olumlu sonuglara yol agarken
ayni zamanda olumsuz durumlari da dogurabilmektedir. Kullanicilar istedikleri bilgilere kolayca erisim
saglayabilirken, ¢ok fazla bilginin sosyal medyada mevcut olmasi bilgi Kirliligine yol agmaktadir. Son zamanlarda
en ¢ok tercih edilen platformlar arasinda yer alan X sosyal medya platformunda kullanicilar 6zgurce diledigi icerigi
paylasabilmekte ve platformda yer alan diger kullanicilarla etkilesim saglayabilmektedir. Platformda cok fazla
yanlis bilginin mevcut olmasi ve dogru bilgi ile yanlis bilginin ayirt edilememesi toplum igerisinde maniptlasyonun

olusmasina da olanak tanimaktadir.
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Deepfake teknolojisi bireylerin seslerini, yizlerini, jest ile mimiklerini degistirerek gercek disi igeriklerin
ortaya cikmasina olanak tanimaktadir. Bu teknoloji ile birlikte cesitli etik ihlallerde meydana gelmektedir.
Bireylerin izinsiz bir sekilde kisisel ve fiziksel 6zelliklerinde taklit yapilmasi 6zel hayatin gizliligi, mahremiyet,
carpitma ve telif hakki gibi alanlarda etik ihlallerin olusmasina neden olmaktadir. Deepfake teknolojisi ile
olusturulan igerikler yapay zekanin bir drini olarak karsimiza cikmaktadir. Deepfake icerikler sosyal medya
platformlarinda zaman gectikce cofalmakta ve bireyleri hem psikolojik hem de fiziksel yonden olumsuz

etkilemektedir. Deepfake iceriklerinin cogalmasi toplumda dezenformasyonun olusmasina da neden olmaktadir.
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VSTITCHER BROWZWEAR PROGRAMI iLE CLO 3D TASARIM PROGRAMLARININ
GERCEK URUN PROTOTIPLERI ILE KIYASLANMASI

) Seyma CANKAYAI1X - Esma BUKME1%- Ayse Nuriye ISGOREN 17

oz

Tekstil ve moda sektorii gliniimuizde geleneksel yontemlerin cok Otesine gecmistir. Strdarilebilirligin etkisiyle
moda endustrisindeki teknolojik gelismeler yeni tasarim sireclerini, bicimsel sunumlarini ve Uretim bicimlerini
ortaya ¢ikarmistir. Gunuimuizde geleneksel el isgiligi ve tasarim yontemlerinin yerini 3D Bilgisayar Destekli
Tasarim (CAD) sistemleri gibi modern dijital dontsiim araclari almistir. 3D CAD sistemleri, tasarim streclerinde
ortaya cikabilecek potansiyel problemleri minimize etmek ve dogru Urini kolaylikla elde etmek icin
kullanilmaktadir. Bu sistemler, moda Urinlerinin tasarlanmasindan Uretimine kadar tim sireclerde 6nemli
avantajlar sunmaktadir. Moda endustrisi, 3D CAD sistemleri aracihgiyla daha dogru ve daha hizli giysi
tasarimlarini Uretmeyi hedeflemektedir. Moda endustrisinin énemli aktorlerinden olan CLO 3D ve VStitcher
Browzwear programlan gercege en yakin 3D Urin prototiplerini olusturmaktadir. Bu programlar aracihgi ile kumas
kolaylikla drape edilebilmekte; renk, desen gibi detaylari iceren modeller olusturulabilmektedir. Bu sayede
tasarimcilarin yaraticiliklarindaki sinirlar kalkarken tasarimlarin muisterilere sunulmasi, geri bildirimler alinmasi
ve tasarimlarda degisikliklerin yapilabilmesi oldukc¢a hizli bir sekilde tamamlanabilmektedir. Boylece musteri
memnuniyetinin artmasina ve daha isabetli triinler gelistirilmesine katkida bulunulmaktadir. Uriinlerin nasil
goruneceginin dijital olarak énceden elde edilebilir olmasi, gereksiz numune dretimini ortadan kaldiriimaktadir.
Bu durum surdirilebilirlik ve kalkinma hedeflerinin 7. (erisilebilir ve temiz enerji), 12. (sorumlu Uretim ve
tiketim) ve 17. maddeleri (amaglar icin ortakliklar) ile ortismektedir. Tasarimcilar, 3D tasarim programlan
aracithgl ile Urunlerini dijital ortamda olusturabildikleri gibi prototiplerinin giysi performans testlerini, sanal
ortamda yapay zekd ile Oretilmis avatarlar Gzerinde yapilmasini saglayabilmektedirler. Giysiyi olusturan
kumaslarin ve desenlerin de yapay zeka araciligi ile Uretilebilir olmasi fiziksel olarak bircok prototipin Gretilme
ihtiyacini azaltarak, malzeme ve kaynak kullanimini optimize etmektedir. Dolayisiyla, strdirulebilir moda
endUstrisine yonelik bu tir dijital araglar, cevresel etkiyi azaltmaya ve kaynaklari daha verimli kullanmaya
yardimci olmaktadir. Fiziksel prototiplerin ortadan kaldirilmasi, Uretim slreclerindeki zaman ve maliyetin
azaltilmasi acisindan da 6nemlidir. Tim bunlarin Orin verimliliginden baslayan zaman, rekabet avantaji ve
karhlikla devam eden faydalari isletmelere olduk¢a dnemli kazanclar saflarken tasarimcilarin drinlerini daha

gercekci bir sekilde gorsellestirmelerine ve musterilerine sunmalarina olanak tanimaktadir. Tekstil Grunleri

15 3Dve Grdfik Tasann, Talu Tekdtil, Uteks.com CRAD: 0008-0002-5152-3816.
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Uretiminde, kesim ve dikim asamalarinda ortaya cikabilecek potansiyel sorunlari 6énceden belirlemek, Uretim
strecini daha verimli hale getirmeye yardimci olmaktadir. Bu tlir programlar, tasarimcilara ve Ureticilere, Grinlerin
Uretim asamalarini daha iyi planlamalarina olanak tanimaktadir. Bu calismada CLO 3D ve VStitcher Browzwear
sistemleri karsilastiriimaktadir. Karsilastirma iki sekilde gerceklesmektedir. ilk olarak tiriinlerin gercek goruntiileri
ile dijital prototipleri kiyaslanmakta, ikinci asamada da farkl kriterlerde her iki programdan elde edilen veriler

karsilastiriimaktadir.

Anahtar Kelimeler: 3D Tasarim, dijital donisim, giysi tasarimi, sirdarilebilirlik, yenilikgilik.

375



COMPARISON OF VSTITCHER BROWZWEAR PROGRAM AND CLO 3D DESIGN
PROGRAMS WITH REAL PRODUCT PROTOTYPES
Seyma CANKAYA1B - Esma BUKME12- Ayse Nuriye ISGOREN1D

ABSTRACT

Today, the textile andfashion industry has gonefar beyond traditional methods. With the effect o fsustainability,
technological developments in thefashion industry have revealed new design processes, formal presentations and
production styles. Today, traditional handcrafting and design methods have been replaced by modern digital
transformation tools such as 3D Computer Aided Design (CAD) systems. 3D CAD systems are used to minimize
potential problems that may arise in design processes and to easily obtain the right product. These systems offer
significant advantages in all processesfrom design to production offashion products. Thefashion industry aims
toproduce more accurate andfaster garment designs through 3D CAD systems. CLO 3D and VStitcher Browzwear
programs, which are important actors in thefashion industry, create the closest 3D productprototypes to reality.
Through these programs, thefabric can be easily draped; Models containing details such as color andpattern can
be created. In this way, while the limits ofthe designers' creativity are removed, the presentation ofthe designs to
the customers, thefeedback and the changes in the designs can be completed very quickly. Thus, it contributes to
the increase of customer satisfaction and the development of more accurate products. The fact that how the
products will look is digitally pre-obtainable eliminates unnecessary sample production. This coincides with
Articles 7 (affordable and clean energy), 12 (responsible production and consumption) and 17 (partnershipsfor
the goals) of the sustainability and development goals. Designers can create their products in the digital
environment through 3D design programs, as well as ensure that the clothing performance tests o ftheir prototypes
are carried out on avatars produced with artificial intelligence in avirtual environment. Thefact that thefabrics
and patterns that make up the garment can also be produced through artificial intelligence reduces the need to
physically produce manyprototypes and optimizes the use o fmaterials and resources. Therefore, such digital tools
for the sustainable fashion industry help to reduce environmental impact and use resources more efficiently. The
elimination ofphysical prototypes is also important in terms ofreducing time and cost in production processes.
The benefits of all these, starting with product efficiency and continuing with time, competitive advantage and
profitability, provide businesses with significant gains, while allowing designers to visualize their products more
realistically and present them to their customers. In the production of textile products, identifying potential
problems that may arise during the cutting and sewing stages helps to make the production process more efficient.
Such programs allow designers and manufacturers to betterplan the production stages o fproducts. In this study,
CLO 3D and VStitcher Browzwear systems are compared. The comparison takesplace in two ways. First, the real
images o fthe products are compared with their digital prototypes, and in the second stage, the data obtainedfrom
both programs are compared with different criteria.

Keywords: 3D Design, digital transformation, garment design, sustainability, innovation
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VSTITCHER BROWZWEAR PROGRAMI ILE CLO 3D TASARIM PROGRAMLARININ

GERCEK URUN PROTOTIPLERI ILE KIYASLANMASI
Seyma CANKAYAL - Esma BUKME12- Ayse Nuriye ISGOREN13

GIiRIS
18. ylizyilda buharl makinenin icadi ile baslayan sanayi devrimi teknoloji ile butlinleserek hizli bir

gelisim gostermistir. Bu gelisim zaman icerisinde cesitli devrimlerin olusumuna katki saglamistir.

Elektrigin kullaniminin yayginlasmasiyla elektronik cihazlar ve bilgisayarlarin gelisimi 20. yilizyilda
Uglinct sanayi devriminin yasanmasina yol acmistir. Bu donemde, mikroislemciler, bilgi teknolojileri ve
programlama alanlarindaki ilerlemelerle birlikte otomasyon siregleri hiz kazandigi icin bu durum verimliligi
onemli 6lctide artirmistir. Ugtincii sanayi devrimi giinimiize kadar devam ederken, 21. yiizyil teknolojileri
ile birlikte Endustri 4.0'a gecilmistir. Endustri 4.0, Uretim sureclerini daha ucuz, daha hizli ve kisiye 6zel
hale getiren; enerji tiketimini, stok ihtiyaglarini ve hata oranlarini minimize eden dijital Uretim sistemlerini
ifade etmektedir. Bu devrimde amag, disik maliyet, dusik enerji kullanimi, az yer kaplama, distk isi

Uretimi, yiksek hizda ¢alisma, yiksek verimlilik ve kaliteli Grtin elde etmektir (Tonga, 2022, s.41).

GUnimizde moda sektorl, Endustri 4.0 ile entegrasyon cabasi icerisinde olup, teknolojinin daha
genis kitlelere ulasmasini saflamaktadir. Teknoloji, giysi Uretim ydntemlerini ve tiketicilerin giysilere dair
beklentilerini koklu bir sekilde degistirmistir. 21. ytzyilda yiiksek modadan ileri teknoloji modasina

déndstim, buyuk bir devrim niteligi tasimaktadir (Geyik Degerli, 2019, s.53).

Moda endistrisi, Uretim slrecinin neredeyse her asamasinda teknolojiden yararlanmaktadir.
Sirketler, tretim hizini ve esnekligini artirarak musterilerin taleplerine hizli bir sekilde yanit verebilmek icin
gelisen teknolojinin sundugu imkéanlari kullanmaktadir. Hazir giyim sektériinde, kalip hazirlama
asamasindan kesim plani olusturma siirecine kadar olan tim islemler, yogun bir sekilde Bilgisayar Destekli
Tasarim (CAD) programlariyla gerceklestirilmektedir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, isletmelerin ve
musterilerin beklentilerini karsilamak amaciyla iki boyutlu tasarim sistemlerinin eksikliklerini gideren U¢

boyutlu tasarim yazilimlari gelistirilmistir. Bu yenilikler sayesinde tasarimda Uretim, maliyet ve zaman

13D ve Grafik Tasanno, Talu Tedtl, LIdGCI]T] CRAD:; 0009-0002-5152-3816.
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yonetimi avantajlari saglanarak, maliyetlerin distrtlmesi, tretim hizinin artiriimasi, model gesitliligi ve

yaraticihgin desteklenmesi gibi bircok fayda elde edilmistir (Ural, 2019, 5.294-302)

Teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte tliketici talepleri de artis gdstermektedir. Bu artan talepleri
karsilayabilmek icin, mevcut kosullara uyum saglamak gerekmektedir. Ozellikle pandemi siirecinde,
sirketlerin “Dijital Dénlsim” ve “Dijitallesme” kavramlarini benimsemesiyle moda endistrisi de 6nemli bir
doénistim yasamaktadir. Teknolojinin getirdigi imkanlarla daha genis bir kapsam kazanan moda sektord,
sanal defileler, sanal madazalar ve metaverse tasarimlari gibi yeniliklerle etkinlik alanlarini genisleterek

dénemin sartlarina uyum saglamaktadir.

Bu baglamda, dijital numune Gretimi de 6nemli bir rol oynamaktadir. Dijital numune UGretiminde
kullanilan kaliplar ve malzemeler, geleneksel numune Uretim yonteminde kullanilanlarla aynidir.
GUndmuzde giderek yayginlasan dijital numune Gretimlerinde; manken 6l¢tlerinin drinlerin 6lgl tablosuna
gore belirlenmis olmasiyla tretilen numunelerin geleneksel numunelerle birebir uyum icinde olmasina katki
saglamaktadir. Ortaya cikan kumas ve aksesuar atiklari, hesaplanan birim maliyetler, fiziksel numune ve
dijital numune arasinda verimlilik ve stirdurulebilirlik agisindan énemli farkliliklar oldugunu gostermektedir.
(Tatman, Soydan ve GUmus, 2022, s.160).

Hazir giyim sektorinde Grin maliyetinin yarisina yakinini kumas maliyeti olusturmaktadir. Bu
nedenle kumas ve diger ham maddelerin kullanimi verimliligi dogrudan etkilemektedir (Baykal ve Gocer,
2012, s.20).

Verimlilik, genel anlamda Uretim araclarinin ekonomik etkinligini bir bittin olarak élgme slreci
olarak tanimlanabilir (Glner ve Yicel, 2014, s.30). Buna baglh olarak Uretim strecinde yapilacak her tirli

iyilestirme, verimlilige olumlu yénde katki saglamaktadir.

1 TEKSTIL VE MODA TASARIMINDA 3D TEKNOLOJILERIN KULLANIMI

Ik caglarda értiinme amaciyla kullanilan tekstil triinleri, artan intiyaclar ve estetik kaygilar ile moda
sektorunii farkl bir boyuta tasimistir. Urtinlerin yenilik ve bicimsel farkliliklar sunmasi beklenmektedir. Bu
beklentiler, teknoloji ve tasarimin bir araya gelmesiyle ortaya ¢cikmaktadir. Rekabetin artmasi ve gelisen
teknolojilerin kullaniimasiyla birlikte, farkl tasarimlar her gecen giin daha sik karsimiza g¢ikmaktadir.
Onceden sadece 6zel gosteri ve toplantilarda gorilebilen (riin tasarimlari, artik herkesin kullanabilecegi

sekilde magazalarda yerini almaktadir (Gok, 2020, s.224).

Pandemi doneminde tamami 3D olarak lanse edilen ilk defilelerden birini Unlt Toirk

tasarimcilarindan Niyazi Erdogan Mercedes Benz Fashion Week’te gerceklestirmistir. Niyazi Erdogan’in
378



Masterkey danismanliinda CLO 3D ile hazirlanan SS21 'Tatavla' Koleksiyonunun sanal defilesi 12-16
Ekim 2020 tarihleri arasinda dijital platformlar Gzerinden yayinlanan 15. Mercedes-Benz Fashion Week
Istanbul etkinliginde izleyiciler ile bulusmustur (Gorsel 1). Masterkey ayrica Michael Kors, Calvin Klein,
Tommy Hilfiger gibi global markalarin metaverse projelerinde de yer alarak benzer calismalara énculuk

etmistir.

Gorsel 1. Niyazi Erdogan'in Gorsel 2: Balenciaga'nin Fortnite
SS21 "Tatavla" Koleksiyonunun Sanal Koleksiyonunun Sanal Defilesi (URL2).
Defilesi (URL1).

CAD sistemlerini kullanan Prada, Balenciaga gibi buyik ve koékli markalar tasarimlarim sanal
alanlarda satisa sunmayi tercih etmektedirler. Balenciaga Fortnite adi verilen bir oyun platformuyla yaptigi
is birligi ile oyun karakterleri icin hazirladigi 6zel sanal tasarim koleksiyonunu sanal platformlarda satisa
sunmustur. Bu érnekler liks markalarin da sanal alisveris sistemini tercih ettiklerini gostermektedir (Gorsel

2).

Caudel ve David Mizell'in gelistirdigi arttirllmis gerceklik (AR) ile tasarimlarin fiziki olarak
denenmeden kullanicinin tzerinde nasil durdugunu gdstermektedir. (AR) uygulamasi sayesinde fiziksel

uretimin azalmasinin sarddrilebilirlige katkisi biyuktir.
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Gorsel 3 Prada'nin  Arttiriimis Gorsel 4: Adidas'in S/S 22 "OzworkT
Gerceklik Uygulamasi (URL3). Koleksiyonu (URLA4).

italyan liks moda markasi, Prada ahisveris yapanlarin farkli cantalari sanal olarak denemelerine
olanak saglamak Snapchat uygulamasi ile is birli§i yapmaktadir. Kullanicinin telefonlarinin kameralariyla
uriind gorintilemesi sayesinde cantanin kendilerine uygun olup olmadigina karar vermeleri oldukca kolay

olmaktadir.

Adidas 1990'lardaki Ozweego serisini, S/S 22 sezonunda "Oz\\orld" koleksiyonu olarak yeniden
piyasaya yapay zeka teknolojilerini kullanarak stirmstir. Dijital platformlar aracihigi ile kullanicilarin kendi
kisisel zevkleri ve tarzlari dogrultusunda olusturduklari avatarlar kullaniimistir. Bu dijital deneyimin

sonucunda ilk kisisel avatarlar olan 10 milyon benzersiz avatar modeli olusturulmustur.

Kisisellestirme baglaminda, 3D tasarim programlan énemli avantajlar sunmaktadir. Viicut tarama
sistemleri ile entegre edildiginde, canli model {zerinden alman dlguler sanal 3D ortamlarda misterinin
avatanna donustirilebilir ve tasanm bu avatar Gzerinde yapilabilir. Bu sistem, prova sireclerine duyulan

ihtiyaci ortadan kaldirarak daha basanli bir Giretim imkani saglamaktadir (Bulat, 2022, 5.96-98).

Piyasada dijital numune dretimi i¢in kullanilan tasanm programlanndan bagslica iki tanesi CLO 3D

ve VStitcher Browzwear dir.

