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Yapay Zeka Destekli Dijital Hikaye Yazarlig:

Hiiseyin Sayin'

Ozet

Hikaye; insanlik tarihinin en eski anlat1 tiirlerinden, hikdye anlatimi ise en
eski iletisim bigimlerinden biridir. Magara resimlerinden sozlii anlatilara, yazili
metinlerden dijital platformlara kadar uzanan siirecte hikaye, her donemin
kiiltiirel ve teknolojik kogullarina uyum saglayarak kendine 6zgii dontistimlerle
yerini korumayi basarmug bir edebi tiirdiir. Gliniimiizde bu doniigiimlerin en
belirgin agamasi, yapay zeka destekli dijital hikdye yazarligidir. Dijitallesme;
hikayeyi yalnizca metinle sinirli olmaktan gikarip gorsel, isitsel ve etkilegimli
unsurlarla zenginlestirmistir. Yapay zek ise bu siirece yeni bir boyut ekleyerek
hikéye tiretiminde hiz, gesitlilik ve kigisellestirme gibi imkanlar sunmaya
baglamustir. Artik yazarlar, yapay zeka araglariyla kolay ve hizli bir sekilde
hikiyeler yazabilmekte, karakterlerin gelisimini modelleyebilmekte, alternatif
senaryolar iiretebilmekte ve okuyucu tercihlerine gore hikayelerini yeniden
sekillendirebilmektedir. Bu durum, hikayeleri statik bir yapr olmaktan ¢ikarip
dinamik ve ¢ok katmanli bir medya {iriiniine doniigmesini saglamaktadir.
Hikayenin bu degisimi ve gelisimi, ayni zamanda anlatict roliinii de yeniden
tanimlamaktadir. Geleneksel yazar, artik yapay zeka ile ig birligi yapan bir
“hikiye tasarimcist” konumuna gegmektedir. Bu is birligi, insan yaraticiligimi
desteklerken ayni zamanda 6zgiinliik, gergeklik, etik ve estetik tartigmalar da
giindeme getirmektedir. Ornegin, yapay zeka tarafindan iiretilen bir hikiyenin
ozgiinliigli, duygusal derinligi, sanatsal 6zellikleri ve kiiltiirel baglami nasil
degerlendirilecektir? Bu galigmada hikayenin tarihsel doniisiimiinde kritik bir
esik olusturan yapay zeka destekli dijital hikdye yazarlig1 ve bu teknolojilerin hem
anlat1 bi¢imlerini hem de okuyucu-yazar iligkisini yeniden nasil sekillendirdigi
ornekleriyle ele alinmig ve tartigilmigtir.
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“Tarihte {i¢ biiylik olay vardir. Bunlardan ilki kiinatin olusumudur.
Ikincisi yasamin baslangicidir. Uglinciisii de yapay zekinin ortaya cikigidir.”

(Edward Fredkin)

1. Giris

Hikaye insanlkla birlikte var olan bir anlatim tiiriidiir. Hikaye kullanarak
yapilan anlatim ise ayni1 zamanda giinliik iletisimin temel yontemlerden
biridir. Ister bagarili bulalim ister bulmayalim, ¢ogumuz toplumsal hayatta
bir hikaye anlaticis1 olabilmekteyiz. Hem dogal hem de 6grenilmig bir beceri
olarak degerlendirilebilecek olan hikaye anlatimi, tiim insan toplumlarinin
bir pargasidir ve hikdyelerimiz araciligryla kendimizi ve birbirimizi anlamaya
caligiriz (Hancox, 2011). Kimi zaman kargimizdakini ikna etmek kimi zaman
tikirlerimizi desteklemek kimi zaman da 6grencileri veya bizden yasca kiigiik
olan yakinlarimiz1 egitmek igin hikayeler anlatiriz. Bu bakimdan hikéaye
tiiriiniin, toplumsal hayatimizda iletisimin etkililigi i¢in kullanilan en 6nemli
anlatim tiirlerinden biri oldugunu sdylemek abarti sayilmaz.

Hikayenin giinliik iletisimde kullaniminin yani sira egitim-ogretim
stireclerinde de etkin bir sekilde kullanildigr bilinmektedir. Ozellikle tarih
konularinin 6gretiminde (Simgek, 2004), tip egitiminde (Yakinci vd., 2012)
hikayenin etkili bir tiir oldugunu; hikayelestirmeyle sanat ve tasarim alaninda
kalicr bilgiler aktarilabilecegini (Ar1, 2018), oykiileyici anlatimla ortaokul
ogrencilerinde 6z yeterlilik, varlik bilinci ve kontrol algis1 agisindan motivasyonu
artirici faydalarinin oldugunu (McQuiggan vd., 2008) ortaya koyan gesitli
aragtirmalar bulunmaktadir.

1.1. Hik4yenin Degisimi ve Doniistimii

Giincel Tiirkge Sozliik’te genel anlamda “bir olayin sozlii veya yazih olarak
anlatilmasr” anlamina gelen hikéye, edebiyat alaninda “gergek veya tasarlanmug
olaylar1 anlatan diizyaz: tiirti, 6ykii” olarak tanimlanmaktadir (TDK GTSa,
2025). Bilim ve Sanat Terimleri Sozliigii'nde ise “hayalde tasarlanan merakl
birtakim olaylar1 anlatarak okuyanda heyecan veya zevk uyandiran ve ¢ogu
ancak birkag sayfa tutan yazi” olarak daha detayh bir gekilde agiklanmugtir
(TDK BSTS, 2025).

Yapilan tanimlardan da anlagilacagy tizere “olay anlatimr” anahtar kavram
olarak hikdyeyi tanimlayan en 6nemli unsurdur. Bunun yani sira sozlii veya
yazili olarak anlatilmasi da hikaye tiirtiniin bir diger 6zelligini yansitir. Fakat
tanimlarda hikayelerin, her ne kadar yazil ve sozlii olarak anlatildigs belirtilse de
hizla gelisen teknolojiler yoluyla farkli unsurlarla desteklenerek aktarildigini da
gorebiliyoruz. Magara duvarlarina gizilen gorseller ve av hikayeleri ile baglayan
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insanin hikayeleme siireci gliniimiizde iletigim araglarinin geligmesiyle birlikte
bigim ve igerik unsurlar1 bakimindan farkli noktalara dogru yol almistir ve yol
almaya da devam etmektedir (Artu Mutlugiin ve Topuz, 2020). Bu unsurlar
arasinda ¢oklu ortam adi verilen gorsel, animasayon ve ¢esitli ses unsurlarin
sayabiliriz. Eger bir hikaye, geleneksel olarak yalnizca yazili veya sozlii olarak
degil de gorsel unsurlarla ve ses unsurlariyla desteklenerek aktariliyorsa o zaman
kargimiza “dijital hikdye” kavrami ortaya ¢tkmaktadir (Yilmaz ve Giiney, 2019,
s. 2). Teknolojik gelismelerin 151¢1nda s6zii anlatimdan yaziya, yazidan dijital
platformlara taginan hikaye, bu yeni ortam ve yeni kogullar dogrultusunda
“dyjitallik” kavramu ile birlikte kullanilmaya baglamugtir.

1.2. Hikaye Anlatiminda Dijitallesme

Iletisim teknolojilerindeki degisim ve doniisiim geleneksel hikiye
anlaticiligini da dijital ortamlara tagimigtir. Bu agamada “dijital” kavrami
kargimiza ¢ikmaktadir. Fransizca kokenli “dijital (digital)” kelimesi dilimize
“say1sal” ve “sanal” anlamlariyla gegmistir (TDK GTSb). Genger (2010, s.
45), bilgisayarlarin sadece “voltaj var veya yok” seklindeki sinyallerin farkina
varabildigini, biitiin basitligine ragmen bu ayrimin tekrar tekrar kullanimryla
oldukea karmagik iglerin yapilabildigini vurgulayarak genel olarak gergek
diinyadaki biiyiikliiklerin, sinirlt sayida hanesi olan sayilarla ifade edilmig
hallerine “dyjital” ve bunda yapilan indirgemeye de “djjitallestirme” dendigini
ifade etmektedir. Yani bir diger deyisle bizler diisiindiiklerimizi yazili ifade
ederken nasil harfleri, kelimeleri ve yazim isaretlerini kullaniyorsak bilgisayar
da bu tiir sembol ve isaretleri hem anlamak hem de ifade etmek i¢in sadece
1/0 kodlama sistemini kullaniyor.

Dijital kavraminin hikaye ile birlikte kullanimi “digital storytelling” seklinde
literatiire girmistir. Tirkgede “dijital hikaye anlaticihgr”
terim, Robin’e (2006) gore genel olarak hikaye anlatma sanatin1 goriintii, ses
ve video gibi gesitli dijital multimedya unsurlariyla birlegtirme fikri etrafinda
doner. Aslinda djjital hikaye anlatiminin ana malzemesini yine geleneksel
hikaye metinleri olugturmaktadir (Frazel, 2010; Stojke, 2009) fakat bu hikaye

metinlerinin dijital ortamlarda sunumundan kaynakli olarak teknolojinin

anlamma gelen bu

etkili kullanimu (ses, gorsel gibi goklu ortam unsurlarinin eklenmesiyle), farkl
duyu organlarina hitap eden yeni bir anlatim bi¢imini olugturmustur. Yani
geleneksel hikdye anlatimindan farkli olarak gorsel ve isitsel ogeler (grafik,
metin, ses, animasyon, fotograf) de hikayeye eklemlenmig ve zengin igerikli
yeni bir kompozisyon elde edilmistir (Artu Mutlugiin ve Topuz, 2020).
Ozetle Dijital hikdye anlaticiliginin geleneksel hikiye anlaticiligindan farki; ag
baglantili katilima veya etkilesime sahip, dijital platformlar {izerinden servis
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edilecek 6zellikler tagiyan ve dijital platformlar tizerinden tiiketilen hikayeleri
icermesidir (Anadolu, 2018).

Gelenekselden dijitale doniisen hikdye anlaticihigining gesitli gorseller,
totograflar, video klipler, miizik ve metinleri gosterme bigimi haline gelmesi,
bu anlatimin iletigim teknolojileri ile birlikte daha faza kisiye ¢ok hizli bir
sekilde ulagabilmesini saglamaktadir. Dolayisiyla bu anlatimin geleneksel
hikayelere gore gok daha genis kitlelere teknolojiler yoluyla kolayca ulagabilmesi,
egitimde kullanimini ve hizli 6grenme imkani da sunmay1 beraberinde
getirmigtir. Bu baglamda video paylagim kanallar1 ve sosyal aglar bu anlat1
tiiriinii sik¢a kullanildigi mecralar olmugtur. Kisilerin duygu ve diisiincelerini
paylagabildikleri, yorum yapabildikleri, kendi igeriklerini iiretebildikleri bu
¢evrim i¢i ortamlara erigim yetkisi veren bu aglar; bireylere gerceklik ya da
kurgu igeren kendi hikédyelerini gorsel, isitsel unsurlarla ortaya koyabilme ve
anlatabilme imkani tamimaktadir (Sucu vd., 2019).

Dijital hikaye anlatimi; dijital mecralarin ve iletisim teknolojilerinin
kullanimint daha da ¢ekici hale getirmistir (Furuncu Kutluhan vd., 2022).
Bu gekicilikten dolayi dijital hikdye anlatim bi¢imini kullanan ve popiilerlesen
bireyleri takip eden ve onlar1 model alan gengler ve 6grenciler arasinda da
oldukga yayginlagmaya baglamistir. Genglerin bu anlatimi kullanimi genellikle
bireysel olarak dikkat gekme, kendini ifade edebilme ve gergeklestirebilme
amaglarini tagisa da 6zellikle bir yeni iiriinlerin (arag, cihaz vb.) veya bir
yeniligin (deneyim, tavir vb.) tanitilmasi amaciyla olugturulan dijital
hikéyelerin hitap ettigi birey veya kitle igin egitici ve 6gretici 6zellikler tagidigt
goriilmektedir. Kocaman Karoglu (2015) geleneksel hikaye anlatiminin goklu
ortam teknolojileriyle biitiinlegtirilmesiyle ortaya ¢tkmug bir bicimi olarak dijital
hikaye anlatiminin, egitim ortamlarinda son donemde siklikla kullanildigini
belirtmektedir.

Egitim ve 6gretimde dijital hikaye anlatiminin etkilerini gosteren pek
¢ok aragtirma da bulunmaktadir. S6z gelimi Eroglu (2020), dijital hikaye
anlatiminin; ortaokul 7. simf 6grencilerinin hikaye yazmaya yonelik tutumlarina
ve dijital okuryazarliklarina yonelik olumlu etkileri oldugunu, hikaye yazma
kaygilarini azalttigin tespit etmis; Polater (2019), dijital hikayelerin 6grencilerin
derse katilimlarini ve motivasyonlarini artirdigini; oykii yazma, bilgisayar
kullanma, ig birlikli ¢aligma ve iletisim becerilerinin yani sira yaratici diigiinme
becerilerini de gelistirdigini belirlemigtir. Netice itibariyla Kiingerii’niin (2016)
de belirttigi gibi bir bireyin, bu anlatimi etkili kullanabilmesi igin bir 6ykiiyii
olugturabilecek dijital araglar ile onu paylagilabilmesi igin gereken sosyal medya
araglar1 bagta olmak tizere dyjital teknolojinin ¢ogu imkanini kullanma ehliyetine
sahip olmalar1 gerekmektedir.
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Dijital hikdye anlatimi yontemiyle hazirlanan 6gretim materyalleri, yalnizca
ogrenciler arasinda degil 6gretmenler arasinda da yaygin olarak kullanilmaya
baglamistir. Ogretmenler tarafindan gerek siuf ortaminda islenen derslerde
gerekse derslere yardimei olmasi igin video paylagim kanallari, sosyal medya
uygulamalar1 ve genel ag adresleri gibi gesitli platformlar araciligy ile dijital
hikéyeler kullanilmaktadir. Dijital hikayeler bu 6zellikleriyle bir e-igerik
olmasinin yaninda 6grenme nesnesi olarak da nitelendirilebilir (Yilmaz vd.,
2017). Ozetle dijital hikiye galigmalarinin, ¢oklu ortam unsurlarini (ses,
goriintii, animasyon, yazi ve miizik vb.) tanima ve etkin kullanma, duyulara hitap
eden egitsel bir etkinlik gergeklestirme, dil becerilerinde 6z degerlendirmeler
yapabilme, planlama, etkili konusma ve yazma, dil hatalarini fark edebilme,
medya tiretimleri olugturabilme, karakter olusturma ve gekillendirme, organize
etme, diinya genelinde erisilebilir {irtinler iiretebilme ve paylagabilme gibi
imkanlar sundugu (Kurudayioglu ve Bal, 2014) tespit edilmistir.

Egitim ogretimde kullanimi ve tiretimi giin gegtikge artan dijital hikaye
anlatimi, kendisini pek gok agidan etkileyen yeni bir teknoloji ile tanigmustir.
Yapay zeka olarak adlandirilan bu teknoloji yalmizca dijital hikaye anlatimini
degil aslinda edebi bir iiriin olarak hikdye yazim siirecini de yeniden
sekillendirmektedir. Ciinkii artik geleneksel hikayelerin metinlerinin dijital
ortamlarda sunulmasi igin gereken ¢oklu ortam unsurlarinin olugturulmast,
yapay zeka teknolojileri ile oldukga hizlanmig ve kolaylagmug; tstelik hikaye
metinlerine miidahale eden hatta onlar1 bagtan yazan bir teknoloji ortaya

¢ikmustir.