2. YONTEM
Bu calismada surdurilebilirlik esaslan dogrultusunda Gretim yapmayi ilke haline getiren Talu
Tasanm Merkezinin koleksiyonlanndan birinin icinden secilen 3 Girtiniin geleneksel numune Gretim ydntemi

ile sektdrde en c¢ok tercih edilen 2 6nemli dijital tasanm programinin dijital tasarim ydntemi
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karsilastirmistir. Talu tasarim Merkezinde hem CLO 3D hem de VStitcher Browzwear programlarinin
kullanthiyor olmasi bu programlarin calisma icin secilmesinde 6nemli olmustur. Tasarim is akisinda
geleneksel ile 2 ayri sanal numune Gretim yontemlerinin verimlilik ve strdirulebilirlik ézellikleri dikkate
alinarak karsilastirmasi yapilmistir. Merkezin tim koleksiyonlarinda oldugu gibi bu ¢calisma kapsaminda da
uretilen Griinlerde Griin bilgi kartlar kullaniimistir. Uriin bilgi kartlarinda tiiketicinin tiriin, Griin stiregleri ve
Urindn strdurdlebilirlige katkilari hakkinda farkindaligini saglamak amaciyla “Kullandiginiz arin, dijital
tasarim surecleri kullanilarak uretilmistir. Bu Urind tercih ederek siz de driin karbon ayak izinin

azaltilmasina, surdurilebilirlige ve cevreye katkida bulundunuz” ibaresi yer almaktadir.

Calisma kapsaminda incelemeye esas olan 3 Urin koleksiyon iginden secilmistir. Bunlar t-shirt,
fermuarli sweat ve pantolondan olusmaktadir. Uriinlerde 3 gesit kumas kullanilmistir. Bunlar; 30/1 Ne %100
Pamuk stiprem, 30/1 Ne %048 Modal %046 Polyester %6 EA interlok ve 30/1 Ne %647 Modal %645 Polyester
%8 EA ribana kumaglaridir.

2.1. CLO 3D Tasarim Programi
CLO 3D, moda endustrisinde dijital tasarim ve numune Uretimi icin kullanilan ileri diizey bir 3D
modelleme yazihmidir. Bu program, tasarimcilarin ve Ureticilerin, gercek diinyadaki giysi tretim sireglerini

sanal ortamda simtile etmelerine olanak tanimaktadir. CLO 3D, kullanicilara gesitli avantajlar sunmaktadir;

1 Gercekci Gorsellestirme: CLO 3D, kumaslarin gercekgi davranislarini simile
ederek, tasarimcilarin giysilerin nasil gériinecegini ve hareket edecegini énceden gérmelerine olanak

tanimaktadir. Kumasin disistnd, kivrilmasini ve hareketini incelemek oldukca kolaydir.

2. Hizli Prototipleme: Geleneksel numune Gretimi, zaman alici ve maliyetli olabilir.
CLO 3D ile tasarimcilar, hizli bir sekilde dijital prototipler olusturabilir ve gerektiginde degisiklik

yapabilmektedir. Bu, Uretim strecini hizlandirirken maliyetleri de distrmektedir.

3. CAD Sistemleri ile Uyum: CLO 3D, diger Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD)
programlariyla uyumlu calisabilmektedir. Bu entegrasyon, tasarim sdrecinin tiim asamalarinda

verimliligi artirir ve is akisini iyilestirmektedir.

4. Surduralebilirlik ve Verimlilik: Dijital numune Uretimi, kumas ve malzeme
israfinl azaltarak daha strdurulebilir bir Gretim sireci saglamaktadir. CLO 3D ile yapilan sanal
numuneler, fiziksel numunelerle ayni dogrulukta sonuclar vermekte, bu da kaynaklarin verimli

kullanimini desteklemektedir.
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5. Kolay Kullanim ve Egitim: CLO 3D, kullanici dostu ara yuizi ve kapsamli egitim
materyalleri ile tasarimcilarin kisa strede programa hakim olmasini saglamaktadir. Bu da yeni

teknolojilerin benimsenmesini kolaylastirmaktadir.

6. Vizoo Modulli: Kumas ve diger materyallerin gercekci gorintilerinin saglandigi
bir moduldiir. Hem tarayici hem de yazilimin birlikte bir sistem bitlnG icinde yer aldidi yeni nesil
dijital doku olusturma tarayicisidir. Vizoo, kumas ve materyallerin taranmasi ve dijitallestirilmesi

icin fotogercekgi bir 3D gorsellestirme igin fiziksel tabanli dokular olusturmaktadir.

CLO 3D, poligonal sistemlerden yararlanarak 2D CAD uretim kaliplarini sanal tekstil numunelerine
dénusttiren bir programdir. Bu modiilde, programin detayh bir sekilde 6grenilmesiyle, profesyonel 3D Urilin
gorsellestirme, kalip, kumas, fitting, artwork ve gercekgci calismalar olusturulabilmektedir. Bu &zellikler

sayesinde tasarimcilar, Uretim strecini daha verimli ve etkili bir sekilde yonetebilmektedir.

CLO 3D, tasarim ve satin alma slreclerinde Uriin numunelerinin fiziksel olarak Uretilmesi
zorunlulugunu ortadan kaldiran bir programdir. Sanal numuneler hem tasarimcilara hem de perakende satin
alma ekiplerine Urtiniin dogru bir temsilini saglarken, tretim éncesinde fiziksel numune ihtiyacini da ortadan
kaldirmaktadir. Bu, tasarim ve Urin gelistirme asamalarindaki malzeme israfini azaltir, zaman kazandirir,
tasarim cesitliligi saglar ve etkileyici sunum imkéanlariyla maliyetleri distirmektedir. CLO 3D'nin sagladigi
entegrasyon, isletmelerin tim departmanlarinin Anahtar Performans Gostergelerini (KPI) iyilestirmektedir.

Tum bu faydalar, yapilan yatirimin geri déntsint de hizlandirmaktadir.

2.2. VStitcher Browzwear Tasarim Programi

VStitcher Browzwear 3D, moda endustrisinde dijital tasarim ve dretim slreclerini doéndsttiren
yenilikci bir 3D modelleme yazilhimidir. Bu program, tasarimcilarin ve Ureticilerin giysi prototiplerini sanal
ortamda olusturmalarina, degerlendirmelerine ve optimize etmelerine olanak tanir. VStitcher Browzwear

3D’nin sundugu baslica ézellikler ve avantajlar sunlardir:

1 Gercekei Gorsellestirme: VStitcher Browzwear programi ile giysilerin kumas tird,
dikisleri, dugmeleri gercekgi bir sekilde simile edilebilmektedir. Bu sayede tasarimcilar, giysinin

bitmis halini daha Uretim asamasina gegmeden énce gorebilmektedirler.

2. Hizli Prototipleme: Geleneksel prototip Uretim sireclerinin uzun ve maliyetli
olmalarinakarsilik VStitcher Browzwear programinin tasarimcilara sagladigi hizh dijital prototipler

dolayli yoldan maliyet acisindan buyik avantajlar saglamaktadir.
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3. CAD Sistemleri ile Uyum: VStitcher Browzwear, diger CAD programlariyla ve
Uretim sistemleriyle entegre calisabilir. Bu 6zellik, tasarim ve Uretim slireclerinin daha sorunsuz ve

verimli ilerlemesini saglamaktadir.

4. Surduralebilirlik ve Verimlilik: Dijital numune Gretimi, fiziksel numuneler igin
gereken kumas ve diger malzemelerin israfini ortadan kaldirmaktadir. VStitcher Browzwear
programin da daha stirdirilebilir bir moda Gretim streci sunarken dijital numuneleriyle de siirecin

verimliliginin artmasina ve cevreye verilen zararin azalmasina katki sajlamaktadir.

5. Kapsamli Egitim ve Destek: VStitcher Browzwear, kullanicilarin programi hizlica
ogrenebilmesi icin kapsaml egitim materyalleri ve online destekler sunmaktadir. Bu durum

tasarimcilarin ve Uretim ekiplerinin yeni teknolojilere adaptasyonunu kolaylastirmaktadir.

6. VStitcher ve Lotta Moddulleri: VStitcher Browzwear 3D, VStitcher ve Lotta gibi
moddller ile tasarimcilarin ihtiyaclarina gore ozellestirilebilen esnek c¢ozimler sunmaktadir.
VStitcher, yiksek hassasiyetli giysi similasyonlari ve kalip tasarimlari saglarken, Lotta, daha hizli

ve daha kolay 3D tasarim i¢in kullanici dostu araglar sunmaktadir.

VStitcher Browzwear 3D, moda endustrisinde dijital donlsimi hizlandirarak tasarimcilarin
yaraticthgini ve dretim sireclerinin verimliligini artirmaktadir. Bu yazilim, moda dinyasinda daha hizli,

daha ekonomik ve daha stirduralebilir Gretim stireclerinin 6niini agmaktadir.

VStitcher Browzwear, karmasik numuneleri bile gergek¢i ve dogru kumas kullanimiyla dijital
simuUlasyona donustlren bir programdir. Gergekgci giysi gorsellestirme 6zelligi sunarak, tasarimcilarayaratici
bir alan saglamaktadir. 3D ile fiziksel tasarimdan daha hizli tasarim yapma ve bu tasarimlari kesmeden,
dikmeden gorsellestirme imkani sunulmaktadir. Bu sayede fiziksel numune ihtiyaci da ortadan kalkmaktadir.
VStitcher Browzwear'in 2D/3D senkronize araglari, 3D ¢izim, 2D kalip tasarimi, kumas rengi ve desen
tekrari, baski ve kumas konumlandirma, kirpma, élceklendirme ve déndiirmenin yani sira akilli fermuarlar,
dugmeler ve daha fazlasini icermektedir. Bu o&zellikler sayesinde kalip becerisine olan ihtiya¢ da

azalmaktadir.

3. BULGULAR
Bu calismada geleneksel ile dijital tasarim sistemlerinin karsilastirmasi iki sekilde gerceklesmistir.
Calismada ilk olarak Urinlerin gercek gorintileri ile dijital prototipleri kiyaslanmaktadir (Gorsel 5, 6 ve 7).
Ikinci olarak da tasarim sireclerinin siirdiiriilebilirlik esaslari dogrultusunda karsilastiriimasi yapilmistir

(Gorsel 8).
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1. Urinde CLO3D ve VStitcher Browzwear programlari kullanilarak hazirlanan Gg¢ boyutlu
similasyon gercek drin ile karsilastirildiginda Griin Gizerinde yer alan baskida kullanilan flok baskinin her

iki programdaki goérintileri kabul edilebilir olarak degerlendirilmistir.

Gercek Gorinum Browzwear CLO 3D

Gorsel 5: Uriin 1’in Gergek Uriin Numunesi ile CL03D ve VStitcher Browzwear Programlarindaki

Gorlntileri

2. Uriinde CLO3D ve VStitcher Browzwear programlari kullanilarak hazirlanan t¢ boyutlu
similasyon gergek Urtin ile karsilastirildiginda rinin dikis detaylari ve fit kontroliiniin her iki programdaki

gorintuleri kabul edilebilir olarak degerlendirilmistir.

Gorsel 6: Uriin 2’nin Gergek Uriin Numunesi ile CLO3D ve VStitcher Browzwear Programlarindaki

Gorlntileri

384



Yapay Zeka ve
I'st International Communication KulMJr UreMml

Technalosy firt and DesiEn Consresa

29 May 2024 “ArMficial Infelligence
3G May 2024 ”
and Culture ProducMon

3. Uriinde CLO3D ve VStitcher Browzwear programlari kullanilarak hazirlanan Gc¢ boyutlu
similasyon gercek uriin ile karsilastirildiginda triiniin dikis detaylari ve fit kontroltiniin her iki programdaki

goriuntaleri kabul edilebilir olarak degerlendirilmistir.

Gergek Gorunum Browzwear CLO 3D

Gorunimu Gorunuma

TALUTEKSTIL

Gorsel 7: Uriin 3°tn Gergek Uriin Numunesi ile CL03D ve VStitcher Browzwear Programlarindaki

Goruntialeri

Geleneksel numune dretim sirecleri ile dijital numune Uretim sirecleri kalip hazirh§i asamasinda
beraber ilerlemektedir. Kaliplar 6nceleri elle hazirlanirken hazir giyim isletmelerindeki gelismeler
neticesinde 2D yazilimlarda hazirlanmaya baslamistir. Ginimuzde dijital teknolojilerindeki gelismelerden
kendine disen payi de§erlendiren sektérde 3D hatta 4D yazilimlar sayesinde kaliplarin sanal ¢calismalari da
siklikla gorulmektedir. Bu projede hazirlanan koleksiyonun kaliplari VStitcher Browzwear programi igin

PolyPattern Kalip Tasarim programinda, CLO 3D programi i¢in ise kendi icinde 2D olarak hazirlanmistir.

Galismada geleneksel ve dijital Gretim sireglerinin maliyetler acisindan karsilastirmasi yapilirken
ekipman, amortisman ve genel giderler degerlendirme disinda tutulmustur. Ayrica modeller esdeger zorlukta
kabul edilip ilk planlama kapsaminda kalip, malzeme ve dikis 6zelliklerinin dogru olarak secilip Uretildigi
kabul edilmistir. Ara numune lretiminin yapiimadigi da kabul edilerek maliyet hesabi yapilmistir. Her

numune Uretimi ihtiyaci dogrultusunda maliyetlerin de katlanarak artacagi beklenmektedir.
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Geleneksel ve Dijital Uretim Suireclerinin Karsilastiriimasi

Uriin 1 Uriin 2 Uriin 3
Tasarim Siregleri Dijital Dijital Dijital
Celeneksel 0 03D Broaear ™ cLo3D  Bromer ! CLo3D  Brozwear
1 2D Kalip 2D Kalligglaiugzienleme 10 10 10 10 10 10 10 10 10
Hazirlama
Sureci Kagit Maliyeti 30 0 0 40 0 0 45 0 0
. Kumas Maliyeti 131 0 0 327 0 0 245 0 0
2. Kesim
Siireci o
Kesim Isciligi 8 0 0 15 0 0 15 0 0
Baski isciligi 35 0 0 0 0 0 0 0 0
Dikim Isgiligi 40 0 0 100 0 0 150 0 0
P Aksesuar Maliyeti 0 0 0 80 0 0 160 0 0
3. Uretim
Siireci i o
Kalite Kontrol Isciligi 5 0 0 5 0 0 5 0 0
Ut isciligi 5 0 0 5 0 0 5 0 0
Paket isciligi 5 0 0 5 0 0 5 0 0
Kumaslarin Sisteme 0 5 5 0 5 5 0 5 5
Tanitim Isciligi
3D Kalip Duzenleme 0 5 5 0 5 5 0 5 5
Isciligi
4. Dijital ~ Avatara Ka!l_pv Qlydlrme 0 5 5 0 5 5 0 5 5
Numune Isciligi
Hazirlama R
Siireci Sanal Dikim Isciligi 0 5 5 0 5 5 0 5 5
On Simiilasyon isgiligi 0 5 5 0 5 5 0 5 5
Kontroller ve Styling 0 5 5 0 5 5 0 5 5
Isciligi
TOPLAM MALIYET 269 40 40 587 40 40 640 40 40

Gorsel 8: Geleneksel ve Dijital Uretim Siireclerinin Maliyet Agisindan Karsilastiriimasi

Bu calismanin sonuclari Sdrduralebilir kalkinma hedeflerinin 7., 12. ve 17. maddeleri ile

ortusmektedir.
7 Erisilebilir ve Temiz Enerji maddesinde yer alan kosullarin;

. Herkes igin karsilanabilir, guvenilir, strdirilebilir, yenilenebilir ve modem enerji
hizmetlerine evrensel erisimi kolaylastirmak igin uluslararasi is birliklerinin gelistirilmesi,

. Enelji altyapisi ve temiz enerji teknolojisi alanlarina yatirimin tesvik edilmesi,
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. Yenilenebilir enerjinin kiresel enerji kaynaklari icindeki payinin énemli o6lctide

artiriimasi.
Geleneksel tasarim sureclerinde yer alan gereksiz numune Uretimlerinde kullanilan teknolojik alt
yapinin, Uretimlerde kullanilan insan kaynaklarinin, numunelerin lojistik streclerinde olusturdugu enerji
sarfiyatlarinin, sirecin uzunlugundan kaynaklanan zaman kayiplarinin dijital tasarim sireclerinin

kullanilmasi ile iyilestirilmesinin saglandidi gérilmektedir.
12 Sorumlu Uretim ve Tiiketim maddesinde yer alan kosullarin;

. Dogal kaynaklarin surduardlebilir yonetiminin ve etkin kullaniminin saglanmasi,
. Kimyasallarin ve tim atiklarin yasam dénguileri boyunca insan saghgi ve cevre
Uzerindeki olumsuz etkilerinin énemli élglide azaltilmasi,
. Onleme, azaltma, geri donusiim ve tekrar kullanma yoluyla kati atik dretiminin
onemli 6l¢lide azaltiimasi,
. Her yerde herkesin surddrilebilir kalkinmayla ilgili bilgilendirilmesinin ve
farkindalik kazandirilmasinin saglanmasi,
. insanlarin daha siirdiiriilebilir tilketim ve Uretim kahplarina yénelmeleri icin
bilimsel ve teknolojik kapasitelerin gliclendirmesinin desteklenmesi.
Dijital tasarim sirecleri ile defalarca Uretilen ve atik olusturan numune Uretimlerinin 6nlne
gecilmesi, Uretim sureclerinin daha az insan kaynagi ile daha kisa siirede gerceklestirilmesi, tuketiciye
sunulacak uruin gesitliliginin arttirilmasi, tiketicinin eristigi trin hakkinda bilgilendirilmesi, dijital tasarim

ve Uretim streclerinin topluma ve cevreye sagladigl katkilarla gérilmektedir.
17 Amaglar icin Ortakliklar maddesinde yer alan kosullarin;

. Uygulama araglarinin guglendirmesi ve surdurdlebilir kalkinma igin kiresel
ortakhgin canlandiriimasi,

. Yurt i¢i kapasitenin artmasinin saglanmasiyla yurt ici kaynak seferberliginin
guclendirilmesi,

. Teknoloji ve yenilikgilige erisimin ilerletilmesi ve mevcut mekanizmalar arasinda
gelistirilmis bir is birliginin saglanmasi, teknolojileri kullaniminin artiriimasi,

. Kapasite gelistirme uygulamalari igin uluslararasi destek saglanmasi,

. Acik, ayrim gézetmeyen ve esitlik¢i, cok tarafli bir ticaret sisteminin desteklenmesi,
ihracatin artiriimasi,
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. Ulasim ve iletisimin kolay olmasiyla ¢ok paydash kiiresel ortakliklarin ¢ogaltiimasi,
. Ortakliklarin deneyim ve kaynak saglama stratejileri paydasina dayanan kamu,
kamu-6zel ve sivil toplum ortakliklarinin tesvik edilmesi ve desteklenmesi,

. Veri, denetim ve hesap verebilirlik kapasite gelistirme desteginin saglanmasi.
Geleneksel tasarim sirecleri yerine dijital tasarim streclerinin kullanilmasi ile hizli ve ¢ok sayida
koleksiyon dretimi gercekleserek yurt ici kapasitenin artmasinin yenilikci yontemlerle saglandigi, dijital
teknolojinin kullaniimasi ile mevcut mekanizmalar arasinda gelistirilmis bir is birliginin saglandigu,
isletmelerin ve tasarimcilarin etkili ve hedeflenen kapasite gelistirme uygulamalari icin kolaylikla global is

birliklerinin saglandigi gérilmektedir.
SONUC

Calisma kapsaminda yapilan arastirmalar sonucunda, dijitallesmenin benimsenmesinin tasarim ve
Uretim sureclerinde yeni firsatlar yaratacagi on gorilmustir. Geleneksel yontemlere kiyasla dijital tasarim
programlari yavas ilerleyen tasarim ve Uretim sireclerini hizlandirmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte yapay zek&nin da destekledigi dijital tasarim programlari ile tekstil tasarim alaninda tasarimcilarin
daha cok deneyim yasamalarina, kendi gelisimlerine katki saglayan zaman aralijini arttirmalarina,
ulasabilecekleri ilham kaynaklarinin ¢cogalmasina katki saglamaktadir. Bu gelismeler, giderek artmakta ve
tasarimcilara surdurdlebilir bir Oretim siireci sunmaktadir. Tasarimcilar yapay zeka sayesinde; desen
olusturarak, trend tahminlerinde bulunarak koleksiyonlarini sekillendirebilmektedirler. Dijital ti¢ boyutlu
tasarim programlari ile tasarlanan giysiler hizli ve gercekci bir sekilde musterilere sunulabilmektedir.
Manuel islemlerdeki zaman ve maliyetler énemli odlclide azaltilmaktadir. Strdurulebilirlik anlayisinin

desteklenmesiyle ve atik miktarini minimuma indirmesini bu sayede saglamaktadir.

Rekabetci piyasa kosullarinda sirketler; verimliliklerini artirmak amaciyla uyguladiklari stratejilerin
etkilerini, teknolojik gelismelerin, insana yapilan yatirimlarin ve bilgi odakl anlayisin isletmelerdeki

verimlilik kilttrindn olusumuna katkilarini incelemek lzere analiz etmektedirler.

GlUniimiz teknolojisi ve strdurulebilirlik calismalari 1siinda sekillenen moda endUstrisinde,
musterilerin taleplerine yetismeye calisan sirketler, calisanlarinin dijital tasarim programlarinin, siire¢ analiz

programlarinin iyi kullanilabiliyor olmasini beklemektedir.

Sonu¢ olarak, yapay zeka ve dijital moda programlari tekstil ve moda sektériinde inovasyonu
artirmakta ve tasarimcilara yeni ufuklar agmasina olanak saglamaktadir. Bu teknolojik gelismelerin tekstil
tasarim alanindaki yaraticiligi ve verimligi 6nemli 6l¢tide artirmasi beklenmektedir.
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Aniden hayatimiza giren ve dinyamizi ve diinyaya bakisimizi hizla degistiren pandemi, gelecekte strdurilebilir
bir diinyay! tasiyabilmek i¢in tiim insanlari daha duyarl olmaya zorlamaktadir. Bu durum estetikten ve dogadan
vazgecmeden varliklarimizi teknoloji ile zenginlestirerek onun nimetlerinden daha ¢ok faydalanabilmek i¢in yeni
arayislar ve yeni ¢ozimlerle bizleri karsi karsiya birakmaktadir. Bir giysi koleksiyonu hazirlanirken ilk adim hedef
kitlenin talep ve ihtiyaclarini arastirmaktir. Pandemi, eve uzun sure bagh kalan insanlarin ihtiyaclarini koruyucu
tedbirlerle birlestirerek analiz etmeyi gerekli kilmistir. Pandemi kosullarinin kalkmasi bile insanlarin dis diinyaya
ayak uydurmasinda temkinli hareket etmelerini engellememistir. Zaman icginde estetik unsurlar tekrar énemli
olmaya baslasa da kisisel konfor ve hijyenik Uriin talebi artik tiim tiketiciler icin olmazsa olmaz konular arasina
girmistir. Gelecek nesillere saglikl bir dinya birakabilmek icin ¢caba gdsteren insanlar son yillarda stirdrtlebilirlik
kavrami ile yeni arayislar icine girmistir. Gelisen ve degisen diinya diizenine hizla uyum saylayan moda endistrisi
surdurulebilirlik esaslar iginde diinyaya verdigi zarari en aza indirebilmek icin ¢caba sarfetmektedir. Moda tasarim
sirecleri icinde yer alan prototip Urln Uretme islemi Grinin niteligine bagli olarak defalarca olabilmektedir. Bu
durum hem Uriiniin maliyetlerinin artmasina hem de alt yapinin gereksiz yere kullanilmasina neden olmaktadir.
Her ikisi de strdurilebilir kalkinma hedefleri acisindan oldukca endise verici durumlarin ortaya ¢ikmasina neden
olmaktadir. Bu ¢alismada pandemi ile baslayan koruyucu, konforlu, ergonomik ve estetik giysi tasarimi ihtiyacinin
surdurulebilirlik ilkeleri dogrultusunda kullaniimasi tercih edilen dijital tasarim programlari aracihigi ile tasarlanip
musteriye sunulmaktadir. Mdisteri dijital ortamlarda gorip begendigi hatta istedigi degisiklikleri belirttigi
tasarimlari ¢cevreye en az zarar verecek sekilde ve en kisa siirede tasarlanip kendine sunulmasina sahitlik edecektir.
10 looktan olusacak “Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu” Audaces IDEA 4D programi sayesinde
tasarlanip, sunularak Uretime hazirlanacaktir. Koleksiyonun temasina uygun olarak secilen dogal esaslh lifler
surdarilebilirlik 6zelliginin en fazla séz edildigi Lyocell ve bambu liflerinden elde edilen kumaglardir. Yaz sezonu

icin tasarlanan koleksiyonda liflerin nem absorbsiyonu ve anti bakteriyellik 6zellikleri buyuk énem tasimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Pandemi, giysi koleksiyonu, Audaces iDEA, moda tasarimi, siirdiiriilebilirlik.
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DIGITALIZATION THAT ENTERED OUR LIVES WITH THE PANDEMIC
Cimen BAYBURTLU1% Ayse Nuriye ISGOREN1%

ABSTRACT

The pandemic, which suddenly entered our lives and rapidly changed our world and our view ofthe world, forces
all people to be more sensitive in order to carry a sustainable world in thefuture. This situation confronts us with
new searches and new solutions in order to benefit morefrom its blessings by enriching our assets with technology
without giving up aesthetics and nature. The first step when preparing a clothing collection is to research the
demands and needs o fthe target audience. The pandemic has made it necessary to analyze the needs ofpeople who
are tied to the house for a long time, combining them with protective measures. Even the lifting ofpandemic
conditions has notpreventedpeoplefrom acting cautiously in keeping up with the outside world. Although aesthetic
elements have become important again over time, personal comfort and hygienic product demand have now
become indispensable issuesfor all consumers. People who strive to leave a healthy world tofuture generations
have been in search ofnew ways with the concept ofsustainability in recentyears. Thefashion industry, which
rapidly adapts to the developing and changing world order, strives to minimize the damage it causes to the world
within the principles of sustainability. The process of producing prototype products, which is included in the
fashion design processes, can be many times depending on the nature ofthe product. This situation causes both
the increase in the costs ofthe product and the unnecessary use ofthe infrastructure. Both lead to very worrying
situations in terms ofsustainable developmentgoals. In this study, the needfor protective, comfortable, ergonomic
and aesthetic clothing design, which started with the pandemic, is designed and presented to the customer through
digital design programs that are preferred to be used in line with the principles ofsustainability. The customer will
witness that the designs that he sees and likes in digital environments and even indicate the changes he wants are
designed and presented to him in a way that will cause the least harm to the environment and as soon as possible.
The "Pandemic and Digital Clothing Design Collection”, which will consist 0 f10 looks, will be designed, presented
and prepared for production thanks to the Audaces IDEA 4D program. The natural-based fibers selected in
accordance with the theme of the collection are fabrics obtained from Lyocell and bamboo fibers, where the
sustainabilityfeature is most mentioned. In the collection designedfor the summer season, the moisture absorption
and antibacterial properties ofthefibers are ofgreat importance.

Keywords: Pandemic, garment collection, Audaces IDEA, fashion design, sustainability.
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PANDEMI ILE HAYATIMIZA GIREN Di:JiTALLESME
o Cimen BAYBURTLU138- Ayse Nuriye ISGOREN13

GIRIS

Pandemi aniden insanlarin hayatina girmis, onlarin dinyasini ve dinyaya bakisini hizla
degistirmistir. Gegirilen ve etkileri hala stren bu slreg, insanlarin temiz ve sirdurdlebilir bir diinyada
yasayabilmelerini saglayabilecekleri olanaklari arastirmaya yoneltmistir. Bu durum insanlari; estetikten ve
dogadan vazge¢cmeden, var olan kiymetleri teknolojiyle zenginlestirerek, onun nimetlerinden daha fazla
faydalanabilmek icin yeni arayislar ve yeni ¢ozimlerle karsi karsiya birakmistir.

Pandemi, siddetli ve beklenmedik bir sekilde insan yasamini kokten degistiren bir olay olarak,
bireylerin 6zellikle ¢evre yanlisi tutumlarini yeniden degerlendirmelerine sebep olmustur. Heberlein’in
(2012) cahismasinda da belirtildigi gibi, boylesi blylk olaylar bireylerin inanglarini sorgulamalarina ve
cevreye yonelik daha olumlu tutumlar gelistirmelerine yol a¢cmaktadir (Heberlein 2012 aktaran lran ve
digerleri, 2022, 16). Zwanka ve Buff ise, pandeminin dijitallesme sirecini hizlandirarak, tiketim
ahskanliklarini ve bireylerin ¢evresel farkindaliklarini nasil etkiledigine dikkat ¢cekmistir. Artan gevrimigi
alisveris ve stoklama zihniyeti, hedonizmin ylkselisi, cevresel yonetim potansiyelinin artisi ve bireysel
davranislarin sosyal fayda Uzerindeki etkilerine dair farkindaligin artmasi gibi cesitli tiketim davranislari
pandeminin dijitallesme ile olan iliskisini ortaya koymaktadir (Zwanka ve Buff, 2021, 64). Pandemi
strecinde yasanan kiresel olagantstii hal ve sokaga ¢ikma kisitlamalari, tiiketicilerin yasam tarzlarinda
koklu degisikliklere yol agmistir. Sosyal, profesyonel ve bos zaman etkinlikleri, web ortamina ve sanal
dinyalaratasinmistir. Bu suregte, halkin aliskanliklarinda, ilgi alanlarinda ve tiiketim davranislarinda énemli
degisiklikler gézlemlenmistir. Tuketiciler, cevrimici varliklarini daha yogun bir sekilde deneyimlemeye
baslamistir. Gelecedin belirsizlikleri karsisindatiketiciler, sirdurulebilir refah diizeyinde gezegenin gevresel
ve sosyal kaynaklarina daha fazla ilgi gostermeye baslamislardir (Pereira & Marcos, 2021, 73).

Pandemi slrecinde dijital platformlarin kullanimindaki artis, Ureticilerin de bu platformlara
yonelmesine neden olmustur. Dijital platformlarin sagladigi erisim kolayhgi, genis kitlelere ulasma imkani
ve maliyet, Ureticilerin bu platformlari tercih etmelerinin baslica nedenlerindendir. Ayrica, pandeminin
getirdigi sosyal kisitlamalar ve fiziksel magazalarin kapali olmasi, Ureticilerin dijital kanallar tzerinden satis
yapma ihtiyacini artirmistir. Bu baglamda, dijitallesme ve cevre bilinci arasindaki iliski de 6nem kazanmustir.

Dijital platformlarin gevresel etkileri minimize etme potansiyeli, strdurulebilir Gretim ve tiketim
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pratiklerinin yayginlasmasina katki saglamaktadir (Iran ve diderleri, 2022). Moda endistrisi, ¢agdas
zamanlan yansitma gerekliligi ile somut koleksiyonlarini dijital medya formatlariyla birlestirme cabalarini
artirmak zorunda kalmistir. Bu slreg¢, yaratici araclarin ve sireglerin harmanlanmasini gerektirmis ve
dijitallesme, moda sektoériinde yenilikci yaklasimlarin benimsenmesine zemin hazirlamistir (Pereira &
Marcos, 2021, 73).

Teknolojinin gelisimi, moda sektorindeki Ar-Ge, Uretim, pazarlama, satis ve diger bircok streci
manuelden dijital ¢éziimlere dogru donustirmektedir. Kiresel pandemi, bu gelismeleri hizlandirmis ve sanal
moda gosterileri, canli yayin ticareti, ¢ boyutlu tasarim araclari gibi dijital yeniliklerin 6n planda oldugu
degisimlerin yasanmasina yol acmistir. Pandemi slreci, insanlarin calisma bicimlerini de 6nemli 6lglide
degistirmis; ofis ortamindan ev ortamina gecis, moda tasarimcilarinin ¢alisma dinamiklerini yeniden
sekillendirmistir. Pandeminin zorunlu kildigi bu dijitallesme, moda sektoériindeki is modellerini yeniden
yapilandirmis ve fiziksel parcalarin yerini dijital ¢6zimlerin almasina neden olmustur. Sanal moda
gosterileri ve 3D tasarim yazilimlari, tasarim ve Uretim seceneklerinde esneklik, fiziksel temasin minimuma
indigi yaratici ¢cézimler sunmaktadir. Bu déntisim, moda endustrisinin dijitallesme strecini hizlandirarak,
Uretim ortamlarini sekillendiren bir paradigma degisikligi yaratmis ve moda tasarimcilarinin bu yeni normale
uyum saglama gerekliliklerini pekistirmistir (Hartanto, 2020, 159-166).

1. DIJITAL TEKNOLOJININ MODA TASARIM SURECINE ENTEGRASYONU VE
ETKILERI

COVID-19 pandemisi, moda pazarinin dijitallesmesini ve sanal dinyanin ylkselisini
hizlandirmistir. COVID-19, dunya capinda bircok Ulkenin karantina altina alinmasina ve tasarimcilar ile
Ureticiler arasindaki fiziksel temasin kesilmesine neden oldugundan, kriz yalnizca moda endustrilerinin
dijital ve sanal modaya ydnelmesini ka¢inilmaz olarak zorlamakla kalmamis, ayni zamanda is modellerinin
daha strdurulebilir ve dijital inovasyona ydnelik olarak yeniden tanimlanmasi icin bir firsat sunmustur (Choi,
2022, s. 2).

Dijital teknolojilerin tanitilmasi, moda tasariminin yenilikci potansiyelini artirmak ve tasarim
uygulamalarini déntstiirmek amaciyla yeni disinme ve c¢alisma bicimlerinin gelistirilmesine yol agmistir.
Dijital araclarin gunlik hayatimizda artan yayginhligi, giysilere daha fazla esneklik ve degiskenlik
kazandirirken bu giysilerin 6gelerini tamamen farkli maddelere doénusturdlebilmektedir. Moda
endustrisindeki kacinilmaz degisimlerin dogasi tliketici talebi dogrultusunda incelediginde, dijital
teknolojiyle buttnlesmis moda giysilerinin olanaklarinin sinirsiz ve dinamik oldugu gorulmektedir. Bu
durum, moda tasarim suireci ve genel olarak moda endustrisi icin blyik umutlar vaat etmektedir (Choi, 2022,
s. 3).
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Dijital teknolojilerin kullanildigi moda endistrisinde moda tasarimcilari, dijital mudahalelerin
potansiyelini gelistirmekte ve bu alandaki yenilikleri kesfetmektedir. Dijital alan tasarimi, tasarimcilarin
dijital ekonominin ylkselisinden faydalanabilmeleri icin pratik araclara, calisma alanlarina ve dijital
becerilerin gelistirilmesine erisim saglamalarini zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda, tasarim ve gelistirme
stirecinin vizyonunu, misyonunu ve hedeflerini belirlemek hayati bir 6neme sahiptir. Moda tasarimina dijital
teknolojilerin entegrasyonu, tasarim sdrecinin her asamasinda blylk doénisimler yaratmaktadir.
Tasarimcilar, dijital araglar ve yazihmlar araciligiyla yaratici sireglerini daha esnek ve yenilikci hale
getirebilmekte, ayni zamanda uretim sireglerini hizlandirarak maliyetleri dusurebilmektedir. Dijital
teknolojinin moda tasarimina dahil edilmesinden &nce, bu teknolojilerin tasarim ve gelistirme sireci
Uzerindeki etkilerinin derinlemesine anlasiimasi gerekmektedir.

Dijitallesmenin moda tasarimina entegrasyonu, soyut fikirlerin somut Urlnlere doéndstirilmesi
surecini de kapsamaktadir. Bu doéniisiim, teknolojinin sadladigi olanaklar sayesinde daha efektif ve yaratici
bir sekilde gerceklestirilebilmektedir. Ornegin, 3D modelleme ve simiilasyon teknolojileri, tasarimcilarin
Urdnlerini dijital ortamda gercege yakin bir sekilde gorsellestirmelerine ve olasi tasarim hatalarini erken
asamalarda tespit etmelerine olanak tanimaktadir.

GlUniimizde goraldugu Gzere dijital teknoloji, moda tasarimi alaninda devrim niteliginde
degisiklikler yaratmakta ve tasarimcilarin ¢alisma bicimlerini kokten degistirmektedir. Dijital araclarin ve
becerilerin etkin bir sekilde kullaniimasi, moda endustrisinin dijital ekonomideki yerini giclendirerek
gelecekteki tasarim stireclerine yon verecegi dusintlmektedir (Padhi, 2018, 11).

1.1. 3D Sanal Simulasyon Sistemlerinin Gelisimi ve Moda Endustrisindeki Uygulamalari

Moda giysileri artik statik degil, dinamik olabilmektedir; ayni giysi parcasi, tiketicilerin strekli
degisen arzularina uyum saglayacak ve bu arzulari temsil edecek cesitli gérinimler sunabilmektedir. 3D
dinamik moda giysilerini tasarlamak ve gelistirmek icin estetik ve teknolojik calismalar yapilmaktadir. Bu
calismalar, moda tasarimcilari ile dijital tekstil tasarimcilari arasinda cevrimici sosyal platformlar
aracthgiyla yuruttlen is birliklerini de kapsamaktadir (Choi, 2022, s.9).

3D sanal simulasyon sistemleri, 3D grafiklerin ortaya ¢cikmasindan bu yana strekli olarak gelismis
ve bu degisiklikleri destekleyebilir hale gelmistir. Gunimuzde, 3D sanal moda CAD sistemleri arasinda
Browzwear’in V-Stitcher’i, Optitex’in 3D Design’l, Lectra’nin Modaris 3D’si, Assyst Human Solutions’in
Vidya’sl, CLO Virtual Fashion’in CLO3D ve Marvelous’un Designer’t ve Audaces’in IDEA 4D’si
bulunmaktadir.

3D sanal giysi sistemleri, yalnizca sanal giysilerin 2D desen yapilariyla 3D simulasyonlar arasindaki
gercek zamanl etkilesimini gorsellestirmekle kalmayip, ayni zamanda gercek giysilere benzer ayrintili
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malzemeleri de icerebilmektedir. Bu sistemler, giysilerin 6nceden simile edilmesi yoluyla Gretim stresini
ve maliyetlerini de etkili bir sekilde azaltmaktadir (Choi, 2022, s. 9). Ayrica, tasarim sureclerine verimlilik
ve hiz kazandirarak geleneksel prototip Uretimine kiyasla daha ekonomik ve zaman tasarrufu saglayan bir
yaklasim sunmaktadir. Gergek zamanl simulasyon ve 3D modelleme o6zellikleri sayesinde tasarimcilar,
giysileri gercekei bir sekilde 6n izleme yaparak hatalari erken asamada tespit edebilmektedirler. Bu sayede
Uretim strecinde daha az maliyetli ve zaman kazandirici bir yontem saglanabilmektedir (Melek ve Sozier
Dogan, 2023, s. 1-2).