1.3. Yapay Zeka Teknolojileri

Teknolojilerdeki gelismeler, hikayeyi ve hikiye anlaticiigini -gegmiste
oldugu gibi- etkilemeye devam etmektedir. Gegmiste bu geligmelerin etkileriyle
olugan “djjital hikaye anlaticithigr” artik yeni bir teknoloji ile tanigarak bir
doniisiim siirecine girmistir. Son yillarda yapay zeka teknolojilerine gegig
stirecinin hizlanmasi dijital hikaye anlaticihigini derinden etkileyecek hatta
belki de kokten degistirecek bir siirece girildigini gostermektedir ¢iinkii
yapay zeka teknolojileri bir insan gibi ama insandan ¢ok daha hizli bir gekilde
hikaye yazabilecek potansiyel sergilemeye baglamugtir. Ortaya gikan hikayelerin
Ozgiinliigii ve etkileyiciligi ayr1 bir tartigma konusu olsa da degigimin ve
gelisimin bag dondiiriicii oldugu bir gergektir. Bu degisim ve doniigiimi
anlayabilmek yapay zekanin ne oldugunu ve nasil ¢alistigini kavrayabilmek
ile miimkiin olmaktadir. Yapay zeka nedir ve nasil ¢aliymaktadir?

McCarthy (2004) tarafindan kisaca “akills makineler, ozellikle akills bilgisayar
programiav yapma bilimi ve miihendisliyfi” olarak tanimlanan yapay zeka; insan
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zekdsin modelleyebilmek adina insan gibi akdl yiiviitme, anlam gikarma, genelleme
yapabilme, gecmis deneyimlerle ogrencbilme gibi yetilers bir bilgisayara ya da makineye
kazandwabilmek (Yilmaz, 2022) seklinde genis bir bigimde de tanimlanabilir.
Ozet bir ifadeyle insan gibi diisiiniip ¢ikarim yaparak karar alan ve kendisine
tanimh gorevi veya gorevleri bu kararlar dogrultusunda yerine getiren akalli bir
makinede veya bilgisayar programinda yapay zeka teknolojisinin kullanildigin:
soylemek miimkiindiir. Her ne kadar tanimlarda makine ve bilgisayar terimleri
gecse de yapay zekanin tarihi gegmisi, sanilanin aksine oldukga eskidir ve
milattan onceki yillara dayanir. Antik Yunan déneminde, insansi robotlar
hakkinda gesitli fikirlerin ortaya atildigi kanitlanmistir. Riizgar mitolojisine
hitkmettigi sdylenen Daedelus™un yapay insanlar yaratmaya caligmas: buna
bir 6rnek olarak verilebilir (Mijwel, 2015). Baska bir 6rnek olarak ise MO
850 civarinda, Yunanl sair Homeros™un bize bahsettigi zavalli yagh ¢irkin
Hephaestus’un oykiistidiir. Hephaestus, sakat oldugu igin ylirlimesine ve diger
iglerine yardim edecek hizmetkarlar yaratmak zorundadir. Bunlar altindir ve
goriiniiste canli geng kadinlara benzerler. Kalplerinde zeka, konugsma ve gii¢
vardir ve oliimsiiz tanrilardan nasil bir seyler yapacaklarini 6grenmislerdir
(McCorduck vd., 1977). Bu ve bunun gibi 6rnekler bize insan zihninde
yapay zeka diigiincesinin gok eski yillardan beri var oldugunu ve yapay zeka
caligmalarinin aslinda insanlarin yiiz yillardir hayalini kurdugu cansiz varliklar
canlandirma fikrinden ortaya ¢iktig1 diigiiniilmektedir (Oztiirk ve Sahin, 2018).

Yapay zekanin bir fikir ve hayal olarak ortaya atilmasi ve tartigtlmasi her ne
kadar antik medeniyetlere uzansa da ilk ciddi bilimsel galigmalar 19. yiizyilda
baglamugtir. “Fark Motoru” ile “Analitik Motor” isimli makineleri tasarlayan
Ingiliz aragtirmaci ve matematikgi Charles Babbage ile tanisan Ada Lovelace,
Analitik Motor’un bir dizi matematiksel islemi gergeklestirebildigini fark
etmig ve makineyi Bernoulli sayilarini tiretmek i¢in kullanmigtir. Bu sayilarin
hesaplanmast igin yazdig1 algoritma bilgisayar tarihgileri tarafindan tarihteki ilk
bilgisayar programi olarak da kabul edilmektedir. Charles Babbage de yoneylem
aragtirmasi biliminin 6nctilerinden biri ve ayni zamanda ilk programlanabilir
mekanik hesaplama makinelerinden birinin tasarimcist olarak kabul edilir
(Luger, 2025, s. 12) Charles Babbage, ilkel zeka davranislar: sergileyen bir
makine iirettigi halde bunu daha da ileri tagiyacak ve bir insan kadar zeki
davransslar sergileyecek bir makine tiretemeyecegini diigiinerek galigmalarini
askiya alsa da yapay zeka alanindaki bilimsel ¢aligmalar hiz kesmeden devam
etmistir (Mijwel, 2015, s. 2).

Yapay zeka ile ilgili ilk somut buluglar 1940’h yillarda baglamugtir. 1943
yilinda McCulloch ve Pitts (1943) tarafindan gelistirilen “Beynin Boolean
Devre Modeli” basitge belli varsayimlari kullanarak beyinde néronlarin nasil
caligtigini matematiksel olarak agiklayan bir teori i¢ermektedir. Bu teori, beynin
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calisma prensiplerini formiilize ederek agikladigindan, yapay zekanin en 6nemli
basamag olarak kabul edilmektedir. 1948’lere gelindiginde ise Shannon,
bilgisayarlarin belli algoritmalar ¢er¢evesinde karmagik matematik teoremlerini
ispatlamak ve satrang oynamak i¢in kullanilabilecegini 6ne stirmiistiir (Arslan,
2017).

1950°1i yillarda da yapay zeka teknolojilerinin onciiliigiinii yapan ciddi
bilimsel galigmalar baglaminda 6nemli doniim noktalar1 yaganmugtir. 1950°de,
yapay zeka felsefesi tizerinde galigan ve bu alaninin oncii bilim insanlarindan
biri olan Alan Turing, Mind adli felsefe dergisinde yayinlanan “Computing
Machinery and Intelligence” baghkli iinlti makalesinde “Makineler diisiinebilir
mi?” geklinde basit ama ¢ig1ir agan bir soru sormug, bu soruyu cevaplamak
i¢in de literatiirde bugiin “Turing Testi” olarak adlandirdigimiz testi 6neri
olarak sunmustur. Temel prensibi oldukga basit olan bu testte bir hakem, bir
makine ve bir insanla metin tabanli bir sohbet arayiizii tizerinden iletigim kurar
ve hangi katilimcinin insan hangisinin makine oldugunu ayit etmeye ¢aligir.
Eger hakem, makineyle mi yoksa insanla m1 sohbete ettigini ayirt edemezse
testteki makinenin Turing Testi’ni gegtigi ve “diiglinebildigi” kabul edilir
(Kurtulusg, 2023). Bu test yapay zeka alanindaki ¢alismalarin en 6nemli doniim
noktalarindan biri olmustur. Buna ek olarak Turing 1951°de BBC radyosunda
yaymlanan “Dijital Bilgisayarlar Diistinebilir mi?” baglikli konferansinda su
carpici ifadeleri kullanmistir (Copeland, 2000, s. 529):