Kumasin Kkirismasi, burusmasi ve katlanmasi gibi doku, dokunma ve kullanim gibi tekstil ve
giysilerin dogasinda bulunan ince 6zelliklerin dijital ortamda temsil edilmesi, tasarimcilarin ve sanatcilarin
ekran tabanli dinamik moda giysilerini tasarlarken sinirlari asmalarina katki saglamaktadir. Bu tir yeni dijital
gorintileme ortamlari, fiziksel unsurlari sanal hale getirerek cesitli 3D bilgisayar similasyonu ve animasyon
yazilim programlarinin gelistirilmesine de yol agmaktadir. Bu gelismeler, cevrimigci alanlarda daha sofistike
ve etkilesimli moda tasarimlarinin yaratilmasina da olanak tanimaktadir (Choi, 2022, s.8).

3D sanal giysi sistemlerinin sagladigi 6nemli hizmetlerden biri de moda markalarinin
koleksiyonlarini gercekci bir sekilde yeniden olusturmalarina olanak taniyan 360° sanal showroom
teknolojileridir. Bu teknoloji, alicilarin kumaslarin ve silUetlerin ayrintilarini incelemelerine ve giysinin her
parcasini dondirip yakinlastirarak gézden gecirmelerine imkan tanimaktadir. Bu etkilesim ve gercekgilik,
alicilarin koleksiyonu ve giysileri daha derinlemesine deneyimlemelerine olanak tanimaktadir (Silvestri,
2020, s.63). Ayrica, dokunarak daha ayrintili olarak inceleme imkani sunmanin, malzeme 6zelliklerine sahip
Uridnler icin genellikle duyusal bilgi gerektiren olan ve daha belirgin olarak algilanan sahipligi artirmaktadir
(Silvestri, 2020, s.66). Bu baglamda, geleneksel Tasla/Yap/Sat modeline kiyasla dijital moda,
Tasarla/Sat/Yap modelini benimseyerek aninda 6n siparis verilerinin toplanmasini mimkin kilmaktadir.
Dijital kumaglar, desenler ve varliklar, tedarikci ve tasarimci arasindaki fiziksel trafigi teorik olarak
azaltmaktadir. Tasarimcilar, calismalarini gorsellestirerek farkli boyut ve sekillerdeki dijital modellere
uyarlayabilmekte ve numune beklemeden son goriintiye hizla karar verebilmektedirler (Sarmakari, 2023, s.
98-99). Bu dogrultuda, Melek ve Sozier Dogan’in (2023, s. 3) “Moda Tasariminda Sanal Giysi Tasarim
Siireci: CLO3D Ornegdi” baslikli makalesinde de belirtildi§i gibi, yakin gelecekte moda sektoriinde
geleneksel yontemlerin yerini dijital yontemlerin almasi éngérilmektedir.

2. PANDEMT SURECI VE SURDURULEBILIRLIK KOLEKSIYONU

Bir giysi koleksiyonu hazirlanirken ilk adim hedef kitlenin talep ve ihtiyaclarini arastirmaktir.

Pandemi, eve uzun strre bagh kalan insanlarin ihtiyaclarini koruyucu tedbirlerle birlestirerek analiz etmeyi

396



gerekli kilmistir. Pandemi kosullarinin kalkmasi bile insanlarin dis diinyaya ayak uydurmasinda temkinli
hareket etmelerini engellememistir.

Zaman icinde estetik unsurlar tekrar 6nemli olmaya baslasa da Kisisel konfor ve hijyenik Uriin talebi
artik tim tiketiciler icin olmazsa olmaz konular arasina girmistir. Gelecek nesillere saglikli bir dinya
birakabilmek icin caba gosteren insanlar son yillarda strdurulebilirlik kavrami ile yeni arayislar icine
girmistir.

Gelisen ve degisen dunya dizenine hizla uyum saylayan moda endustrisi strdurulebilirlik esaslari
icinde dunyaya verdigi zarari en aza indirebilmek i¢in ¢aba sarf etmektedir. Moda tasarim sirecleri icinde
yer alan prototip Urtn Gretme islemi, Urindn niteligine bagl olarak defalarca tekrarlanabilmektedir. Bu
durum hem driintin maliyetinin artmasina hem de alt yapinin gereksiz yere kullaniimasina neden olmaktadir.
Her ikisi de strdurulebilir kalkinma hedefleri agisindan oldukga endise verici durumlarin ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir.

Bu koleksiyonun hazirlanmasinda, pandemi ile baslayan koruyucu, konforlu, ergonomik ve estetik
giysi tasarimi ihtiyacinin, strdurulebilirlik ilkeleri dogrultusunda kullanilmasi amaclanmistir. Bu hedefe
ulasmak icin dijital tasarim programlarindan Audaces iDEA 4D tercih edilmistir. Dijital tasarim programlari
aracthgiyla misteriler, dijital ortamlarda begendikleri ve istedikleri degisiklikleri belirttikleri tasarimlarin,
cevreye en az zarar verecek sekilde ve en kisa sUrede hazirlanip kendilerine sunulmasina taniklik
edebilmektedir.

2.1. Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu: DONUSUM

10 looktan olusan “Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu: DONUSUM ile ilgili eskiz ve
artistik cizimler yapilmis ve onlarin arasinda secilen bes tasarimin teknik tasarimlari Audaces iDEA 2D,
sanal tasarimlan da Audaces IDEA 4D programlarinda cizilerek tretime hazirlanmistir. Koleksiyonun
temasina uygun olarak secilen dogal esasli lifler strdirdlebilirlik 6zelliginin en fazla s6z edildigi lyocell ve
bambu liflerinden elde edilen kumaslardir. Yaz sezonu i¢in tasarlanan koleksiyonda kullanilan liflerin nem
absorbsiyonu ve anti bakteriyellik 6zellikleri blylk 6nem tasimaktadir.

Koleksiyon Adi: Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu: “DONUSUM”

Koleksiyon Temasi: Pandemi Siireci ve Surdurulebilirlik

Koleksiyonun Anahtar Kelimeleri: Sikinti, Stirdiirebilirlilik, Saghkla ilgili Kaygi, Finansal Kayg,

Hedef Kitle: Tum diinyada yasanan “Covid 19” stirecinde kisilerde farkli nedenlerle olusan kaygilar
ve bakis acilari {izerine hazirlanan koleksiyonun hedefkitlesini; “Yeni iyimserler” ve “Maceraci” yapisi olan
kisilerin olusturmasi disinulmuistir. Sagliga, hijyene ve toplumsal kurallara uyum saglayan; pandemi gibi
beklenmeyen durumlari psikolojik bir kaygiya dénlstiirmeyen ve bu slireci hayatin bir gercegdi olarak kabul
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eden kisilere yonelik bir koleksiyon olmasi amaclanmistir. Belirlenen hedef kitle dogrultusunda “Pandemi
Sirecini” yasamlarinin dogal bir parcasi haline getiren, kaygi ve panik etkilerini en aza indirgeyen, “Yeni
lyimserler” dogrultusunda daha canli ve sicak renklerin kullaniimasinin énemli bir yaklasim oldugu
distinilmektedir.

Yas Araligi: Yas arahg “35- 65 yas” olarak belirlenmistir.

Problem ve Problem Cézimud: Dogum sonrasi ve menopoz sonrasi alinan kilolara pandemi
strecinde evde kalarak guindelik aktivitelerinden uzaklasan bireylerin kilo alim sikayetleri de eklenmistir.
Bu problem ve surdurdlebilirlik noktasinda, hazirlanacak olan koleksiyonda kilo alip verme sonrasinda
degisen vicut olcllerinin gereksinimlerini yerine getirmek icin yine giysi alimi yerine asagidaki ¢éziimler
tasarlanmistir.

e Giysinin Belli Yerlerine Uygulanacak Tineller: Bu tasarim unsuru, giysinin farkl
vicut olcllerine uyum saglamasina olanak tanimaktadir. Tineller, giysiye farkli beden
Olciilerinde  kullanilabilme esnekligini  saglayarak kullanicinin  rahathgini - maksimize
edebilmektedir.

« Ust Uste Giyilebilen ve Degistirilebilen Parcalar: Modiler tasarim yaklasimi,
giysinin cesitli kombinasyonlarla giyilebilmesine imkéan vermektedir. Bu sayede, kullanicilar
farkli vicut 6lgllerine gore giysiyi yeniden dizenleyebilmektedir.

*  Giysi Aksesuarlarinin Kullanimiyla Form Degisiklikleri: Dugme, kopca gibi
aksesuarlarin kullanimi, giyside istenilen form degisikliklerinin yapilabilmesini saglamaktadir.
Bu tasarim unsuru, giysinin estetik ve fonksiyonel olarak cesitli ihtiyaclara yanit verebilmesine
olanak taniyabilmektedir.

»  Sik ve Rahat Kaliplarin Kullanilmasi: Maceraci ve aktif yasam siren Kisiler olarak
belirlenen hedef kitle dogrultusunda, hareketleri engellemeyen ancak sikhgl koruyan rahat
kaliplar tercih edilmistir. Bu kahplar, kullanicinin ginlik aktivitelerini  rahatca
gerceklestirebilmesine olanak tanirken, estetik gériinim de gz ardi edilmemis olmaktadir. Ayni
zamanda degisimin, hizin énemli oldugu ve cabuk sikilmanin bir gercek oldugu bu ¢agda, giysi
Uzerinde  olusturulacak  yaratict  dokunuslarla  giysilerin  bedensizlestirilmesi  ve
zamansizlastirilmasinin olusturulan probleme ¢6zim olacagi dustintlmektedir.

Hikaye Panolari: Koleksiyonla ilgili ilk hazirlik ve duistince asamasinda, model 6zellikleri ve
renklerle ilgili gorseller arastinimistir. Bu asamada belirlenen hedef kitle olan “Yeni lyimserler”
dogrultusunda daha canli ve sicak renkler tercih edilmistir. Bu renklerin, insanlarin yasamlarinda kaygi ve

panik etkilerini en aza indirmeye yardimci olacagi distunulmustir (Gorsel 1). Tasarimlarda, giysinin belli
398



| C n s o c "Yapay Zeka ve

el oo Kialtir Uretimi"
29 May 2024 « N ficial I

“Artificial Intelligence
30 May 2024 - - 9

and Culture Production”

S ©

bolgelerine uygulanacak tunellerin, yasanan bu duruma ¢6zim olabilecedi fikri tzerine ¢ahisilmistir. Bu
tuneller, kullanicilarin giysi ile etkilesimini artirarak, stres ve kaygilyl azaltmaya yonelik bir yenilik olarak

tasarlanmistir (Gorsel 2).

Gorsel 1: ilk Hikaye Panosu, Dustince Gorsel 2: ikinci Hikaye Panosu,
Asamasl Tasarim ve Cozum Odakl
2.2. Koleksiyon Dogrultusunda Hazirlanan Eskiz ve Artistik Cizimler

Koleksiyonun hazirlik asamasinda, belirlenen problem ve ¢6ziim noktalarina dayali olarak kapsamli
eskizler ve artistik cizimler yapilmistir (Gorsel 3 ve 4). Pandemi siirecinde edinilen deneyimler, 6zellikle
hastaliklarin devam etmesi ve maske takma zorunlulugunun sirmesi géz onine alinarak koleksiyonun
tasarimina yon vermistir. Uzerinden gecen zamana ragmen, halk saghigi acisindan maske kullanimi halen

onemini korumaktadir.

Ve pijitfrl CjivisiTM nntM
T4

iTasAnm,

TasAnm-i TasArim?

TasAnmt
TasAnmii
TasAnm?

Gorsel 3: Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu “Déntsim”
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Bu baglamda, tasarimlarda ézellikle i¢ giysiyle biitiinlesmis maskeler de diisiinilmustiir. i¢ giysiyle
butinlesik olarak lycrali 6rme kumastan tasarlanan maskeler (Tasarim 1), hem islevsel hem de estetik agidan
kullaniciya kolaylik saglamayi amaclamaktadir. Kumasin seyrek yapisi nefes almayi kolaylastirirken
transparan gorintisiyle de siklik saglamaktadir. Bu yenilik¢i yaklasim, maske kullanimini daha pratik hale
getirirken, ayni zamanda giysinin genel tasarim estetigine de katkida bulunmaktadir. Maskelerin giysiyle

entegrasyonu, kullanicilarin ginlik yasamlarinda hem gulvenliklerini hem de konforlarini artirmayi

hedeflemektedir.

Gdorsel 4: Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu “Donisim” (Devami)

Tasarim surecinde, bu entegrasyonun teknik ve estetik yonleri dikkatlice ele alinmistir. Giysinin
kumas ve dikis detaylari, maskenin fonksiyonel ve estetik gereksinimlerini karsilayacak sekilde
uyarlanmistir. Ayrica, maskelerin giysiyle bir butiin olusturacak bicimde tasarlanmasi, kullanicinin genel
gorinimind bozmadan saglik 6nlemlerini almasina da imkan tanimaktadir. Bu tasarim yaklasimi ile
pandemi sonrasi dénemde de kullanicilara pratik ve sik coziimler sunulmasi amaglanmistir.

Koleksiyonun bittnltgune katki saglayan énemli bir ayrinti da looklarin ¢gogunlugunda kullanilan
kisave uzun i¢ elbiselerdir (Tasarim 2 ve 3). Her lookta farkli renk ve kumastan uretilerek kullanilan elbiseler
lookun estetik ve fonksiyonel yapisini zenginlestirmektedir.

Tulum (Tasarim 8) ve tuluma dénusturtlen elbise (Tasarim 13) de koleksiyonun butinligu ile uyum

icindedir.
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2.3. Secilen Tasarimlarin Teknik Tasarim Formlari
10 looktan olusan "Pandani ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu: DONUSUM'iin sadece 5 looku
Audaces IDEA 4D programinda cizilecedi icin sadece secilen 5 tasarimin iiretime hazirlik asamalarindan

olan teknik tasarimlan Audaces IDEA 2D programi kullanilarak hazirlanmistir. (Gérsel 5 ve 6).

Gorsel 6: 5. 7. ve 8. Tasarimlann Teknik Tasarim Formlan
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2.4. Audaces IDEA 4D ile Dijital Giysi Tasarimi

Pandemi surecinin getirdigi yenilikler ve dijital giysi tasariminin sagladigi imkanlar dogrultusunda
hazirlanan “DONUSUM?” koleksiyonunun icinden secilen 5 look Audaces IDEA 4D programi kullanilarak
dijital ortamda ¢izilmis ve Uretim slirecine hazirlanmistir.

Audaces IDEA 4D, modatasarim siirecinde yenilikci ve ileri teknolojiler sunarak, tasarimlarin dijital
ortamda gercekgi ve detayli bir sekilde modellenmesine olanak tanimaktadir. Bu program, tasarimlarin hem
estetik hem de islevsel 6zelliklerini tam anlamiyla yansitmak icin cesitli araclar ve 6zellikler saglamaktadir.
Secilen bes tasarimin Audaces IDEA 4D programinda gizilmesi, bu tasarimlarin dijital platformda yiiksek
dogrulukla modellenmesini ve Uretim siirecine sorunsuz bir gecis yapmasini saglamaktadir.

Bu surecte, tasarimlarin ¢ boyutlu gorsellestirilmesi, kumas secimlerinin  ve renk
kombinasyonlarinin dijital ortamda test edilmesi gibi 6nemli asamalar gerceklestirilmistir. Programin
sundugu ileri similasyon teknolojileri sayesinde, tasarimlarin her bir detayi titizlikle incelenmis ve gerekli
iyilestirmeler yapilmistir.

Bu dijital tasarim sireci, tasarimlarin Uretime hazirlanmasinda dnemli avantajlar saglamstir.
Audaces IDEA 4D, tasarimlarin dretim siireclerini optimize ederek, prototip olusturma ve numune tretimi
asamalarini hizlandirabilecegi gérilmektedir.

Sonug olarak, “Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu: DNUSUM” adl koleksiyonun
hazirlanmasinda, Audaces iIDEA 2D ve 4D programlan énemli bir rol oynamistir. Bu program, tasarimlarin
dijital ortamda detayh ve gergekgi bir sekilde modellenmesini saglayarak, Uretim stirecinin hizlanmasina ve
optimize edilmesine, koleksiyon hem estetik hem de islevsel acidan ylksek standartlara uygun olarak
Uretilebilmesine katkida bulunmaktadir.

4. tasarim, gunltik kullanim i¢in ideal olan ve ayni zamanda sikli§i1 6n planda tutan bir stil anlayisini
yansitmaktadir. Audaces IDEA 4D programiyla sanal tasarimi olusturulan bu modelin 6zellikleri su sekilde
Ozetlenebilir: (Gorsel 7).

Kesim ve Siluet: Tasarim iki ayri islevsel dzelliklere sahip olan yelek ve i¢ elbiseden olusmaktadir.
Yelek, Ust bedeni saran ve belden asagiya dogru genisleyen bir kesime sahiptir. Bu siluet, viicut hatlarini 6ne
cikarmadan rahat bir hareket alani sunmaktadir. Omuzlardan asagiya dogru hafifce genisleyerek inen form
alt kisimda daha belirgin bir genislikle zamansiz bir estetigi saglamaktadir. Onlii arkal kullanilabilen yelegin
iki yanini birlestirecek bant arkada kullaniimistir. Yelegin sag tarafinda kullanilan ttinel ile giysinin boyu
istenilen sekilde ayarlanabilmekte ve olusan drapelerle zengin bir gérinimin olusmasina katki
saglamaktadir.

i¢ elbise olarak koleksiyonun ortak parcalarindan biri olan uzun i¢ elbise kullaniimaktadir.
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Gorsel 7: 4. Tasarimin 3 D Simulasyonu, Farkli Yonlerden Gorinimui

Renk ve Kumas Kullanimi: Tasarimin ana rengi kiyafetin organik ve ¢evreyle uyumlu bir goriiniim
sergilemesini sajlamak amaciyla yesil olarak belirlenmistir. Yelekte koyu yesil lyocell lifinden elde edilmis
dokuma kumas kullanilmistir. Kumasin hafif ve akiskan yapisi, rahat bir siluet olustururken, kullanicinin
hareket 6zgurliginu de arttirmaktadir. Agik yesil olan i¢ elbise bir alt katman olarak kullanilirken katmanlar
arasinda derinlik yaratilmistir. i¢ elbise bambu lifinden Gretilmis dokuma kumastan tasarlanmistir.

Yaka ve Maske Detaylari: Tasarimda dikkat ¢ceken unsurlardan biri, boyun kismini saran bir
maskedir. Ergonomik ve konfor saglamasi amaciyla bambu lifinden Uretilmis 6rme kumastan tasarlanan

maske, tim elbiselerde oldudu gibi burada da i¢ elbiseye entegre edilmistir.
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Cebin Kullanimi: Yelegin 6n kisminda yer alan buyik cepler, tasarima islevsellik katan dnemli bir

detaydir.

Gorsel 8: 5. Tasarimin 3 D Simulasyonu, Farkli Yonlerden Gorinumu

5. Tasarim, sade ve zarifbir anlayisla hazirlanmis olup, modern, rahat ve giinlik kullanima uygun
bir stil sunmaktadir. Audaces IDEA 4D programiyla sanal tasarimi olusturulan bu modelin ézellikleri su
sekilde dzetlenebilir: (Gorsel 8).

Kesim ve Siluet: Tasarim, A-kesim bir elbiseyi andiran V yakali tunik, bluz ve rahat pantolon
kombinasyonundan olusmaktadir. Yan kisminda kullanilan tinel ile tunigin boyu rahathkla
ayarlanabilmektedir. Omuzlardan asagiya dogru genisleyerek inen kesim, tunigin viicuda yapismadan rahat
bir goriinime kavusmasini saglamaktadir. Bu kombinasyon hem estetik hem de islevsel bir tasarim 6rnegi
sunmaktadir. Yan cepler, tasarima hem pratiklik hem de gorsel detay katmaktadir. Dustk kollu tunik ve
altina giyilen uzun kollu gri renkli bluz, farkli katmanlar olusturarak modelin daha zengin bir gérinime
sahip olmasini saglamaktadir.

Renk ve Kumas Kullanimi: Tasarimda kullanilan sari renk, giysiyi dikkat cekici kilarken ayni
zamanda modern bir ¢izgi sunmaktadir. Pantolon ve bluzda kullanilan gri renk sarinin daha gtcli olarak

hissedilmesine
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katki saglamaktadir. Bu yaklasim kiyafete canlilik ve enerji katmaktadir. Tunigin tretiminde rahat
ve nefes alabilen bambu lifinden dretilmis dokuma kumas kullaniimistir. Bluz ve pantolonda ise lyocell
lifinden elde edilmis dokuma kumas kullaniimistir. Pantolon, giysinin genel rahatlik hissiyle uyumlu olarak
hareket 6zgurlugu sagalmaktadir.

Ayakkabi: Tasarimda kullanilan sari tonlarindaki ayakkabi, tst giysiyle renk uyumu icinde kiyafete

butinlik kazandirmaktadir.

Gorsel 9: 6. Tasarimin 3 D Simulasyonu, Farkli Yonlerden Gorinumu

“Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu: DONUSUM” adli koleksiyona ait 6. tasarimin
formu, pandemi stirecinin getirdigi yeni normalleri ve estetik anlayisini yansitarak tasarlanmistir. Modelin
ozellikleri su sekildedir: (Gorsel 9).

Siliet ve Kesim: iki parcadan olusan tasarimin 6n gérimini olusturan st elbise yandan
fermuarlidir. Giysi, Ust bedende viicuda oturan bir yapiya sahipken, etek kismi verev kesim ile genisleyerek
A formunda bir siltiet olusturmaktadir. Ust bedenin viicudu saran kesimi, modern ve sik bir gériniim

sunmaktadir. Verev kesimli etek kismi hareket serbestligi saglayarak kullaniciya rahatlik sunmaktadir.
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Giysinin sirt kisminda daire seklinde bir dekolte bulunmaktadir. Bu daire seklindeki aciklk, giysiye
modem ve carpici bir estetik kazandirmaktadir. Dekolte detayi, pandeminin getirdigi sosyal mesafeye ve
bireysel alan ihtiyacina da sembolik bir gonderme yapmaktadir.

Tasarim, ice giyilen kisa i¢ elbise ile tamamlanmaktadir. i¢ elbise, hem tasarimin ¢ok katmanl
yapisini vurgularken hem de estetik bir tamamlayici unsur olarak islev gérmektedir. i¢ elbisenin yakasi ile
birlesen maskeli yaka detayi, pandeminin gunlik yasamda yarattigi degisiklikler dogrultusunda yanlara
takilan lastikle hemen maske sekline donusebilmektedir.

Desen ve Renk: Canh pembe, kirmizi tonlarinda stilize cicek ve geometrik motiflerle
gerceklestirilmis olan kumas deseni, pandeminin karamsar havasini dagitacak canlilikta bir gorsellik
sunmaktadir. Desenler, dijital cagin getirdigi modern dokunusu yansitirken, renk secimi iyimserligi ve
yeniden dogusu simgelemektedir. Desenler, Ust elbisede kullanilan bambu lifinden Gretilmis dokuma kumas
Uzerine dijital baski teknigi kullanilarak bastiriimistir.

Kol Detaylari: Kolsuz olarak tasarlanan giysinin kol evinin genisligi, farkli i¢ elbise se¢eneklerinin
kullanimina olanak tanimaktadir.

Boy ve Uzunluk: Tasarimin tim boyu diz altina kadar uzanmakta olup, bu uzunluk giinlik kullanim
icin pratiklik sunmaktadir. Genis ve verev kesimli etek, giysiye zarif bir hareketlilik katarken, glnlik

kullanima siklik ve estetik bir zarafeti de katmaktadir.
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Gorsel 10: 7. Tasarimin 3 D Simulasyonu, Farkli Yénlerden Gorinimi

7. tasarimin formu, pandemi surecinde yasananlardan esinlenerek rahathk ve estetik anlayisi
cercevesinde tasarlanmistir. Modelin 6zellikleri su sekildedir: (Gorsel 10).

Kesim ve Silueti: 7. Tasarim da katmanli bir yapiya sahiptir. Rahat ve akici bir silueti vardir. Ust
katmani, omuzlardan dékiimlii bir formda gelen ve viicuda oturmayan ceket olusturmaktadir. i¢ kisimda da
koleksiyonun 6nemli parcasi olan uzun i¢ elbise tercih edilmistir. Ceketin kisa kol yapisi, giysinin dort
mevsim kullanilabilir olmasini saglamaktadir. Tasarimda yer alan iki giysi de bambu lifinden dokunmus
kumas ile tasarlanmistir.

Renk Secimi: ¢ elbisenin rengi olmasina rajmen acik mavi tonu tasarima hakimdir. Acik mavi
renk, genellikle sakinlik ve huzur hissi uyandiran bir renktir. Bu, pandeminin getirdigi stres ve belirsizlik
doneminde sakinlestirici bir etki yaratabilecegi dustinllerek tasarima dahil edilmistir. Ceketin rengi ise

beyazdir.
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Gorsel 11: 8 Tasarimin 3 D Simulasyonu, Farkli Yonlerden Gorinumti

Rahathdi ve konforu estetik unsurlarla birlestiren 8. tasarimin ézellikleri su sekildedir: (Gorsel 11).

Siluet ve Kesim: 8. Tasarimda yer alan tulum bol ve rahat kesimlere sahip, fonksiyonel bir yapi
sergilemektedir. Genis pacalarin yaninda, bol kollu st kisimlar ve cepli 6n paneller bu rahathidi vurgulayan
unsurlar arasindadir.

Ust beden derin bir U yakaya sahipken genis askilar; icine bir sey giymeden tek basina da bir giysi
olma niteligini tuluma kazandirmaktadir. Bu &zellikler, giysiye sade ama modern bir goriiniim katmaktadir.
Tulumun alt kisminin genis pacall yapisi, tasarimin geneline bir denge ve hareketlilik saglamaktadir.

Renk Secimi: Krem tonlarinda lyocell lifinden elde edilmis dokuma kumas tulumun tasariminda
tercih edilmistir. Bu ndtr renk paleti, tasarimin zamansiz ve her ortama uygun olmasini saglamaktadir.

Cep Detayi: Tulumun cepli tasarimi, pratikligi ve kullanici dostu bir yapiyi 6n plana ¢ikarmaktadir.
Cep detaylari, estetik bir katki sunmakla birlikte ayni zamanda pandemi siirecinde hijyen ve kisisel esyalarin
kolay erisilebilirligi acisindan fonksiyonel bir 6zellik de saglamaktadir.

3. BULGULAR

Tasarim 4-5-6-7-8 Audaces IDEA 4D programiyla dijital olarak tasarlanmistir. Gorsel 7-8-9-10-
11 °de tasarimlarin 3D simulasyon gortntileri yer almaktadir. Tasarimin 3D similasyonunun dijital ortamda

nasil gorindigune dair ekran géruntileri ve ilgili videolarinin ekran gorintuleri gorsellerde yer almaktadir.
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Audaces IDEA 4D, moda tasariminda kullanilan ileri seviye bir yazilim olup, kullanicilarin
yaraticiliklarini dijital alanda ifade etmelerine olanak tanimaktadir. Bu program, tasarimcilarin tasarimlarini
sanal bir model Gzerinde canlandirmalarina ve farkh perspektiflerden gorsellestirmelerine olanak
tanimaktadir. Gorsellerdeki tasarim, sanal olarak tasarlanan tarihi bir yapinin koridorlarinda yer almakta ve
cevresel unsurlarla etkilesim icerisinde gosterilmektedir. 3D simulasyonlar tasarimin formunu, detaylarini
ve hareketini incelemek ve farkli ortamlarda sunmak icin etkili bir ara¢ sunmaktadir.

Audaces IDEA 4D, tasarimcilarin yalnizca iki boyutlu cizimlerden (¢ boyutlu modellere gegisini
kolaylastirmakla kalmayip, ayni zamanda potansiyel Uretim sireclerini de hizlandirmaktadir. Bdylece,
tasarim slrecinde hatalari en aza indirirken daha verimli bir is akisi da saglamaktadir. Bu yazilim, moda
tasariminda yenilikgciligi tesvik ederek, tasarimcilarin 6zgin ve fonksiyonel giysiler yaratmasina katkida
bulunmaktadir.

SONUC

Her yeni teknoloji ortaya ¢iktiginda, hangi yollari izleyecegini tahmin etmek neredeyse imkansizdir.
Internet ve sosyal medyaya, baslangicta siiphe ile bakilirken zamanla insan hayatinin vazgegilmez bir parcasi
haline gelmistir. Bugtin, Artirilmis Gergeklik (AR), Sanal Gerceklik (VR) ve Yapay Zeka (Al)
teknolojilerinin de benzer bir yol izleyip izlemeyecegini séylemek icin belki biraz erken olsa da bu
teknolojilerin insan hayatlarinin yaratma, satma ve deneyimleme yontemlerine simdiden entegre oldugu
aciktir. Pandemi sirasinda AR, VR ve Al moda markalarini ufuklarini genisletmeye davet etmistir. Bu
durumdan faydalanan moda diinyasinin inovasyon yaratmasinda ve paydaslarini yonlendirmesi agisindan
faydal olmustur.

Bu calisma icin olusturulan on lookluk Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu:
DONUSUM’in icinden secilen bes tasarim, Audaces IDEA 4D programi kullanilarak dijital ortamda
cizilmis ve Uretim surecine hazirlanmistir.

Audaces IDEA 4D programi, tasarimcilarin yaraticiliklarini ve teknik bilgi birikimlerini
birlestirerek, tasarimlarini dijital ortamda detayli ve gercekgi bir sekilde olusturmalarina imkan tanimaktadir.
Programin sundugu ileri similasyon teknolojileri sayesinde, tasarimlarin her detayi kolaylikla incelenip
iyilestirme oOngorileri sayesinde hiz kazanilmistir. Bu dijital tasarim slreci, tasarimlarin dretime
hazirlanmasinda onemli avantajlari da beraberinde getirmistir. Audaces IDEA 4D ile tasarimlarin tiretim
sureclerini optimize ederek, prototip olusturma ve numune Uretimi asamalarini hizlandirabilecegi
gorilmektedir.

Sonu¢ olarak gelecekte, dijital tasarim programlarinin moda endistrisine olan katkilari daha da
artacaktir. Audaces IDEA 4D gibi ileri teknolojili programlar, tasarim siireclerini hizlandirarak ve maliyetleri
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distrerek modanin dinamik yapisina uyum saglamaktadir. Bu programlar, tasarimcilarin yaratici
vizyonlarim dijital ortamda gercege donustiirmelerine olanak tanirken, ¢ boyutlu modelleme ve simtlasyon
teknolojileri sayesinde Uriunlerin estetik ve islevselligi daha Uretim asamasina ge¢cmeden optimize
edilebilmektedir. Ayrica, strdurulebilirlik agisindan da blytk avantajlar sunan bu teknolojiler, malzeme
israfini azaltarak ¢evre dostu moda Uretimini de desteklemektedir. Dijital programlarin entegrasyonu, moda
tasariminda yenilik¢i ve verimli sirecler olusturarak, gelecekte endustrinin daha esnek, yaratici ve
surduralebilir bir yapiya kavusmasina yardimci olacaktir.
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TESEKKUR

“Pandemi ve Dijital Giysi Tasarimi Koleksiyonu DONUSUM?” Koleksiyonunun dijital diinyada
hayat bulmasina destek veren Audaces IDEA programlarinin Tiirkiye temsilcisi EKSMEN yetkililerine
tesekkiir ederiz. Programlar yaklasik 10 yildir Marmara Universitesi Teknik Bilimler Meslek Y iiksekokulu

Tasarim Bolumui’nde kullaniimaktadir.
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YAPAY ZEKA VE HIPER KISISELLESTIRME: BIREYSEL DENEYIMDE YENI BIR CAG
Romina Selin GUL1D

Oz

Hiper kisisellestirme adi verilen yeni bir dénem, teknoloji ve yapay zeké arasinda giderek daha fazla entegrasyona
ugrayarak bir donisim sirecine girmistir. Yapay zeka algoritmalari, kullanicilarin tercihlerini ve davranislarini
derinlemesine analiz ederek onlara 6zel icerikler, alisveris deneyimleri sajlamakta ve bdylelikle s6z konusu dijital
doéndstimi baslatmaktadir. Bilindigi gibi medya ve eglence sektord, icerik tretiminden tliketimine kadar ¢cok cesitli
alanlarda yapay zekayi kullanmaktadir. Nitekim algoritmalar, kullanicilarin tiketim ahskanliklarini, begenilerini
ve tepkilerini analiz ederek kisisellestirilmis icerik dnerilerini kullaniciya saglamaktadir. Video platformlarindan
muzik uygulamalarina kadar bircok alanda kullanici deneyimini gelistirir ve icerik saglayicilari ile daha etkili bir
sekilde etkilesim kurmaktadir. Buradan hareketle bu calismada, medya tiiketimi baglaminda, Netflix'in hiper
kisisellestirme algoritmasinin ¢alisma prensibi ele alinacaktir. Ayrica, kullanici deneyimini doéndstiren bu
degisikligin avantajlarini, dezavantajlarini ve gelecekteki firsatlari da Netflix Gzerinden secilen 10 (on) adet afis

tasarimi baz alinarak incelenecektir. Calismanin hem sektdre hem de literattire katki saglayacagdi hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, hiper kisisellestirme, Netflix algoritmasi, dijitalpazarlama.
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Yiksek Lisans, rominagul@stu.aydin.edu.tr, ORCID- 0009-0006-1025-6706.
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND HYPER-PERSONALIZATION:

A NEW ERA IN PERSONAL EXPERIMENTATION
Romina Selin GUL ML

ABSTRACT
A new era called hyper-personalization has entered a transformation process with increasing integration between
technology and artificial intelligence. Artificial intelligence algorithms analyze users'preferences and behaviors
in depth and provide them with tailored content and shopping experiences, thus initiating this digital
transformation. As is well known, the media and entertainment industry uses artificial intelligence in a wide range
of areas, from content production to consumption. As a matter offact, algorithms analyze users' consumption
habits, likes and reactions and provide personalized content recommendations to the user. It improves the user
experience in many areasfrom video platforms to music applications and interacts more effectively with content
providers.
Therefore, in this study, the workingprinciple ofNetflix's hyper-personalization algorithm will be discussed in the
context o f media consumption. In addition, the advantages, disadvantages andfuture opportunities ofthis change
that transforms the user experience will be examined based on 10 (ten) selected poster designsfrom Netflix. It is
aimed that the study will contribute to both the sector and the literature.

Keywords: Artificial intelligence, hyper personalization, Netflix algorithm, digital marketing.

Y Mesters Suoert, istanbul Aydin Lhiversity, Gradlate Education Irstitute, Departrrent of New Media and Gomunication Vester's Degree,
romiregul@stuaydineduL tr, D- 0009-0006-1025-6706.
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YAPAY ZEKA VE HIPER KIiSISELLESTIRME: BIREYSEL DENEYIMDE YENI BiR CAG
Romina Selin GUL1Q

GIRIS

Yapay zek& ve hiper Kisisellestirme gibi teknolojideki hizli gelismeler, dijital cagda kullanici
deneyimini tamamen yeni bir boyuta tasimistir. Sosyal medyanin kullanim alaninin neredeyse tiim dinya
olmasiyla birlikte kullanicilar, ginlik yasantilarina dair deneyimlerini sosyal medya platformlarinda
paylasmaya baslamislardir. Paylasimlarin sayisi her gecen giin artmaktave biiytk veriler, internet ortaminda
es zamanli bir bicimde depolanmaktadir. Hiper kisisellestirme adi verilen yeni bir ddnem, teknoloji ve yapay
zekd arasinda giderek daha fazla entegrasyona ugrayarak bir dénisum sirecine girmistir. Yapay zeka
algoritmalari, kullanicilarin tercihlerini ve davranislarini derinlemesine analiz ederek onlara 6zel icerikler,
alisveris deneyimleri saglamakta ve bdylelikle séz konusu dijital dénistimi baslatmaktadir. Bilindigi tzere
medya ve eglence sektorl, icerik Uretiminden tiketimine kadar cok cesitli alanlarda yapay zeka
kullanilmaktadir. Nitekim algoritmalar kullanicilarin tiiketim aliskanliklarini, begenilerini ve tepkilerini
analiz ederek Kisisellestirilmis bir takim icerik 6nerilerini kullaniciya saglamaktadir. Hobiler, kisisel bilgiler,
tercihler, begenilenler, begenilmeyenler, yasanan olaylari ve her anki durumlarini sosyal medya
profillerinden paylasan kullanici, sundugu bu bilgilerle 6zellikle pazarlama calismalari icin énemli ipuclari
saglamaktadirlar. Platformlar tarafindan biriktirilen, bu veriler zaman icinde buylyerek cogalmakta ve bu
verilerin isletmelerin pazarlama stratejilerinde etkili bir sekilde kullaniimasi giderek daha karmasik hale
gelmektedir. Biriken verilerin kullanilabilir hale gelmesi icin, sikca bahsedilen yapay zeka& kavraminin
araclarindan yararlanmak bu noktada 6nem blylk arz etmektedir. Medya tlketiminden alisverise,
reklamciliktan igerik Uretimine kadar birgok sektdrde, bireylere 6zel ve 6zel deneyimler saglama hedefi,
teknolojinin ana odagi haline gelmektedir. Yapay zekd, karmasik algoritmalari ve derin 6grenme yetenekleri
kullanilarak biiyiik veri setlerini analiz edebilmektedir. Ogrenme ve algoritmik analiz yetenekleri sayesinde
buytk veri setlerinden 6nemli veriler ¢ikarabilen yapay zek& ,bir sonucu olarak hiper kisisellestirme durumu
mumkun kihinmistir. Yapay zeka algoritmalari, kullanicilarin ¢evrimici davranislarini, tercihlerini ve duygu
durumlarini analiz ederek kisilere 6zel igerikler, UGrlin dnerileri ve reklamlar saglamaktadir. Kullanicilarin
cevrimici davranislari, tercihleri ve egilimleri hakkinda bilgi edinmek icin glcll bir arac haline gelmesiyle
birlikte, hiper kisisellestirme, kullanici deneyimini daha anlamli, etkilesimli ve 6zel hale getirmek igin