Bilgisayarmmzin belivli biv makineyi taklit etmesini sagjlamak icin,
bilgisayary soz konusu makinenin belivli kosullar altmda ne yapacagim
hesaplayacak sekilde programlamanuz yeterlidir.. Simdi belivli bir
makineyi beyin olavak tammlayabiliyorsak, dijital bilgisayarimiz
onu taklit edecek sekilde programlamanuz yeterlidir ve o da bir
beyin olacakt:. Hayvanlarda ve ozellikle insanlavda bulunan
gereek beyinlerin bir tiiy makine oldugu kabul edilivse, wygun sekilde
programlanmas dijital bilgisayarimzin bir beyin gibi davranacog
sonucn ¢ikar. Bu avgiiman, olduk¢a makul bir sekilde itiraz
edilebilecek [bir varsaymm] icevir.. bu makinenin, davrans prensipte
hesaplamalarla talmin edilebiliv tiivden olmas: gevektigi vavsayums...
Dijital bilgisayariar beyin gibi davvanacak sekilde programlanabilse
de su andn bunun nasil yapilmas: gevektigini bilmiyoruz. (...) Boyle
bir program bulmayr sonunda bagarsp basavamayacagimaza gelince...
Ben sahsen biyle bir programan bulunacagima inanmaya meyilliyim.
Ornegin, yiizydm sonunda bir makineyi, cevaplarm bir insan
tavafindan mu yoksa biv makine tavafindan mu vevildigini tahmin
etmeyi son devece zoviastiracak sekilde sorulara cevap vevecek sekilde
programlamanin miimkiin olacagjim diisiindiyorum. Sozlii sinav gibi
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bir sey hayal ediyorum, ancak soru ve cevaplarin hepsi daktilo edilmis
olacak, boylece insan sesinin ne kadar sadik taklit edilebilecesi gibi
alakasiz meseleleri diigiinmemize gerek kalmayacak. (...) Bashca
sorunumuz, biv makineyi beyni taklit edecek veya daha kisa ama
daha az dogru bir sekilde soyleyecek olursak, diisiinecek sekilde nasil
programlayacagumizdry

Alan Turing’in “Makineler diigiinebilir mi?” sorusuna yanit olarak olgiilebilir
bir yaklagim gelistirdigi Turing Testi her ne kadar diistinme kavramini soyut
bir tartigmadan ¢ikarip gozlemlenebilir davraniglara dayal bir 6lgiit haline
getirse de yapay zeka alanindaki galigmalari hizlandirmis fakat alandaki
tartigmalar1 sonlandirmamustir (Erciyes, 2024). Yapay zekanin uygulanabilir bir
bilimsel disiplin hiline gelmesi ise ancak yirminci ylizyilin ortalarina ve dijital
bilgisayarin ortaya ¢ikisina denk gelmistir. 1950°li yillarda yapay zekaya yonelik
ciddi bilimsel galigmalar artik bir otomasyon diizeyinde de olsa meyvelerini
vermeye baslasa da yapay zeka kavrami ve olgusunun resmi olarak ortaya ¢ikig
zamaninin 1956 yili oldugu kabul edilmektedir. 1956 yilinda, Dartmouth
College’da ilk kez “yapay zeka” adinin kabul edildigi, yapay zeka aragtirma
alanlarinin belirlendigi ve tanimlandig bir konferans diizenlenmistir (Luger,
2025; Mijwel, 2015). O tarihten giiniimiize kadar daha pek ¢ok galigma,
bulug ve yontem kullanilarak gelistirilen yapay zekanin; bilim diinyasinin
dikkatlerini hayal giicii, 6grenme, bagimsiz diisiinme, yaraticilik ve icadin yani
sira tamamen etkili inovasyon rekabetine odaklayarak bilgiye dayali topluma

dogru bir gidisata yon verdigi goriilmektedir (Oztemel, 2020).

Yapay zeka mantiginin altinda aslinda 6grenme becerisi yatar. Ciinkii nasil
bir insan 6grenmeden bir igi beceremiyorsa yapay zekanin da oncelikle o isi
ogrenmesi gerekir. Yapay zekanin en biiyiik katkis1 6grendikleri en dogru
yolu ¢ok hizli bir sekilde uygulamasi olacaktir (Oztiirk ve Sahin, 2018).
Biinyesindeki 6grenme algoritmasi ve yaptiklartyla kullanicilarina 6gretme
pozisyonu bu teknolojilerin egitim ve 6gretimde kullanimini kaginilmaz halle
getirmigtir. Yapay zekd sadece 6grenmeyi desteklemek igin degil, 6gretim,
degerlendirme, sinif yonetimi, idari igler, 6gretmen gorevleri ve okul yonetimi
gibi ¢ok farkli alanlarda etkin gekilde kullanilmaktadir (Arslan, 2017). Aym
zamanda bu teknoloji, 6zellikle egitimde kigisellestirilmis egitim/6gretim
sistemleri (zeki 6gretim sistemleri) olugturabilecek bir potansiyeli biinyesinde
barindirmaktadir. Dijital hikdye anlatimi da kisisellestirilmig egitim/6gretim
imkani sunan egitim igeriklerinden biridir.
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2. Dijital Hikiye Anlatiminda Yapay Zeka Teknolojilerinin
Kullanim1

Dijital Hikdye Anlatiminda yapay zeka teknolojilerini kullanabilmek
igin Oncelikle bu teknolojilerin en 6nemli yanlarindan biri olan “iiretkenlik”
ozelligine deginmek gerekecektir. Uretken yapay zekd (Generative AT),
belirli bir veri kiimesine dayanarak yeni ve orijinal igerikler olusturabilen
bir yapay zeka tiiriidiir. Bu teknolojilerin, biiytik veri setlerinden 6grenerek
metin, goriintii, ses ve hatta video gibi gesitli formatlarda igerik tiretebildigini
gorebilmekteyiz (Sevil, 2025, s.141). Yani bu tiir yapay zeka uygulamalarina
veya araglarma belirli bir konu hakkinda bir komut verildiginde, bu komut
dogrultusunda anlamli ve baglama uygun igerikler olusturulabilmekte ve
kullaniciya sunulabilmektedir. Yapay zeka teknolojilerini kullanilarak dijital
hikaye olugturma siireci sonunda da ortaya bir {iriin ¢ikacagindan, bu siiregte
bu teknolojilerin iiretkenlik 6zelliginden etkin bir sekilde faydalanilmasi
gerekmektedir.

Uretken yapay zeka teknolojilerinin galigma alanlarindan biri de dogal dil
isleme yazilimlaridir. Yapay Zeka (YZ) dil modelleri, dogal dil igleme (Natural
Language Processing -NLP) tekniklerini kullanarak insan dilini anlamak,
islemek ve tiretmek amaciyla gelistirilen derin 6grenme tabanl algoritmalardir
(Sevil, 2025, 5.141). Ceviriden bilgi 6zetlemeye, 6nceden belirlenen formatta
igerik liretiminden gorsel tasarima kadar ¢ok farkli tiirden igeriklerin {iretiminde
kullanilan ve “biiyiik dil modelleri” olarak adlandirilan bu yazilimlar benzer
igerikleri tiretmek ve yararl bir gekilde kullanabilmek igin bilgileri belirli bir
etiketleme ve siniflandirma mantigy ile galigir (Sirvermez, 2024, 5.63). Bu
yazilimlar, genis Olgekli veri setleri tizerinde egitilerek bir dilin gramer yapisini,
sozciikler arasindaki anlamsal iligkileri ve s6z dizimlerini 6grenebilmektedir. Bu
ozellikleriyle yapay zeka algoritmalari, farkl dilsel yap: ve anlati teknikleriyle
“Ozgiin” hikayeler iiretebilecek potansiyellere sahiptir. Sanatsal tiretim agisindan
ne kadar “6zglin” olabilecekleri ise ayri bir tartigma konusudur.