bireylerin benzersiz ihtiyaglarina odaklanmay1 amaglamaktadir

M Yiiksek Lisans Ogrencisi, istanbul Aydin Universitesi, Lisansiistil E§itim Enstitiisti, Yeni Medya ve iletisim AnaBilim Dali, Yeni Medya ve iletisim Bslimii,
Yiksek Lisans, rominagul@stu.aydin.edu.tr, ORCID- 0009-0006-1025-6706.
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Kullanici deneyiminde, 6ncelikle beklentiler dikkate alinir. Uriinlerin bu beklentileri karsilamasi icin, kullanicilarin
beklentilerini sistematik bir sekilde arastiran bir yaklasim onerilir. (Olsson vd., 2013) Gérsel gostergeleri ifade
etmek icin "benzetge " terimi kullanilabilir, ¢clinkii bu gostergeler yansittiklari nesnelere benzerler; her bireyin
fotograf gibi Kisisel bir gorsel gostergesi, kendisine benzerlik gosterir. Haritalar, diyagramlar ve krokiler de
benzetge turiinden gostergelerdir. (Sayin, 2007: 1017). Kisisel tercihlerle etkilesim, tiketicilerin tiketim icerigini
yonlendirme yeteneginden kaynaklanir. Bu durum, tiketicilerin icerigin dogasini ve seyrini sekillendirme guictine
sahip olmalarindan gelir. (Sundar ve Marathe, 2010) Kisisellestirme dort asamali bir stire¢ olarak ele alinir: 1)
potansiyel misterileri tanimlama; Il) ihtiyaclarini ve sirket icin saglayacaklari dederi belirleme; I111) misterilerle
etkilesim kurarak onlar hakkinda bilgi edinme ve 1V) UrUnleri, hizmetleri ve iletisimleri bireysel misterilere
Ozellestirme. (Sunikka ve Bragge, 2009:5). Video akis platformlari kisisellestirme konusunda ©6nde gelen
sektorlerdir. Aboneler, Kisisel verilerle ilgili olarak daha iyi Kisisellestirme icin kendi verilerinin kullanilmasindan
rahatsizlik duymadiklarini dile getirmislerdir. Accenture tarafindan yapilan arastirtmalara gore, her t¢ kisiden ikisi
yani %66'lk bir kesim video akis platformlarinda begenebilecekleri Uriinler ve iceriklere maruz birakilmaktan

memnun (Accenture, 2016).
1.1 Yapay Zeka

John McCarthy, 1956 yilinda bu konuda ilk akademik konferansi diizenlediginde '‘yapay zeka'
terimini kullanmstir, ancak makinelerin gergekten dustntp dusiinemeyecedini anlama stireci cok daha 6nce
basladidi bilinmektedir. As We May Think (1945) adli calismasinda Vannevar Bush, insanlarin kendi bakis
acilarini gelistiren bir sistemi 6ne stirmustir. Bes yil sonraise Alan Turing, makinelerin insanlari replike etme
ve satrang oynamak (1950) gibi akilli *'seyler'* yapma kapasitesi hakkinda bir makale yazmistir (Sterne, 2017:
9). Dartmouth Arastirma Projesi, yapay zekdy “bir Kkisinin davranis sekillerinin akilli sayilabilecek bir
makine Gretimi” olarak tanimlamistir. Yapay zekanin, Makine Ogrenmesi aracihigiylatipki insanlar gibi yeni
veri ve bilgi edinerek zaman icinde 6grenebilir ve degisikliklere uyum saglayabilecek yetilere sahiptir
(Canhoto ve Clear, 2019). Yapay Zeka (YZ), insan benzeri zekd ve 6grenme yeteneklerini bilgisayar
sistemlerine kazandirmay! amaclayan bir bilim dalidir. Alanin temel hedefi, bilgisayarlari zorlu gorevleri
basarabilecek sekilde gelistirmek Uzerinedir. Yapay zeka, bilgisayar bilimleri, matematik, istatistik,
nérobilim ve bilisim teknolojileri dahil olmak lizere ¢ok ¢esitli disiplinleri kapsamaktadir. Yapay Zeka kendi
icinde iki tire ayrilmaktadir ve bunlardan birincisi zayif yapay zeka ikincisi ise guc¢li yapay zeka olarak

adlandiriimaktadir.
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1.2 Zayif Yapay Zeka

Weak Al olarak da bilinmektedir ve genellikle belirli bir gdrevde veya konuda uzmanlasmis yapay
zekatiirti olarak sayilabilmektedir. Bu tiir, belirli alanlarda insan benzeri zekay gosterebilir, ancak genellikle
genel amach zekayi gosterememektedir. Sesli asistanlar, oyun yapay zekalari ve 6zel gorevleri yapan robotlar
bu yapay zekd tirine oOrnek olabilecek bazilandir. Zayif/Dar YZ'ler, spesifik eylemleri cok iyi
yapabilmektedir (Sterne, 2017: 10). Zayif Yapay Zeka, uzun suredir kullanicilarin hayatinda var olan bir
kavramdir. Amazon'un satin alinan ve/veya ilgilenilen kategorilere gére Urin dénermesi, Netflix'in izleme
istatistiklerini gozeterek kullanicilara film 6nermesi ve oneri sistemindeki goérselleri kisisellestirmesi,
Spotify'in dinlenilen muzikleri gdzeterek benzer mizikler énermesi, uzun stredir hayatimizda olan ve zayif
YZ olarak nitelendirebilecegimiz yéntemler olarak belirlenmistir. Zayif YZ, icin gérunti tanima, tahmine
dayal analiz, musteri gruplama vb. gibi gorevleri basariyla tamamlama yetenegine sahiptir. GUnimuzde,
belirli bir gorevi yerine getirebilecek makinelerle daha fazla ilgilenilmektedir. Ginlik kullanim alanlarina
ornek olarak, dogru e-posta basligini segmek, blyik bir kitleyi hedeflemek icin gruplandirmak ve satin alma
olasithgini artirmak icin bir sonraki en iyi islemi segmek, zayifYZ kapsaminda yer alan eylemler sayilabilir.
Sonug olarak, makinelerin programlanabilmesi ve zeki davranislar sergileyebilmesi zayifyapay zeka olarak

adlandiriimaktadir.
1.1 Gugclu Yapay Zeka

Strong Al olarak bilinen bu tiir yapay zeka, insaninkine benzer yeteneklere ve zekasina sahip olmayi
amagclayan bir yapay zeka tirt olarak bilinmektedir. Giclu YZ'lar ise insanlar gibi distnen, genel bilgiye
dayali, empatik ve sagduyulu sistemlerdir. Glclu yapay zeka, ¢ok cesitli konularda dusiinme ve 6grenme
yeteneklerine sahiptir ve cok cesitli gorevleri ele alabilmektedir. insanin sahip oldugu genel zekanin diizeyine
ulasmayl amaglamakta oldugu bilinmektedir. Bilissel zekanin, 6rnegin, gdruntl tanima ve sistematik
distinme becerilerinin duygusal zekanin, 6rnegin, uyarlanabilirlik, kendine gtven, duygusal benlik,
farkindalik, basar1 yonelimi ve sosyal zekanin, empati, ekip calismasi ve ilham verici liderlik benzeri
yetilerinin Ustin performansla giclu bir sekilde iliskili oldugunu iddia edilmektedir (Kaplan ve Haenlein,
2019). Genel olarak, gucli yapay zeka (Strong Al), insan benzeri zek& ve yeteneklere sahip olmayi amaglayan
bir yapay zeka seviyesini ifade eder. Bilgisayar sistemlerinin genis bir yelpazede cesitli sorunlari ¢6zme,
6grenme ve anlama yetenegine odaklanir. Gigli yapay zekd, insan zekasinin karmasikhigini, genel zekasini
ve ¢oklu baglamlari anlama yetenegini gelistirmeyi amaclamaktadir. Gugcli YZ, makinelerin kendilerine ait
bir zihne sahip oldugu veya en sonunda kendi zihinleri olacag fikrine dayanmaktadir (Kaplan, 2016). Guclu

yapay zeké kavrami, makinelerin programlanabilir, zeki ve suurlu olmasinabaghdir. (Pirim, 2006: 85). Giglu
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yapay zekéa henliz tam olarak gelistirilmemis olsa da arastirmacilar ve mihendisler stirekli olarak bu hedefe
ulasmaya calismaktadir. Bilgi isleme, yaraticilik, 6grenme ve genel amacl zekd alanlarindaki 6nemli
ilerlemeler, gucli yapay zek&nin bir dizi alanda devrim niteliginde degisikliklere yol acabilecedi anlamina

gelmektedir.
2. Buyuk Veri

Buyuk veri kavrami “Application- Controlled Demand Paging for Out-of-core Visualization” adh
Michael Cox ve David Ellsworth tarafindan 1997 yilinda diizenlenen 8. IEEE Goéruntileme Konferansi’nda
ilk defa kullanilmistir. Yapilan calismalarda, ¢ok buyuk veri setlerinin bilgisayar sisteminin bellegini,
disklerini ve hatta harici diskleri doldurdugu belirtildi. Bu soruna ""Buyik Veri Problemi** adi verilmistir (Cox
ve Ellsworth, 1997: 235). Blyuk veri veya buyik veri, hacmi, hizi ve cesitliligi nedeniyle geleneksel veri
yonetim araglari tarafindan islenmekte zor olan blyuk ve karmasik veri kimelerine verilen isimdir.
Geleneksel veri isleme araclarinin, trilyonlarca satir veya sutundan olusan bu veri setleri islemek veya analiz
etmek zor olabilir. "4V'" olarak bilinen dort ana 6zellik, biytk verileri tanimlamak icin kullaniimaktadir,

bunlar:

- Hacim (Volume): Cok fazla veri biiytk veri olarak bilinir. Bu veri seti, geleneksel
olarak tek bir dosyadan veya veri tabanindan alinan veri setlerinden ¢cok daha biiyik olabilir. Buyik

veri kavrami hacimden gelmektedir.

- Hiz (Velocity): Buyuk verilerin Uretimi ve toplanmasi genellikle cok hizlidir.
Gercek zamanli veya neredeyse gercek zamanli analiz intiyacini dogurur. Ornegin, sensor verileri,

sosyal medya akislari ve ¢evrimigi islemler hizli veri Uretebilir.

- Cesitlilik (Variety): Yapilandiriimis ve yapilandirilmamis veri tirleri buyUk verileri
olusturabilir. Yapilandiriimamis veri, metin belgeleri, ses kayitlari, gérintiler veya sosyal medya
verileri gibi daha karmasik formatlarda olabilmektedir. Geleneksel veri tabanlarinda bulunan

tablolar yapilandirilmis veri olarak belirtilmektedir.

- Degiskenlik (Variability): Zaman icinde buylk verilerin yapisi degisken olabilir.

Ornegin, bir Trendyol gibi bir alisveris platformu tatil giinlerinde satis rakamlarini énemli 6lgiide
degistirebilir.

Sinema, televizyon, haber, iletisim ve oyun organizasyonlari, blyuk verilerin ortaya ¢cikmasiyla yeni

is modelleriyle karsi karsiya olmasi, misterilerin artik herhangi bir cihazdan ve herhangi bir yerden iceriklere
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erisebilmelerinin bir sonucudur. Giinimuzde ¢ok kanalli tutundurmayi, yaraticiligi ve 6deme yontemlerini
gelistirmek icin daha fazla baski bulunmaktair. Bu metodolojiler, bilgisayar kullanan misterilerin medya
kullanim egilimlerinin ve aktivitelerinin farkinda olarak gelistirilmistir. Ek olarak, bilgisayar tabanli
musteri profilleri medya araclarina yoneldik¢ce, misteri taleplerine gore icerigi uyarlama sansi da
artmaktadir. E§lence ve medya kuruluslari blylk veri kaynaklarini kullanarak musteri katihmini
artirabilmektedirler (Naik ve Joshi, 2017: 119).

2. Gozetim Kilttri ve Panoptikon

Sosyal medya ortamlari, herkesin birbirini izledigi ve 6zel hayatina rahatca erisebildigi bir gézlem
toplumuna 6rnek olabilir. Gozetim kiltirinin yarattigi ortamlar, g6zetlenmeyi reddeden mahremiyet
algisini da degistirmistir. Yeni iletisim ortamlari bir¢ok alanda yasamin kolaylastiriimasina ragmen, bilginin
sinirlari asmasi ve herkes tarafindan erisilebilir olmasi, 6zel hayatin gizliligine iliskin 6nemli bir soruna da
yol agmaktadir. Gozetim toplumunda yasayan insanlar hem iktidar disi kisilerden gelebilecek tehlikelere hem
de devletin kendi guvenligini saglamak i¢in aldigi glivenlik dnlemleri nedeniyle iktidar tarafindan kontrol
edilme tehlikesine aciktir (Demircan, 2019: 2049). internet, alisveris, iletisim ve banka islemlerinde
kullanildig icin, 6nceki zamanlara kiyasla iktidar gozetimiyle elde edebilecegi bilgilere cok daha kolay ve
ayrintili olarak erismeye baslamistir. Gézetim toplumuna dénlisimin ana nedeni, gliniimizde insanlarin 6zel
hayatlarini, devlet birokratik kurumlarini ve isletmelerin islerini yuritmek icin ¢ok fazla glivendigi dijital
teknolojilerdir (Kesim Guiven, 2007: 106). Cerezler, web tabanl takip uygulamalarini da iceren takip
yapilaridir. ilk zamanlarda, cerezler kullanici dostu olmasi icin internette yer verilmistir ve bu nedenle,
cerezlerin kullaniclya sundugu cok sayida faydadan bahsedilebilmektedir. Ornegin, bir web sitesine ilk
ziyarette yUklenen bir fotograf, resim veya animasyon gibi gorsel 6geler, cerezler sayesinde bilgisayarin
hafizasinda kalarak kullaniciya zaman kazandirabilir. Bununla birlikte, giinimuizde web sitelerine erisim,
giderek artan internet hizlariyla neredeyse imkansiz hale gelmektedir. Lawrence Lessig, ""Web, cerezlerden
once esas olarak Kisiseldi'* demistir. Cerezlerin ardindan Web, sira disi gozetim yetenegine sahip oldugunu
ve pazarlama faaliyetleri icin son derece degerli bir ara¢ olan “veri”, 21. yizyihn petroli olarak
tanimlanmakta ve cerezler bu petroll ylizeye ¢ikaran sondaj aygitlari olarak hizmet etmektedir (Taskaya ve
Talay, 2019: 365). Mimar Samuel Bentham, kardesi Jeremy Bentham ile birlikte Panoptikon projesi tizerine
calismaya karar vermislerdir. Kapsamli bir inceleme, yapinin tasariminin Samuel Bentham'a ait oldugunu
gostermektedir, ancak uygulamalarin temel aldigi fikirler Jeremy Bentham'a aittir. Panoptikon, 1785'te
yapiimis bir mimari yapi olarak bilinmektedir. Panoptikon, "pan’ ve "opticon™ olarak bilinen iki farkl

kelimeden turetilmistir ve her ikisi de Grek kékenlidir. "Pan™ kelimesi bltiin anlamina gelirken *‘opticon’*
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kelimesi gbzlem anlamina gelir. Bu nedenle tasarlanan bu mimari yapi, "'Panoptikon™ anlamina gelen
"Biitini Gozetlemek™ anlamina gelen *'Panoptikon™ ismini almistir (Ozdel, 2012: 23). Sosyal medya
platformlarinaartan ilgi ve kullanim oranlarininytikselisiyle birlikte Panoptikon modernitenin bir uygulamasi
sekline birtnmektedir. Modernite, mevcut varhgini mekana hakim olma tizerine kurmaktadir ve Panoptikon
bu gorevi Ustlenerek ve bireyi ve binayl gézetim altinda tutmay basarmistir. Jeremy Bentham tarafindan
tasarlanan Panopticon hapishanesi ve yaptirim mekanizmasi, dislama ya da cezalandirmaya dayanmaktaydi.
Gunumuzdeki sanal Panoptikon'da, yaptirim giciiniin kendini hissettirmemesi kullanicilarin bu gézetim icin
gonullt olarak Panoptikum'da kalmalarindan kaynaklanmaktadir. Bireyleri kendi kendine gardiyan olarak
gbren sanal Panoptikon, onlar seyirlik bir hale getirmektedir (Fidan, 2019: 43). Teknolojinin gelisimiyle
beraber yeni iletisim ortamlarinin avantajlari bariz bir sekilde kullaniciya sunulmaktadir ve programlanabilir
medya olan yeni iletisim ortamlarinin zamanla nesnelerin interneti ve blylk bilgi sistemleriyle baglantili hale
geldigi distinildiginde, sunabilecekleri ve gozetlenecek alan neredeyse sinirsiz olacaktir. Kullanicilarin her
seyi medya ve icerife donustiraldigi bu cagda, bireyin yasaminin da programlarla icerik oldugu bir
gercektir. Hayatin her noktasinin icerige doéndstigi bir dinyada goézetimin bu ylzyilda hicbir zaman
olmadigi kadar etkili olacagi ve ge¢ miidahalenin sonuglarinin cok agir olacagi bariz bir gercekliktir (Yanik,
2017: 792). Panoptik sistemin en 6nemli gostergelerinden biri sosyal medya platformlaridir, 6zellikle
Facebook, Instagram ve X (Twitter). insanlar burada goniillii olarak Kisisel bilgilerini, fotograflarini ve
gunlik hikayelerini paylasmaktadirlar. Instagram, diger uygulamalara kiyasla fotograf ve hikaye paylasmak
icin dahayaygin olarak kullanilan uygulama olarak bilinmektedir. Instagram, bireylerin sosyallesmek, topluluk
arayisini gerceklestirdikleri ve baskalariyla iletisim kurmak i¢in kullandiklari bir yeni medya uygulamasidir.
Kullanicilar sosyal medya gezintilerinde bircok ise yarar veriyi arkalarinda birakmaktadir. Veriler bir nevi
iz gibidir ve hiper Kisisellestirme i¢in anahtar noktalari olusturmaktadir. Bireyler, bu paylasimlari paylasirken
gercekte nerede olduklarini ve ne yaptiklarini paylasmaktadirlar. Gonulli gézetim nedeniyle insanlar
panoptik iktidara teslim olurlar. Bu isten para kazanma amaciyla igerik Uireten kullanicilar ise sosyal medyada
fenomen haline gelmektedir. Kullanicilar sosyal medya hesaplari kullanarak istedikleri zaman paylasabilme
ozgurligine sahiptirler. insanlar bir seyler paylastiklarinda ve arkadasliklar kurduklarinda bir iz birakirlar.
Siteler birer sanal ortamlardir, bu ylzden arkadaslik kurmak cok daha kolay goériinmektedir ve ayrica
begendikleri seyleri gorebilir, paylasimlari takip edebilir ve birbirlerini izleyebilir (gozetleyebilmektedirler).
"Dikizleme Kulttir(" adl eserde Niedzvieck, TV, YouTube, X(Twitter), Flickr, MySpace ve Facebook gibi
sosyal medya ortamlarinin Dikizleme Kultiri'ni olusturdugunu belirtmektedir. Onun gérusiine gore, bu
ortamlarda sinirlari zorlayan ve asiri heyecanli gencler ya da her yastan insanlar, hayatlari, hoslandiklari ve
hoslanmadiklari seyler ve sorunlari hakkinda sanal olarak tartismaktadirlar. Panoptikon'da oldugu gibi,
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X(Twitter) ve Facebook gibi sosyal medya platformlarinda gézetim rizaya dayanmaktadir. Niedzvieck, "'bu
ortamlardaki arkadaslarin adlarini tanimlayan etiketlerle birlikte, kimin barda oldugunu, kimin sagini
yaptirdigini ve kimin iyi bir kitapla evde kaldigini anlayabilirsiniz' diyor (Niedzvieck, 2009: 17). Sosyal
medya, gozetleme icin yeni bir ara¢ haline gelme egilimiyle ilerlemektedir. Kullanicilarin fikirlerini,
fotograflarini ve Kisisel bilgilerini paylastiklari bu medya alani, onlarin gérinir olamaya cahistiklari bir
platform haline gelmistir. Baska bir deyisle, sosyal medya, bireylerin baskalarini izlemek icin kullandiklari
bir platform haline gelmistir. Hiper Kisisellestirme, bire bir pazarlama ve 6zellestirme gibi iliskisel dijital
pazarlamanin yapay zeka tabanli yeni bir asamasidir ve bu asamayla birlikte gdzetlenen kullanicilarin verileri
donusturtlmektedir. Dijital cagda reklamcilik stratejisi blyuk 6l¢tide degisime ugramistir. Reklamcihigin
gelecegini kullanici verileri olusturmaktadir. Reklam kampanyalari icin bir dizi kullanici verisi
kullanilmaktadir ve bu verilerin analizi, sirketlere yeni misterilerle etkili bir sekilde iletisim kurmak i¢in ¢cok
sayida firsat saglayabilmektedir. Veri odakli pazarlama ve 6zellestirilmis reklamcilik, giderek daha poptiler
hale gelmektedir. Pazarlama alaninda meydana gelen degisiklikler, isletmelere yeni firsatlar sunarak ihtiyac
ve kosullar pazarlama ve reklamcilik harcamalarini blydk 6lctide yonlendirmektedir. Dijital gozetim,
markalarin reklamlarinin ne kadar etkili oldugunu degerlendirmesine ve en uygun reklam yontemini
secmesine yardimci olabilir. Bu nedenle, Griin reklamlarinin hedefKkitleye dzellestirilmesi tercih edilmeye
baslanmistir (Okkay, 2020: 5361).