Yapay zeka teknolojileri yalnizca internet agini kullanan ve genel ag
sitelerinden hizmet veren yazilimlardan ibaret olmasa da en yaygin kullanilan
mecralardan biri de bilgisayarlar veya akilli telefonlar ile kullanilan genel
ag siteleridir. ChatGPT, Google Gemini, Microsoft Copilot gibi teknoloji
firmalarinin kullanicilarina sundugu yapay zeka teknolojileri, iiretkenlik
ozellikleriyle faaliyetlerine bagladiklar1 andan itibaren oldukga popiiler olmugtur.
Ceyhan Akga ve arkadaglar1 (2024), ¢aligmalarinda ChatGPT ve diger yapay
zeka araglarinin edebi tiretimde ihtiyag, merak veya kiginin/firmanin/toplulugun
kendisini farkli gosterme gibi amaglarla kullanildigini; bu araglarin kisa siirede
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genig bir kullanicr kitlesi (6grenciler, is diinyasi, farkli sektor temsilcileri,
merakls kisiler) tarafindan benimsendigini belirtmektedir.

Uretken yapay zeka yazilimlar1 arasinda yer allan yapay zek dil modellerinin
kullamimindaki en 6nemli hususlardan biri Ingilizcede “prompt” olarak ifade
edilen komut verme veya soru sorma eylemidir. Tiirk¢e pek ¢ok kaynakta
“istem” olarak ifade edilen bu kavram, yapay zekaya verilen komut, soru veya
agtklayico metin gibi girdileri ifade eder. Bu girdiler, yapay zekd modelinin nasil
bir ¢ikt1 iiretmesi gerektigini belirler. Ozellikle biiyiik dil modelleri (LLM) ile
caligirken, istemler (prompt, soru, komut) modelin performansint dogrudan
etkiler. Bu 6nem dogrultusunda literatiire “prompt miihendisligi” kavrami
girmistir. Prompt miithendisligi, yapay zeka ile etkili bir gekilde etkilesim
kurmak i¢in kullanicinin verdigi yonlendirmelerin yapilabilecek en uygun
duruma getirilmesini kapsayan bir disiplindir ve bu siireg dogru sorular sormay,
net ve anlagilir yonlendirmeler yapmay1 ve yapay zekanin tirettigi ¢iktilar
yorumlayarak geri bildirimlerde bulunmay1 igermektedir (Isin vd., 2025). Bu
adlandirma aslinda, istemin sadece siradan bir komut degil, asinda yaraticilik
igeren ve uzmanlik gerektiren stratejik bir yapr oldugunu gostermektedir.
Bundan dolay1 “prompt” yazimi da artik bagh bagina bir uzmanlik alani olarak
kabul edilmekte ve bu alanda ¢alisanlara “prompt miihendisi” denmektedir.
Prompt miihendisligi, igerik iiretiminden yazilim gelistirmeye kadar birgok
sektorde kullamlmaktadir. Ozetle prompt, yapay zekd ile insan arasinda koprii
kuran bir iletisim araci olarak degerlendirilebilir. Bilimsel kaynaklar, dogru
yapilandirilmig istemlerin yapay zekd modelinin performansini artirdigini;
yanlig veya belirsiz istemlerin ise hatali ¢iktilara yol agabildigini gostermektedir.

Hikaye yaziminda amacin belirlenmesi ve ne istendiginin net olarak
belirtilmesi yapay zekaya girilecek istemlerin (komutlarin) yapisi ile
dogrudan iligkilidir. Mevlina Celalaettin Rumt’ye atfedilen “Ne kadar bilivsen
bil, soylediklerin karsmdakinin anlayabildigi kadardp:” sozi karg: tarafta dil
modellerini taklit eden bir yapay zeka arac1 oldugu diisiiniilerek sdylenmemistir
elbet fakat artik bu hususun da gz 6niinde bulundurulmas: gerekmektedir.
Bir 6rnek vermek gerekirse kullandigimiz bir yapay zeka yazilimima “Bana
sevimi bir kedi hikayesi yaz!”
etmedigimiz gekilde pek ¢ok farkli hikdye onerisinde bulunabilecektir. Bu
noktada kullanim amaci gok 6nemlidir. Istemler detaylandirildiginda rnegin
“Bana ontindeki ip yumagiyla oynayan kahverengi tiiylii iri yesil gozlii sevimli
bir kedi hikayesi yaz!” veya “Bana, konusu arkadaslk olan ve oniindeki ip
yumagiyla oynamayi seven kahverengi tiiylii iri yesil gozlii sevimli bir kedi

istemini veya komutunu girdigimizde bize tahmin

hikayesi yaz!” seklinde detayli ifadeler girildiginde cevap olarak Onerisini
alacagimiz hikayeler bizim istemlerimizin arkasina gizlenen beklentilerimize
daha yakin olarak kargimiza ¢ikacaktir.



Hiiseyin Saym | 29

3. Yapay Zeka Teknolojilerini Kullanarak Dijjital Hikaye Olusturma
Asamalari

Yapay zeka, hikaye tiirtinde edebi tiretimi doniistiirerek hem yaratici sitiregleri
hizlandirmakta hem de anlat1 bigimlerini ¢esitlendirmektedir. Yapay zeka ile
hikayeler yazmak ve bunlar1 gorsellestirip seslendirerek zengin bir medya
igerigi olacak sekilde iirtine doniigtiirmek igin birden ¢ok islemin yapilmasi
ve hikayeyi ¢esitli agamalardan gegirmek gerekmektedir. Bu baglamda somut
olarak;

* hikaye iiretimi (senaryo tasarimi ve metin yazimi),
* gorsellestirme,

* seslendirme,

* diizenleme ve kitaplagtirma,

* yaymmlama ve paylagim,

seklinde izlenmesi gereken beg agamadan bahsedilebilir. Her agamada
tarkli yapay zeka yazilimlari veya araglar1 kullanilabilecegi gibi bu agamalarin
biitiinii biinyesinde toplayan yapay zeka yazilimlari ve araglart da kullanilabilir.
Yapay zeka ile iiretilen igeriklerin yasal durumu kullanilan platformun yayin ve
ticretlendirme politikalarina gore degiskenlik gostermekte olup bu dogrultuda
tiretilen trtinlerin telif haklar: ve igerik sahipligi konusunda dikkatli ve bilingli
olunmalidir. Canva, Google Gemini gibi yapay zeka yazilimlar1 egitimcilere
ve ogrencilere gesitli indirimler hatta ticretsiz kullanim haklar gibi avantajlar
saglamaktadir.

3.1. Hikéye Uretimi: Senaryo Tasarimi ve Yapay Zeka ile Metin
Yazimu

Geleneksel hikaye yaziminin pek ¢ok yontemi bulunur. Kimi yazar amacini,
ana fikrini bagtan belirledikten sonra bir planlama agamasindan sonra yazim
surecine girigirken kimi yazarlar baglarindan gegen, sahit olduklar1 veya ilging
oldugunu diistindiikleri kurgusal bir olay1 veya durumu yazdiktan sonra
¢oziimleme iglemlerini yapar. Sonugta burada 6nemli olan hikaye anlatabilme
ve yazabilme becerisidir ki kimi insanlarda bir yetenek olarak geligmigtir.
Yazma siireci de hikdyenin boyutuna gore degiskenlik arz eder. Oysa yapay
zeka teknolojilerini kullanarak hikaye veya senaryo yazma daha farkli ve hizh
bir siireci igerir. Tk asamada ortaya nasil bir hikiyenin ¢ikarilmast istendigi ile
ilgili bir 6n ¢aligma yapilmas: gerekir. Bu agama atlanirsa hikaye diizenleme
ve tamamlanma siiresi uzayabilir. Bu noktada “pormpt miihendisligi” yani
yapay zeka dil modeline girilen istem ve komutlarin yapisi ve igerigi devreye
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girmektedir. Verilen bir komut veya girilen bir istem sonucunda yapay zeka
yaziliminin hikiyeyi yazmasi saniyeler ierisinde gerceklesmektedir. Aydemir
ve Fettah (2023) yapay zeka ile bir kisa film senaryosu olugturma galigmasinda
senaryo taslaklarinin optimize edilmesi ve hikaye akiginin iyilestirilmesi
islemlerinin ve sonug degerlendirmesi yapmanin 6nemine deginerek bu stirecin;
bir hedefe yonelik planlama, veri toplama, model veya senaryo olugturma,
Ogrenme, iyilestirme ve sonug degerlendirmesi gibi adimlardan olugtugunu
belirtmiglerdir. Netice itibariyla hikdye kurgulama ve yazma, sanatsal ve yaratict
bir yaklagimla yapilmasi gereken bir islemdir oysa yapay zeka, matematiksel
algoritmalar ve istatistiksel yontemlerle ¢aligir.

& Arkadaslidin Giici: ip Yumagiyla Oynayan Sevimli Kedi ...

©

“Bana konusu arkadaslik olan ve énlndekiip
yumagiyla oynamayi seven kahverengi tlyld
iri yesil gézlu sevimli bir kedi hikayesi yaz!”

Senin igin, konusu arkadaslik olan ve dnindeki ip yumagiyla
oynamayi seven kahverengi tiylQ, iri yesil gdzli sevimli bir
kedi hakkinda eglenceli ve sicak bir hikaye yazacagim.

inceleme >
Bana dilediginizi sorun @
_|_ Q 2

Canva Yapay Zeka hata yapabilir. Latfen sonuclanin dogrulufunu kontrol
edin. Kosullara goz at « Goris bildir

Gorsel 1. Verilen ilk isteme yapay zekinin cevabr

Yapay zeka yazilimlartyla hikaye olusturma becerisi deneme yanilma yoluyla
ogrenme yontemine de uygun bir yapidadir. Bu siiregte ChatGPT, Gemini,
Copilot, Deepseck, Canva, Sudowrite, Jasper, NovelAl gibi iiretken yapay
zekd modelleri kullanilabilir. Tslem olarak olugturulmast istenen hikiyenin
konusunun, karakterinin veya varlik kadrosunun ve olay orgiisiiniin 6nceden
belirlenmesi tavsiye edilebilir. Ornek bir ¢alisma Canva yapay zeki uygulamast
tizerinden gerceklestirilmistir. Ogretmenlere profesyonel versiyonunun ticretsiz
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kullanim hakkini tantyan bu uygulama, egitimcilerce de yaygin olarak kullanilan
araglardan biridir. Daha 6nce bahsi gegen “Bana konusu arkadaglik olan ve
oniindeki ip yumagiyla oynamay1 seven kahverengi tiiyli iri yesil gozlii
sevimli bir kedi hikayesi yaz!” ciimlesi s6z konusu uygulamaya Gorsel 1°de
goriildiigii tizere istem olarak girilmig ve saniyeler icinde Gorsel 2°deki hikaye
elde edilmistir.

'J)

Canva yapay zekd uygulamasin girilen isteme gore “Arkadashyjm Giicii: Ip
Yomagyla Oynayan Sevimli Kedi Hikdyesi” ifadeleriyle bir islem baghg agmustir.
Islem bashiginda hikdyenin isteme gore vermesi beklenen mesajin yazilmast
dikkat ¢ekici bir 6zellik olarak degerlendirilmistir. Bu islem baglig1 altinda
yapay zekanin, girilen isteme verdigi cevap tabiri caizse emir tekrarina birkag
kelime ilavesi seklinde olmustur. Tki metin arasinda farkli olan dil yapilart
incelendiginde yapay zeka dil modeli “Bana” zamirini “Senin i¢in”, “hikaye
yaz” komutunu ise “... hakkinda eglenceli ve sicak bir hikdye yazacagim.”
seklinde cevaplamistir. Yapay zekanin girilen isteme 6nce cevap verdigi hemen
arkasindan istemde talep edilen iglem olan hikdye yazma iglemini birkag saniye
ierisinde arka arkaya yaptig1 gozlenmistir. Yapay zeka tarafindan yazilan hikaye
metni Gorsel 2°de paylagiimistir.

ip Yumaginin Sirri

Bir sabah, glnesin ilk isiklari pencereden suzilirken, kahverengi thyld, iri yesil gozLl bir kedi olan Pati
uykusundan uyandi. Ev sessizdi, ama Pati'nin i¢i kipir kipirdi. Clnki o glin, en sevdigi oyuncagi olan kirmizi ip
yumagiyla oynamaya kararliyd.

Pati, yumagini bulmak i¢in odanin her kdsesini dolasti. Kanepe altina bakti, perde arkasina gizlendi, hatta
mutfak masasinin altina bile girdi. Sonunda, ip yumagini pencere kenarinda buldu. Gines 1511 yumagin
Gzerine duslyor, ipler parliyordu. Pati hemen Gzerine atladi.

ip yumag bir anda yuvarlanmaya basladi. Pati de pesinden kostu. Salonun ortasinda déndiiler, halinin
Gzerinde kaydilar, masanin altindan gectiler. Tam o sirada, kapidan kii¢lk bir ses geldi. Pati durdu, kulaklarini
dikti. Kapinin arkasinda minik bir kedi duruyordu. Gri tlyleri vard| ve Grkek gdzlerle etrafa bakiyordu.

Pati hemen ip yumagini aldi ve yeni gelenin éniine koydu. Kiigiik kedi 6nce sasirdl, sonra yavasga pati uzatt. ip
yumag bir kez daha yuvarlandi. Bu kez iki kedi birlikte kosmaya basladi. Pati’nin kahkahaya benzeyen
miriltilar, kiiglk kedinin neseli miyavlamalarina karisti.

0 ginden sonra ip yumagi artik sadece bir oyuncak degil, iki dostun hikayesinin baglangici oldu. Pati ve yeni
arkadasi Grig, her sabah giine ip yumagini paylasarak baslar, her aksam birbirine sokularak uyurdu.

Ve evin iginde, iki dostun dostlukla 6rd(gi gorinmez bir ip yumag vardi artik — hig gézilmeyen, her giin biraz
daha biyiyen bir bag.