2.1 Hiper Kisisellestirme

Hiper kisisellestirme, kullanicilara benzersiz bir deneyim saglamak icin gelismis Kisisellestirme
tekniklerinin kullaniimasidir. Kullanilan bu yontem, kullanicilara icerik, mal, hizmet veya deneyimler
saglama slrecinde daha derin ve 6zel bir dlizeye odaklanmayi icermektedir. Tiketiciler, bilincli kararlar
verebilmek adina etken olan bilgi arayisinda olan bu gelismis tiketim caginda, yine tiketiciler tarafindan
olusturulan iceriklerden énemli 6l¢lide etkilenmektedirler. Musteri davranisini etkilemek icin ise hiper
kisisellestirme kavrami ortaya cikmaktadir. Yapay zekd, buytk veri analizi ve égrenme algoritmalari gibi
gelismis teknolojiler tipik olarak hiper Kisisellestirme i¢in kullaniimaktadir. Hiper kisisellestirme, bireylerin
gecmis aliskanliklari, tercihleri, davranislari ve geri bildirimleri gibi bir¢ok veriyi analiz etmekte ve bu
ozelligi, kullanicilarin benzersiz ihtiyaglari hakkinda daha iyi bir anlayis saglamaktadir. Kullanicilarla
etkilesim halinde olan hiper kisisellestirme sistemleri, kullanici davranislarinda ve ihtiyaglarinda meydana
gelen degisikliklere hizli bir sekilde yanit verebilmektedir. Hiper Kisisellestirme ile algoritmik olarak
Ozellestirilmis oOneriler elde edebilme yetisine sahiptir. Blyik veri setlerinden cikarilmis desenler ve

algoritmik analizler genellikle bu tavsiyeleri olusturmaktadir. Kullanicilar, web siteleri, uygulamalar, e-
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postalar, sosyal medya platformlari ve diger ¢evrimici ortamlar aracihgiyla kisisellestirilmis iceriklerle
etkilesimde bulunurken hiper kisisellestirmeyi kullanabilmektedirler. Hiper Kisisellestirme, kullanicilara dzel
icerik ve fiyat ayarlamalari saglamaktadir. Hiper Kisisellestirme, YZ tekniklerinden ve gercek zamanli
verilerden yararlanarak her bir kullaniciya daha alakali icerik, trlin ve hizmet bilgileri saglamaktadir ve
kisisellestirilmis pazarlama calismalarini daha ileri bir seviyeye tasiyabilmektedir (Lebo, 2019). Hiper
kisisellestirme kullanan isletmeler, daha 6nceleri mimkin olmayan bir sekilde tiketicileri ile iliski kurma
potansiyeline sahip olabilmektedir. Bu potansiyel, siralanacak ozellikleri igerebilir: isim, cinsiyet, zaman,
sezon ve konum, meslek, medeni durum, kullanilan cihazlar, satin alma gecmisi, web sayfalari ve veya
uygulamalarda gecirilen siire olarak belirtilebilir (Barcelona, 2018). Spotify ve Netflix, hiper kisisellestirme
yapisina uygun olan érnekler olarak sayilabilir. Kullanicilarin 6nceki faaliyetleri g6z 6ntinde bulundurularak
bedenebilecedi secenekler, bahsi gecen platformlarda yapay zeké ve makine 6grenmesi destekli algoritmalar
tarafindan karsisina ¢ikarilmaktadir. Kullanicilarin begenebilecekleri materyallere daha kolay erismesini
saglar. Netflix ve Spotify gibi platformlar, kullanicilarin daha énce dinledikleri ve bedendikleri muzikleri
kullanarak Kisisellestirilmis mazik listeleri saglama seceneklerine giinimiizde diger bircok yeni medya
platformlarinda sahip oldugu bilinmektedir. Kevin Mabley, musterileri ayrintih olarak tanimanin bir
markanin kar hanesi Gzerinde dogrudan bir etkisi oldugunu 6ne stirmektedir. Bilimsel arastirmalar da benzer
sonuglara ulasir. ""Hiper kisisellestirme—moda strdurdlebilirligi dijital musteriler yoluyla™ (Jainv.d., 2018)
adli bir arastirma, hiper kisisellestirmenin misterilerin satin alma tercihleri ile gucla bir iliskisi oldugunu
gostermistir. Hyper-personalization, co- creation, digital clienteling and transformation' adli bir arastirma,
musteri tutumunu blylk 6lclide etkiledigi bulgularina erisilmistir (Jain v.d, 2021). . Dijital ortamda alim
satim da son zamanlarda 6nemli 6lciide degisime ugramistir. Programli reklamcilik sistemi artik sadece
deneysel bir teknoloji olmaktan ¢ikarak, reklamcilik sirketlerinin stratejik kararlarinin énemli bir bileseni
haline gelmektedir. Programli reklamcilik, reklam alaninin otomatik olarak alinip satilmasina izin veren agik
artirma tabanl bir sistemdir. Bu yeni dijital trendler, kullanicilari eylemlerinin merkezine yerlestirerek
reklam calismalarinda yeni bir paradigma yaratmistir. Reklam verenler (reklam alani satanlar) ve yayincilar
(reklam alani satanlar) YZ kullanarak programh reklamcilik kullanarak sonuclarini en st dizeye
cikarabilirler. Yapay Zeka sistemleri, programli reklamcihigin gercek zamanli ortam yapisi i¢in uygun bir arag
olarak gorilmektedir ciinkii makine 6grenimi araciliiyla Kkarsilastiklari yeni kaliplari 6grenebilir ve
davranislarini buna gore degistirebilmektedirler. Reklam verenlerin, misteri bilgilerine gore tekliflerini
diizenlemelerine ve satin almak istedikleri reklam alani icin dogru teklif fiyatini belirlemelerine yapay zeka
yardimci olabilir. Bu durum, reklam harcamalarinin Ucretlendirilmesinde bariz bir fark yaratabilmektedir
(Sightcorp, 2020)

421



Netflix ve Hiper Kisisellestirme

Netflix, 2014'Un baslarinda kendi ana sayfasinda ve dizinlerinde gorsellerin aboneligi Uzerindeki
etkilerini inceleyerek bir arastirma yapmistir. Netflix'in Kreatif Direktorii Nick Nelson bu arastirmalari,
Netflix abonelerinin daha iyi bir deneyim yasamasina yardimci olmak icin yaptiklarini belirtmektedir. Bu
tuketici arastirmasina gore, Netflix web sitesindeki icerik gorintileri izleyici secimini 6nemli 6l¢lde
etkilemektedir. Bu arastirmalar ayrica abonelerin Netflix'ten izledikleri her igerik i¢in yaklasik 1,8 saniye
harcadiklarini gostermistir. Genel olarak, bir Gyenin 90 saniye icinde dikkati ¢cekilmezse muhtemelen ilgisini
kaybedebilecegini ve baska bir seye gecebileceginin sonucuna varilmistir. Nelson, arastirma sonuclarini
aciklarken, bir fotografin bir Uyenin icerik bulmasi Uzerindeki gugcli etkisini anladiklarini belirtmistir
(Nelson, 2016). Netflix, hiper kisisellestirme amacl makine 6grenimi is akisi yonetimi icin cesitli baslhk
ozellikleri kullanarak etkilesimleri ve kullanici trafidini yikseltmeyi basarabilmistir. Netflix mihendisleri
tarafindan belirtildigi gibi (Chandrashekar vd., 2017), bir igerigin bir kullanicinin ilgisini ¢cekmesi ve
etkilesime girmesi, Netflix'in hiper kisisellestirme algoritmasinin baslangicidir. Abonenin ilgisini ¢eken
icerik, "'gorselde gordugl yildiz bir oyuncu olabilir, araba kovalamacasi gibi aksiyon iceren bir araba
kovalamacasi da olabilir ya da bir filmin veya TV sovunun 6zind yansitan dramatik bir sahne de
olabilmektedir. Mihendisler, daha sonraki streci kolayca yonetebilirler ve bu nedenle, abonenin ana
sayfasinda ilgisini ceken iceriksel gorsele "yakin' yeni gorseller gosterilir. Yeni deneyimlere yol agarak,
kullanicinin géziinde yer etmeyi hedeflemektedirler. Veri mihendisleri, Netflix'te 100 milyondan fazla farkli
gorsel icerik bulundugunu ve bir gorselin bin kelimeye bedel oldugunu vurguladilar. Netflix ekipleri,
icerikleri tasarlayan ve Ureten sanatcilara ve tasarimcilara yardimci olan kisisellestirme algoritmalarini da
kullanir. Netflix'in yapay zek& tabanh kisisellestirme algoritmalari, icerigin tirind, oyuncularini, tarihini,
izleme gecmisini ve slresini ve izlenen cihazlari gibi diger bilgileri kullanarak abonelerine ¢ok fazla
ozellestirilmis oneriler sajlamaktadir. Hiper kisisellestirme, abonelere film ve dizi icerikleri sunarak yeni
tartismalar yaratmaya devam etmektedir. Tartismalardan ilki, abonelerin icerik secimleri hakkinda ne kadar
farkinda oldugudur. Bu sorular "Aboneler Kisisellestirilmis tavsiyeleri neden benimsemektedir?” ve
""Platformlardaki icerikleri gercekten abonenin kendisi mi secmektedir? ikinci olarak, Kisisel verilerden
alinan tavsiyelerin benzer icerige sahip olmasidir. Onemli sorular sunlardir: "Eglence deneyimi
kaliplasmakta midir ve tek dize bir film kiltird mi olusmaktadir? ""Kisisellestirilmis™ benzer iceriklerle
karsilasan izleyici, zamanla bagimsiz ve 6zgiin filmlere nasil tepki verecektir?" Bu sorulardan baska, daha Ust

dizeyde kaygi verici bir tartisma bulunmaktadir. Bu kaygi verici durum abonelerin bilgilerinden ve dijital
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ayak izlerinden elde edilen bilgilerin sadece 6neri motorlari i¢in mi kullanilacagidir. Netflix gtinimuizde olan
hiper Kisisellestirme yapisinin yalnizca ufak bir kismidir, kullanicilarin 6zgur iradesiyle secim yapabilme
yetisinin gecerli olup olmadigi konusu ise tim mecralar, alisveris uygulamalari ve kisisel zevkler icin
gecerliligini korumaktadir. Populer kultir ve kapitalizmin adeta pompalandigi ginimiz sarmalinda,
tuketiciler kendi kararlarinin “tretimini”” hiper Kisisellestirilmis akimlar tarafindan mi belirlendigini yoksa
tamamiyla kendi tercihleri mi oldugu konusunda sikca ikileme dusmektedirler. Glniimiz teknolojisinde
kullanicinin tecribe ettigi her edinim bu endustri tarafindan belirlenen zevklerin sistematik olarak kendisine
sunulmasi cercevesinde adeta bir daire cizercesine basladigi noktaya geri ddnmesinden ibarettir. Kullanicilar
adeta bir kaynakmiscasina veri Uretimi goreviyle bezenmistir, kendisi tarafindan Uretilen veriler, tekrar tekrar

kullaniciya sunulmaktadir. Tiketici her anlamda tiiketilmekte ve veri ticareti stirecine dahil olmaktadirlar.

TV (English) v WEEKS IN TOP 10 HOURS VIEWED RUNTIME VIEWS
1 Bridgerton: Season 3 1 f 165,200,000 3:40 45,100,000 »
) /i\shley Madison: Sex, Lies & Scandal: Season 11 24,600,000 536 9,500,000 -
3 Baby Reindeer: Limited Series 6 29,500,000 3:58 7,400,000 =
4 Bridgerton: Season 1 10 37,300,000 8:12 4,500,000 i

s Ke_vm Hart: Th(_e Kennedy Center Mark Twain 1 5,400,000 110 4,100,000
Prize for American Humor

6 Bodkin: Season 1 2 23,300,000 5:48 4,000,000 i
7 The Roast of Tom Brady 3 10,500,000 3:04 3,400,000 i
8 Bridgerton: Season 2 16 27,700,000 8:30 3,300,000 i
9 A Man in Full: Limited Series 3 10,900,000 4:28 2,400,000 —
10 Blood of Zeus: Season 2 11 7,400,000 4:01 1,800,000 i

Gorsel 1. Top 102024 Global Diziler 13-19 Mayis

Arastirma slrecinde analiz edilecek olan afislerin Netflix platformu Uzerinden secilen, “En Cok
izlenen ilk 10 icerik” sinirhliklari kapsaminda ele alinmistir. iceriklerin gostergebilimsel cercevede yapilan
analizler stirecinde dikkate alinan maddeler belirlenerek ortaya karma bir yapi olan Ferdinand de Saussure

ve Roland Barthes'in kaynaklarina dayali olarak tablo formatinda gerceklestirilecektir.
Arastirmanin Amaci ve Ydéntemi

Bu arastirma Netflix uygulama akisinda kullaniciya sunulan afislerin Yapay Zeka ve Hiper
kisisellestirme baglaminda kullanici deneyimini dontstlren bu degisikligin avantajlarini, dezavantajlari

yapilacak analizler ile ele alinacaktir. Netflix kullanici deneyimini gelistirmekte ve icerik saglayicilari ile
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daha etkili bir sekilde etkilesim kurmaktadir. Buradan hareketle bu ¢alismada, medya tiiketimi baglaminda,
Netflix 'in

Hiper kisisellestirme algoritmasinin ¢alisma prensibi incelenecektir. Calisma kapsaminda segilen 10
adet Top 10 2024 Global Diziler 13-19 Mayis tarihli dizi afislerinin tasariminin 5'i bildiri dahilinde
sunulacaktir, geriye kalan 5 afisin analizi ise tam metinde teslimi saglanacaktir. Bu c¢alismanin arastirma

yontemi, Gostergebilimsel Analiz yontemi olarak secilmistir. Ferdinand de Sassure ve Roland Barthes

kaynaklarinin birlesimi dogrultusundatablo seklinde analiz edilecektir.
Bridgerton 3. Sezon Afis Analizi

Bridgerton Dizisi 1800'lii yillarda gecen bir ingiliz dénem dizisi olarak yayina girmistir. izleyicileri
hizla etkisi almasi dizinin gectigi yillarin basarili bir sekilde ele alinmasindan kaynaklanmaktadir. ingiliz
kraliyet ailesinin de icinde bulundugu ve iliskiler Gzerine olan bu yapim 13-19 Mayis Tarihlerinde 45.1

Milyon izlenerek Top 10 Listesinin basinda yerini almistir.

.SuoretiAND

BRIDGERTON

PART 116 MAY
ONLY ON PART 2 13 JUNE

Gorsel 2. Bridgerton 3. Sezon Afisi
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Tablo 1. Bridgerton 3. Sezon Afis Coziimlemesi

Gosterge

Gosteren

Gosterilen

(Dlz Anlam)

Gosterilen (Yan

Anlam)

insan

Sezonun bas

karakterleri, Collin

Bridegrton ve
Penelope

Featherington

Erkek
Kadin

Avralarinda
yasanacak

potansiyel ask

ve

Nesne

Altin cerceveli
ve dénem
motiflerine

sahip bir ayna

Ayna

Sirlarin gun

yiiziine ¢ikacagi

Ashley Madison Belgesel Afis Analizi

Doga

ic mekanda
bulunan
dénemin
yapisina uygun
tasarima sahip

birev

Oda ve Ayna

Donemin gug
sahibi kisilerce
varlik gostergesi
olan pahali
esyalarin
bulundugu bir

evin odasl

Renk

Genel
yogun sekilde

mavi kullanimi

Mavi

Huzur
masumiyet

vurgusu.

ve

ve

Isik

Yukardan gelen tanrisal
1siklandirmanin afiste kalan
diger 6gelerin ve erkek

karakterin karanlikta kalmasi.

Yar aydinhik

bir oda

Kadin karakterin askindan
emin olmasina ragmen erkek
karakterin suphe ve endise
hissiyati 1siklandirmaile

anlatiimis

Evli ¢iftlerin monoton hayatlarindan sikildiklari igin kurulan bir flort sitesinin hack'lenip milyonlarca

kullanicinin kisisel verilerinin ifsa edilmesi ve sonrasindayasanan olaylari konu eden Ashley Madison: Sex,

Lies & Scandal belgeseli, 15 Mayis'ta Netflix'te yayimlandi. Toplamda 9,5 Milyon izlenme alarak Top 10

listesinde 2. sirada yerini almistir.
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Gorsel 3. Ashley Madison: Sex, Lies & Scandal Belgesel Afisi

Tablo 2. Ashley Madison: Sex, Lies & Scandal Belgesel Afisi Coziimlemesi

Gosterge

Gosteren

Gosterilen

(Dlz Anlam)

Gosterilen

(Yan Anlam)
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insan

Elinde evlilik yuzigu
olan  kirmizi  ruj

strmis bir ve “sus

isareti yapan bir

kadin

Kadin

Gizli isler
geviren evli
bir kadin

Nesne

Evlilik

Yizugu

Yizuk

iki kisinin
biribirne

sonsuz birliktelik

sozl

verdigi

Doga

ic mekanda
karanligin iginde
bulunan bir kadin

karakter

Oda

Yasakli
donmesine

yapilan génderme

olaylarin Kirmizi sehveti , altin

Renk Isik

Kirmizi ruj ve altin Odak

yuzik noktasinda
yansitilmis beyaz
1Stk

Kirmizi ve Beyaz is1k

Altinrengi

karstise varlik ve luksu cikmasi

temsil

etmektedir

Sirlarinartik ortaya



Baby Reindeer 1. Sezon Afis Analiz

Baby Reindeer dizisinin basrolii Richard Gadd ayni zamanda dizinin yaraticisidir. Bir iskog kara
mizah dram ve gerilim mini dizisidir. Gadd'in kisisel hayatini anlatan gosterisinin dizi versiyonu, Gadd'in
20'li yaslarindaki yasam mucadelesini ve cinsel istismara ugramasini konu aliyor. Toplamda 7,4 Milyon

Izlenme alarak Top 10 listesinde 3. sirada yerini almistir.