Gowsel 2. Verilen ilk istem dogrultusundn yapay zeki tavafindan yazian hikiye metni

Yapay zekanin ikinci islemi olan hikaye yazim islemi sonrasinda elde edilen
ciktida da (Gorsel 2) gortildiigii tizere baslk dahil 216 kelimelik bir metin
olusturulmustur. Metnin; serim-diigiim-¢6ziim boliimlerine sahip, olay-yer-
zaman-gahis/varlik kadrosu gibi hikdye unsurlarini tagiyan ve hikaye tiirtiniin
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ozelliklerini yansitan bir yapida oldugu gortilmektedir. Yapay zekanin, kullanic
tarafindan girilen istemde yapilan betimlemelere sadik kaldig1 goriilmekte olup
hikdye kahramani olan kediye “Pati” arkadaglik konusu geregi olusturdugu diger
kedi karakterine “Grig” ismini vermistir. “Grig” ismi “gri” betimlemesinden
sonra gectiginden olsa gerek yapay zeka tarafindan “gri” kelimesinden tiiretilmig
bir kelime olarak olugturuldugu izlenimini vermektedir. Genel itibariyla yazim
kurallarina ve noktalama isaretlerine uyulmus olup “Ve” baglaci ile baglayan
son ciimle ve kullanim amaci anlagilamayan kisa bir ¢izgi bu kurallarin goz
ardr edildigi dikkat gekici bir bulgu olarak kaydedilmistir. Ayrica 6zel isimler
ciimle i¢inde biiyiik harfle baglatilmis olup bu isimlere getirilen ekler de kesme
isaretleriyle ayrilmustir. Somut bir varlik olan ip yumaginin hikayenin sonunda
soyutlagtirarak iki dostun arasinda oriilen gortinmez bir bag 6ren bir varlik
seklinde betimlenmesi yapay zeka tarafindan benzetme sanati kullanilabildigi ve
bu kullanimin konunun etkili bir sekilde islenmesine hizmet eden giiglii ifade
tarzi olarak degerlendirilmektedir. Bu agamadan sonra metinin iyilegtirilmesi
veya ilave hususlarin eklenmesi siireci yiiriitiilmiis ve ilk taslak metin tizerinde
bazi degisiklikler ve diizenlemeler yapilmasi ikinci istem olarak yapay zeka
uygulamasina girilmigtir. Gorsel 3’te ikinci isteme verilen cevap, Gorsel 4’te
ise bu istem dogrultusunda yenilenen hikaye metni yer almaktadur.

& Arkadasligin Giicii: Ip Yumagiyla Oynayan Sevimli Kedi ...

Hikaye glizel ama dlzenleme istedigim bazi
yerler var. ip yumagi sari olsun ve
kahramanimiz olan kesi oynarken bahceye
kacsin, arkadagi ile orada karsilagsin ve
orada oynayarak devam etsin. Bu sekilde
hikayeyi yeniden yazar misin?

Kahramani sevimli bir kedi olan, sari ip yumagiyla oynarken
bahceye kacip yeni arkadasiyla orada tanigtigi ve birlikte
oynadiklari, arkadaglik temal eglenceli bir hikaye yaziyorum.

inceleme >
Bana dilediginizi sorun @
& g

Canva Yapay Zeka hata yapabilir. Litfen sonuglanin dogrulugunu kontrol

edin. Kosullara géz at » Gérus bildir

Gorsel 3. Verilen ikinci isteme yapay zekinin cevabr
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Yapay zeka uygulamasinin hikaye metnini olugturmasinin ardindan yeni
bir istem girilerek olay akiginin degistirilmesi istenmigtir. Bu istem girilirken
“kedi” kelimesi yerine hata yapilarak “kesi” ifadesi girilmis ve ip yumaginin
bahgeye kagis1 yerine “kesinin kagigi” seklinde yanlg anlama gelinecek bir
ifade yazilmigtir. Bu hata diizeltilmeyip gelecek cevabin yani sira yapay zeka
uygulamasinin bu hatalar kargisinda verecegi tepkiler de test edilmistir. Istem
olarak uygulamaya, “Hikdye giizel ama diizenleme istedifim baz yerler var. Ip
yumayjr save olsun ve kalramanymiz olan kesi oynarken babgeye kagsin, arkadas
ile oradn karsilagsin ve orada oynayavak devam etsin. Bu sekilde hikiyeyi yeniden
yazar misin?” climlesi girilmis ve uygulama tarafindan “Kabramana sevimli bir
kedi olan, savs ip yumayjuyla oynarken bahgeye kagp yeni avkadasyla ovada tanstyj
ve birlikte oynadiklar, arkadashk temalr eglenceli bir hikdaye yazyyorum.” cevabi
alinmugtir. Yazim hatasini gormezden gelen yapay zeka, diizenledigi hikayede
kedinin kagigini degil, ip yumaginin bahgeye dogru yuvarlaniginin ardindan
kedinin bahgeye firladigini belirterek herhangi bir anlam ya da mantik hatas:
yapmamugtir. Yapay zekd uygulamasinin yeniden diizenledigi hikaye metni
Gorsel 4’te yer almaktadir.

ip Yumaginin Sirri

Bir sabah, glinesin ilk isiklari pencereden sizilirken, kahverengi tiyld, iri yesil gozld sevimli bir kedi olan Pati
uykusundan uyand. Ev sessizdi, ama Pati’nin i¢i kipir kipirdi. Clinkl o gin, en sevdigi oyuncagi olan sari ip
yumagiyla oynamaya kararliydi.

Pati, yumagini bulmak i¢in odanin her késesini dolasti. Kanepe altina bakti, perde arkasina gizlendi, hatta
mutfak masasinin altina bile girdi. Sonunda, sari ip yumagini pencere kenarinda buldu. Gunes 15181 yumagin
Gzerine disiyor, ipler altin gibi parliyordu. Pati hemen izerine atladi.

ip yumag bir anda yuvarlanmaya basladi. Pati de pesinden kostu. Salonun ortasinda déndiiler, halinin
lzerinde kaydilar, masanin altindan gectiler. Derken ip yumagi agik pencereye dogru yuvarland.. Pati hizini
alamadi ve yumagin pesinden bahgeye firladi.

Bahgede ¢imenler sabah cigiyle islanmisti. Sari ip yumagi cimenlerin Gzerinde parliyordu. Pati tam yumaga
atlayacakken, bir hisirti duydu. Calilarin arasindan gri tuylu, minik bir kedi ¢ikti. Gézleri merakla parliyordu.

Pati ©nce sasirdi, sonra ip yumagini patisiyle ileri itti. Kiclk kedi dnce teredddt etti, sonra yavasca yaklasip ipi
yakalad!. Sari ip bir kez daha yuvarland. Bu kez iki kedi birlikte kosmaya basladi. Cimenlerin (zerinde zipladilar,
ipi birbirlerinden kapmaya calistilar, yuvarlanip kahkahaya benzeyen miriltilar gikardilar.

Gunes yukseldikge, bahgede iki dostun nesesi yankilandi. O ginden sonra sari ip yumag) artik sadece bir
oyuncak degil, iki kedinin dostlugunun semboli oldu.

Pati ve yeni arkadasi Gris, her sabah bahc¢ede bulusup sari ip yumagiyla oynamaya devam ettiler. Ve bahgenin
ortasinda, dostlukla 6érilmis gériinmez bir ip yumagi vardi artik — hi¢ ¢ézilmeyen, her glin biraz daha
blyiyen bir bag.

Gorsel 4. Verilen ikinci istem dogrultusunda yapay zeki tarafindan giincellenen hikiye
metni

Ikinci kez yazilan hikiye metni 246 kelimeden olusmakta olup degistirilmesi
gereken olay akigi diginda diger boliimlerin biiytik bir kismi aynen tekrar
ettirilmistir. Onceki metin ile arasinda 30 kelimelik bir fark olugmugtur. Onceki
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yazimda yapilan yazim ve noktalama yanliglar1 aynen tekrar ettirilmistir. Hikaye
metni genel olarak degerlendirildiginde hikayenin tiirtiniin 6rneklerine bagaril
sayilabilecek nitelikler tagidig goriilmektedir. Inceleme ve ¢oziimlemeler farkh
agilardan da devam ettirilebilir. S6z gelimi etik ilkeler, yasalara ve ilgili yag
seviyesine uygunluk, teknik agidan dijital hikayeye doniigtiirmeye uygunluk gibi
tarkli agilardan da degerlendirilmesi gerektigi goz 6niinde bulunduruldugunda
Canva yapay zeka uygulamasinin iki denemeye gore basit bir konu ve kisa bir
metin olmasina ragmen oldukea bagarili bir hikaye yazdig: tecriibe edilmistir.
Yalnizca konunun arkadaglik olmasi istendigi halde dostluga dogru bir gidisatin
oldugu goriilmektedir.