Gorsel 4. Baby Reindeer 1 Sezon Afisi

Tablo 3. Baby Reindeer 1. Sezon Afis Coziimlemesi

Gosterge insan Nesne Doga Renk Isik
Gosteren Kadin  oyuncu Jessica Ters Bar Masasl ve Detay ve Karanlik yapida olan
Gunning ve Richard Gadd duran geyik baskili bir ~ genel yapida bu afiste yalnizca
Bira bardak althg. kirmizi kullanimi bardagin icinde
bardagi yansima ve
151k huzmeleri

goriinmektedir
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Yapay Zeka ve
L nisnstenal conmuniation Kaltar UreMmi’
29 May 2924 “Artificial Intelligence
30 May 2024 and Culture Production”

Gosterilen Erkek ve Kadin Bardak Masa, bardak Kirmizi Karanhk bir
(Duz Anlam) althg ortam
Gosterilen Kontrol altinda tutulan  Avin Avini hizli Kirmizi renk kan veKaranlk ortamin

erkek karakter ve kontorl yakalandiyi yakalnmis sekli vevahsetin sembolii.  verdi§i umutsuzluk.
altinda tutulmak istenilen mekana etki altina aldidi

kadin. Kadin karakter dua yapilan mekan

eder gibi elini tutmustur. gbnderme.

Erkek  Kkarakter  adeta

kagmak Uizeredir.

Bridgerton 1. Sezon Afis Analizi

Bridgerton Dizisi 1800'lii yillarda gegen bir ingiliz dénem dizisi olarak yayina girmistir. izleyicileri
hizla etkisi almasi dizinin gectigi yillarin basarili bir sekilde ele alinmasindan kaynaklanmaktadir. ingiliz
kraliyet ailesinin de i¢inde bulundugu ve iliskiler Gzerine olan bu yapim 13-19 Mayis Tarihlerinde 4.5 Milyon

izlenerek Top 10 Listesinin 4. Sirasinda yerini almistir.

Gorsel 5. Bridgerton 1 Sezon Afis
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Tablo 4. Bridgerton 1 Sezon Afis Cozimlemesi

Gosterge

Gosteren

Gosterilen (Diiz

Anlam)

Gosterilen (Yan

Anlam)

429

insan

Sezonun bas

karakterleri,

Daphne

Bridgerton

ve Simon

Basset

Erkek

Sehvetli
yasak bir ask

ancak Mor

Nesne

Mor Salkim

Cigegi

veKadin Cigek

Salkim,

zerafet ve

Doga

Yesillikli ve

ciceklerle dolu bir

bahce

Bahce

AdemveHavvan Beyaz

In kutsal

onuru ¢agristiran goénderme

bir Japon

ask cicegidir

hikaye

mevcuttur.

bahcesine
yapilmistir, safligin

Renk Isik
Ana renkler Genel
siyah ve aydinlik bir
beyaz plan
kullanimi net mevcuttur,
bir sekilde diizeni bozan
belirmekte siyah giyimli
olup arkaplan erkek
icin ise mor karakterdir.
kullaniimistir
Mor , Beyaz Aydinhgin icinde
ve siyah Karanlik
elbise Isik oyunuyla zithk
masumlugu ve yaratilmistir, masumiyetin
temsilidir. bozulacag mesajini

gizemi

etmektedir.

temsil

benzerlikleri Siyah ise gl¢ ve vermektedir.



Kevin Hart: The Kennedy Center Mark Twain Prize for American Humor Afis incelemesi

Adini Mark Twain'den alan 6dil, "Amerikan toplumunu Twain'e benzer sekilde etkileyen™ bir Kisiyi

onurlandirmaktadir. Kennedy Merkezi, Bay Twain'i tartismali bir sosyal yorumcu ve "'sosyal adaletsizlik ve

bireysel cilginhik konusundaki tavizsiz gorusleri'* olarak degerlendirerek odile secilmistir. 13-19 Mayis

tarihleri arasinda yayina girmis ve 4.1 Milyon izlenme alarak 5. Sirada yerini almistir.

Tablo 6. Kevin Hart: The Kennedy Center Mark Twain Prize for American Humor Afis Cozimlemesi

Gosterge

Gosteren

Gosterilen

Duz

Anlam)

Gosterilen

(Yan

Anlam)

430

insan

Kevin
Hart,

erkek karakter.

Erkek

Kendinden emin bir
guluse sahip bir
erkek, elleri
tesekkdir edercesine
viicuduna

yapisiktir.

Nesne

Siyah tigort,siyah
saten ceket, gimis
zincir.

Siyah giyimli bir
kisi.

Kiyafetlerinin tarzi
veyapisi geregi

bu kisinin varlikh
bir kisi

s@ylenebilir.

oldugu

Doga

Rekli bir
sahne ortami

Sahne
Onemli  insanlarin

bulunabilecegi statii
belirtisi olan sahne
kavraminin

gostergesi.

Renk

Siyah ve
gimdis renkleri
baskin. Arka plan

ise sahne 1siklarinin

renkleri.
Siyah ve
gumis
Siyah renk gc,

para ve liks hayatin
gostergesidir.

Gumus renk ise
benzer yapida varlg

temsil eder.

Isik

Sahne isiklari, parlak

aydinhk bir ortam.
Isikli bir alan

Parlaklik farkh

renklerde 1stklarin

olmas! bulunan ortamin
eglenceli olabileceginin

gostergesidir.



Gorsel 6. Kevin Hart: The Kennedy Center Mark Twain Prize for American Humor Afis
Bodkin 1.Sezon Afis Analizi

irlanda’nin bir kasabasinda bir araya gelen birka¢ uyumsuz Podcast yapimcisinin esrarengiz sekilde
kaybolan insanlari aramasini konu alan biryapimdir. 13-19 Mayistarihleri arasindayayina girmis ve 4 Milyon

izlenme alarak 6. Sirada yerini almistir.

Gorsel 7. Bodkin 1.Sezon Afisi
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Tablo 6. Bodkin 1.Sezon Afis C6ziimlemesi

Gosterge insan Nesne Doga Renk Isik
Gosteren Sezonun bas  Siyah trengkot irlanda’nin bir Detay ve genel Sari ve koyu mavi tonlari
karakterleri ve gozlik ve kasabasinda, suyun yapida kirmizi o
hakimdir
- . kullanimi
icindedirler.
motifli bir
kurukafa
Gosterilen (Duiz Erkek ve 2 Gozlik, Su ve kasaba Sart ve koyumavi Kapali bir hava
Kadin ceket,
Anlam)
kurukafa
Gosterilen (Yan Genel bir  Gizemli Su hi¢ bir  Sarirenk koyu Bunaltici ve
Anlam) gizem havasi mevcut.  dlimlerin su gizemin sakli tonlarda negatifligi sirlarla
Uzline cikacagi  kalmayacaginin temsil  gagristirmakta.
Ortadaki ana karakter y ¢ J Y ) g gagns dolu bir ortam.
etmektedir.

net bir sekilde vizore
bakmakta bu cesur bir

tutum olarak

adlandirilabilir.

The Roast Of Tom Brady Afis Analizi

"Tom Brady's Roast™ Netflix'te bulunan 6zel bir iceriktir. Gecenin sunuculugunu eski NFL oyun
kurucusu Tom Brady yapmistir. Komedyenler, eski takim arkadaslari ve Bill Belichick gibi Gnlulerin katilhm
safladi§i bu gosteriye Kevin Hart ve Jeff Ross ev sahipligi yapti ve tanitimlari Rich Eisen yapmistir. Bu
canli yayin, 5 Mayis 2024'te Los Angeles'ta dizenlenen "Netflix is a Joke" komedi festivalinde
gerceklesmistir. 13-19 Mayis tarihleri arasinda yayina girmis ve 3. 4 Milyon izlenme alarak 7. sirada yerini
almstir.
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Gorsel 8. The Roast Of Tom Brady Afisi

Tablo 7. The Roast Of Tom Brady Afis Coziimlemesi

Gosterge

Gosteren

Gosterile n
(Diiz

Anlam)

insan

Ekrana yakin
planda
yerlestirilmi s
bir erkek

karakter.

Erkek

Nesne

Mimari yapi ve
palmiyeler esliginde

batan giines.

Dis mekan

dogal ortamdir.

Doga

Gin batimi
esliginde binalar
kadar uzun

palmiyeler.

Palmiye

Renk Isik

Yogunlukta Aydinlk ve sicak
gorilen siyah ve 1sikh bir dis

altinrenkleri mekan.
mevcuttur

Siyah ve Glnes 15141
Sari



Yapay Zeka ve

Fren o A T SeaTam Car o Kaltar Uretimi
t t'c & + "
29 May 202M “Artificial Intelligence
S and Culture Production”
Gosterile n Kendinden emin Palmiyeler  ve Palmiye ajaci  Siyah renk Ana kaynak
bakislariyla mimari geregi  Hristiyanhgin eski luks, guc ve glinesten gelen 151k
vizore direkt konumlarinin donemlerinde zaferi paray! temsil bulundugu mekanin
(Yan bakan erkek Amerika tilkesinde simgelemektedir. etmektedir. Ayni  dogal degerleri 6ne
Anlam) karakter yapisi bulunan Los Angeles zamanda guin ¢likartmaktadir.
mevcuttur gosterilmektedir. batinimdan gelen
altinrenk ise
varhgin

gostergesidir.

Bridgerton 2. Sezon Afis Analizi

Bridgerton Dizisi 1800'lii yillarda gegen bir ingiliz dénem dizisi olarak yayina girmistir.
Izleyicileri hizla etkisi almasi dizinin gectigi yillarin basarili bir sekilde ele alinmasindan
kaynaklanmaktadir. ingiliz kraliyet ailesinin de iginde bulundugu ve iliskiler tizerine olan bu

yapim 13-19 Mayis Tarihlerinde 4.5 Milyon izlenerek Top 10 Listesinin 8. Sirasinda yerini

almistir.

BRIDGERTON

Gorsel 9. Bridgerton 2. Sezon Afisi



Gosterge

Gosteren

Gosterilen
(Diiz

Anlam)

Gosterilen

(Yan Anlam)

insan Nesne

Sezonun bas karakterleri,  Biroyunun

iki kiz kardes ve Lord sopasina benzer

Anthony Bridgerton. alet. Oyuna ait
ajurlu bronz
renginde bir
parcave en

arkada duran

malikane
Erkek ve 2 Kadin Sopa
Erkek karakterin Ddénemin

konumlandiriimasi  cesur Eglence  amach

bir durusa sahip. Kadinlar yalnizca

ise edepli ama bir o kadar burjuvazi
da  rekabetci  sekilde toplumunun
durmaktadirlar. oynadigi bir saha

oyunu.

Doga

Yesillikli ve
ciceklerle dolu bir
bahce

Bahce

Yesil cimler tarih

boyunca stati ve

burjuvazinin  bir

gostergesi
olmustur. Bu
karakterlerin
varlikli oldugunun

temsilidir.

Renk

Siyah, pembe ve
koyu yesil renklerin

yogunlugu mevcut

Siyah, yesil ve

pembe

renkleri.

Siyahrenk gi¢ ve

statilyu temsil
etmekte. Koyu yesil
ic huzur ve istikrari
temsil etmekte
karakter yapisiylaise
daha uygun.

Pembe renk

hayalperestligi temsil

etmektedir.

Isik

Isik yapisi dis mekanda
neredeyse karanlik biralan
salmayan bir formda

kullaniimistir.

Aydinhk bir alan

Istk kullanimi afis tasarim
o6geleri kapsaminda istikrarh
bir

formda ele
alinmistir.

Umut ve
aydinlanmay temsil
etmektedir.



A Man In Full: Limited Series Afis Analizi

A Man in Full, David E Kelley tarafindan yaratilan, Regina King ve Thomas Schmelze tarafindan
yonetilen, Jeff Daniels ve Diane Lane'in basrol oynadidi bir Amerikan mini dizisidir. Dizi, Tom Wolfe'un 1998

tarihli ayni adli romanindan uyarlanmistir ve alti bélimden olusmaktadir. 2 Mayis 2024'te Netflix'te yayinlanmistir.

Gorsel 10. A Man In Full: Limited Series Afisi

Tablo 9. A Man In Full: Limited Series Afis Coziimlemesi

Gosterge insan Nesne Doga Renk Isik
Gosteren Takim elbiseli masa Yuksek binalar, Sehir Siyah  ve gri  Genel Plan karanlik bir
basinda outran bir erkek,  dolma kalem ve ortaminda  yogunlukta. Koyumavi yapiya sahip.

arkasina aldigi sehirle bel  kravat tcliistinin is  tepede bir  takim afisin

planda sergilenmekte dir.  hayatini ¢agristirir.  ¢alisma alani merkezindedir.

Gosterilen Elleri bagli bir Bina, kalem, Bir ofis Koyu mavi, ic mekan is1g.

erkek. kravat. odasl. siyah, gri.
(Diiz

Anlam)



Gosterilen Takim elbise, yiiksek Afis tipografisi
(Diiz binalarin tepesinde bold ve ilgi gekici
calistyor olmasi  guclu bir yapida
Anlam) bir pozisyonda oldugunun kullanilmistir. Giig
gostergesidir. Ayni gosterisini temsil
zamanda beden dili ise  eden diger 6gelerle
tehditkardir. birlesince afis genel
bakisI tamamlar.
Secilen 6geler
Amerika’da
siniflastiriimis

toplumu temsil eder.

Blood Of Zeus 2. Sezon Afis Analizi

Sehrin ayak Renkler iktidar,
altinda zenginlik gibi anlam
gosterilmesi aktarmalari yapar.
sinifsal

ayrimi

destekler.

Anlami

yineler ve

gugclendirir.

Yapay Isik ve dogal isik
zithgr kullanilmis olup g,
karanlik tarafgibi anlami

pekistirmekteidir.

Antik Yunan'da halktan biri olan Heron, Zeus'un oglu oldugunu 6grenince hayatinin

anlamini kesfeder. Gorevi diinyay! bir iblis ordusundan kurtarmasini konu alan bu dizi Netflix Top

10 listesinde 1,8 milyon izlenme alarak 10. Siraya yerlesmistir.

Gorsel 11. Blood OfZeus 2. Sezon Afisi

Tablo 10. Blood Of Zeus 2. Sezon Afis Coziimlemesi



Gosterge insan Nesne Doga Renk Isik

Gosteren Tanrisal cizgide illustratif Antik Yunan Karanlik Siyah yogunlukta Yukaridan asagiya.
bir tavir ile karakterize desenleri kullanilan  yapida duran kullanilan afis
edilmis, yukari bakan mavi arka plan. Antik parlak illistrasyonunda ana

g0zll bir erkek karakter. ~ formda kullanilan  turuncu bir merkez rengi

yazi karakteri. erkek turuncudur.
karakter
temsili.
Gosterilen Erkek karakter. Hiyograf, desen. Karanlik bir  Siyah, turuncu, mavi Ust isik.
(Diiz arka plan
Anlam)
Gosterilen Konumlandirilmasi ve Kullanilan desenler Afis Yogun kullanilan Umut verici yapida
(Yan bakis acistyla bu erkek Antik Yunan ortaminda  turuncurengi, hevesi kullanilan 1sik unsuru
karakterin bir seyleri tarihcesinde kullanilan  merak ve mutlulugu ve yukardan gelmesiyle tanrisal
Anlam) basarmak istiyor olusu anahtar/kilit yapida genel anlamda ise bir yapiyayer verilmigtir.
g6zlemlenmistir. anlamina gelen bir ~ karakterin  cesareti temsil
desen turudir. zorluklu bir etmektedir. Mavi renk
Desenin anlami sliregten istikrarl sekilde yasami
kapsaminda bu geldiginin  ve sadakati temsil

erkek karakterin bir  gdstergesi  etmektedir.
takim olaylari sayilabilir.
¢ozecegi tahmin

edilebilir.

SONUC

Bu makalede, yapay zek, hiper kisisellestirme ve gozetim kiltlri kavramlarinin nasil etkilesime girdigi
incelenmistir. Bu evrim hem simdi hem de gelecekte ¢ok sayida firsat vaat eder bir yonde sekillenmekle beraber
pazarlama alanlarinda hedefkitleye olan etkilesimin de tzerinde durmaktadir. Bireysel deneyimde gelisimler, yapay
zeka ve hiper Kkisisellestirme, insanlarin daha Kisisel ve uygun bir sekilde Uriin ve hizmetlere erismelerini

saglamaktadir, bu da genel anlamda kullanici deneyimini iyilestirmektedir. Verimlilik artisi agisindan hiper



kisisellestirilmis icerik ve oneriler, kullanicilarin zamanlarini daha verimli bir sekilde kullanmalarina yardimci
olabilmektedir. Pazarlama ve satis stratejilerinde, yapay zek& destekli hiper Kisisellestirme, satis uzmanlari ve
pazarlamacilar icin daha etkili stratejiler ve kampanyalar olusturma firsati sunmaktadir. Gozetim kilttrleri ve asiri
kisisellestirme, bireylerin Kisisel verilerinin nasil kullanilacagi konusunda endise yaratabilir ve bu da gizlilik
sorunlarina yol acabilmektedir. Yapay zeké algoritmalarinin ényargilari nedeniyle, hiper kisisellestirmenin esitsiz
bir sekilde uygulanmasi mumkundir. Hiper kisisellestirme, bireyleri belirli bir bilgi balonu icine hapsetme
potansiyeline sahiptir, bu da bilgi cesitliligini ve farkli gorislere maruz kalmayi azaltabilir. Gelecekte yapay zeka
ve hiper Kisisellestirme ile ilgili etik ve dizenlemeler, bu teknolojilerin daha adil bir sekilde kullaniimasini
saglayabilir ancak glinimuiz icin bu durum s6z konusu degildir. Kisisel verilerin hiper Kkisisellestirilmesi ve
kullaniimasi Uzerinde daha fazla kontrol saglanabilir. Yapay zeka ve ileri dizeyde hiper kisisellestirme, yeni
cozumler Uretme ve sirketlere ve endustrilere rekabet avantaji saglama potansiyeli tasimaktadir. Sonug olarak,
yapay zeka ve hiper kisisellestirme, insanlarin deneyimlerini buyuk 6lctide degistirmistir ve bununla birlikte, bu
degisiklikleri yonetmek, etik sorunlari ¢cézmek ve gelecekteki firsatlari dederlendirmek dahil olmak Uzere ¢ok
saylda sorumluluk gerektirir. Bu alanlarda adil gelisme, insanlarin daha iyi deneyimler yasamasina ve toplumun
cesitli sorunlarini ¢c6zmeye odaklanmalidir. Hiper kisisellestirme kapsaminda incelenen Netflix Platformuna ait
afislerin incelenmesi sonucunda, renk alaninda kontrast kullaniminin kullanici agisindan daha segilebilir olmasi s6z
konusudur. Afislerde ana karakterlerin mutlaka kullanilmasi ve genel temayi gorsel yonden aktarma oraninin
yuksekligi kullaniciyr cezbeden 6zelliklerden biri olarak saptanmistir. Tasarlanan dizi afislerinin alternatifli
versiyonlarinin yapay zekad algoritmalari dahilinde kullaniciya sunulmasi hiper Kkisisellestirme baglaminda

kullanicinin, segme ihtimali diistk olan igeriklere ilgi duymasina yon verdigi gézlemlenmistir.
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