3.2. Gorsellestirme: Hikayeyi Gorsellerle Zenginlestirme

Hikayedeki sahnelerin, karakterlerin veya farkli baglantilarla
iligkilendirilebilecek gorsellerin olugturulmasi agamasinda, gorsel tiretme
amaci igin tiretilen yapay zeka araglari kullanilmalidir. Bu stiregte hikaye
kullanicilar1 tarafindan beklenen, gorsellerin anlatilan metinle iligkili ve
kendi iginde birbirleriyle tutarli olmasi durumudur. Bu sebeple kullanilan
vapay zekd aracina verilen komutlarin veya girilen istemlerin betimleme
giicii olduk¢a 6nemlidir. Ashinda bir hikdyeye 6zel karakter veya karakterler
olugturan ve her sahnede aymi karakterin farkli agilardan goriiniimiinii verebilen
vapay zeka araglar1 vardir fakat yapilan igleme gore bu ozellikler gogunlukla
ticretlendirilmektedir. Netice itibarryla bu araglar ticari amaglarla iiretilmig
ve bu amaglarla da diizenli araliklarla giincellenerek gelistirilmektedir. Bu
agamada yani yazilan hikayelerin gorsellestirilmesinde ChatGPT, Gemini,
Copilot, Deepseek, Canva, Dreamstudio, ClickUp, Adobe Firefly, Ideogram
gibi yapay zeka araglar1 kullanilabilir.

Hikaye metnini olusturdugumuz Canva yapay zeka uygulamasinda bu
hikyenin gorsellestirme islemi de 6rnek olarak galisilmugtir. Oncelikle “Bana
konusu arkadagshk olan ve oniindeks ip yumaguyla oynamay: seven kalverenyi titylii
iri yesil gozlii sevimli bir kedi kavakteri olustur ve asagidaks hikiyeye gove farkl
sahneleri gorsellestin. Hikaye soyle: ---- denilerek genel bir istem girilmig ve tiim
hikaye metni igin gorsel olusturulmast denemesi yapilmistir. Bu istem iig kez
tekrar ettirilmig ve iglem sonucunda kisa siire igerisinde agagidaki gorseller
elde edilmistir.
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Gorsel 5. Hikayenin biitiinii igin vevilen istem dogrultusunda yapay zeki tavafindan
olusturulan gorseller

Gorseller incelendiginde verilen istem geregi birden ¢ok sahne gorsel
birlestirilerek yapay zeka uygulamast tarafindan olusturulmusgtur. Olusturulan
gorsellerin ilk istemde gergek fotograt kalitesinde, ikinci istemde animasyon
ozellikte tiglincii istem de ¢izgi film tarzinda gorseller tiretilmesi dikkat ¢ekici
bir husus olarak degerlendirilmistir. Gorseller kare kare detayl incelendiginde
ise baz1 gorsellerin hikaye metniyle tutarsiz oldugu goriilmiistiir. S6z gelimi
bahgede ek bir kedinin veya iki gri renkte kedinin resmedilmesi, yumak olmayan
bir bahge gorselinde tek bagina gri kedinin resmedilmesi, verilen istemle
uyusmamaktadir. Bu sebeple toplu hikdye metni yerine yalnizca bir hikiye
sahnesi isteme doniigtiiriilerek gorsel olugturulmaya galigihgtir. Bu agamada
ornek olarak verilen “Sabalnn ilk 1siklar: penceveden siiziiliivken, kalwerenyi tiiylii,
wi yesil gozlii sevimli biv kedinin sary ip yumagiryla odann her kosesinde oynadyj
animasyon tarzimda gorseller olusturabiliv misin?” istemi sonucunda elde edilen
gorsel agagida verilmigtir.

Gorsel 6. Snwlandwrilnags istem dogrultusunda yapay zeki tavafindan elde edilen gorsel
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Gorsel 6 incelendiginde yapay zeka uygulamasinin “Sabahn ilk ssikinr:
pencereden siiziiliivken, kalhverengi tiiylii, ivi yesil gozlii sevimli bir kedinin sars ip
yumagyla odanin her kosesinde oynadyj animasyon tarzinda govseller olusturabiliv
misin?” istemi dogrultusunda genel istemlere gore daha bagarili bir performans
gosterdigi ve daha tutarh gorsel olusturdugu tespit edilmigtir. Dolayisiyla yapay
zeka destekli bir dijital hikdye anlatiminda gorsellerin hikiye metiniyle tutarliligs
sinurlart daraltilmig istemlerle daha verimli bir hale doniistiiriilebilmektedir.
Yalniz hikayedeki gorsellerin birbirleriyle olan tutarliligy ise dikkat edilmesi
ve lizerinde galigilmas1 gereken bir diger husustur. Bu durumu 6rneklemek
i¢in hikayenin devamini anlatan iki farkli istem daha girilmig ve elde edilen
gorseller agagida (Gorsel 7 ve 8) verilmigtir.

Istem 2: “Kahverengi tiiylii, ivi yesil gozlii sevimli bir kedinin sar venkteki

bir ip yumayr pencereden bahgeye kagtypim gosteven animasyon tarzindn gorsel
olusturabiliv misin?”

Gorsel 7. Smwrlandwilnag istem dogrultusunda yapay zeki tavafindan olusturulan
govseller

Istem 3: Kahwerengi tiiylii, ivi yesil gozlii sevimli bir kedinin gri venkli bir
kediyle bahgede yesillikler iginde sary venkte bir ip ywmageyla oynadyjr animasyon
tarzindn gorsel olusturabiliv misin?”

Gorsel 8. Smwlandwilnas istem dogrultusundn yapay zeki tavafindan olusturulan
yorseller

Gorsel 6, 7 ve 8 kendi iginde tutarlilik bakimindan incelendiginde hikayenin
ana karakteri olan kedinin bigiminde baz1 degisimler oldugu goze carpmaktadir.
Dolayisiyla yapay zeka araglariyla dijital hikdye anlatiminda hikayeye 6zel bir
karakter olugturmak ve biitiin gorsellerde ayni karakterin farkli gortiniislerini
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tutarl (boyut, renk, durug vb.) bir bigimde olugturabilme hususu dikkat edilmesi
gereken bir agamadir. Bazi uygulamalar bu agamada kullanicilarin: ticretli
veya lisansh versiyonlarina yonlendirerek ticari amaglarini gergeklestirmeye
caligmaktadir. Ornek galigmamiz Canva iizerinden gergeklestirildigi igin
ogretmenlere taninan ticretsiz ve lisansh kullanim bu bakimdan 6gretmen
kullanicilara biiyiik avantaj saglamaktadir.

3.3. Seslendirme ve Video Kurgusu

Metni ve gorselleri olugturulan hikayelerin kitaplagtirma igin gereken
asgari gartlar1 tagidigr diigiiniilebilir. Yalnizca metin ve gorseller ile de dijital
hikaye sunumlar1 yapilabilse de dijital hikaye niteliginin farkli bir boyutu
daha biinyesinde tagimas: gerektigi degerlendirilmektedir. Seslendirme bu
asamada hikayelere farkli bir boyut kazandirmakta ve hitap ettigi duyu
organi sayisini arttirmaktadir. Seslendirme gergek bir insan veya insanlar
tarafindan yapilabilecegi gibi yapay zeka araglartyla da yapilabilmektedir.
Gergek seslendirme ses kayit cihazlariyla yapilir ve hikdye metnine eklenir
fakat yapay zeka uygulamalariyla yapilmak istenen seslendirmelerde hikaye
metnini uygulamaya kopyalamak yeterli olmaktadir. Uygulanist daha hizl
oldugundan ve telif hakki s6z konusu olmadiginda dolay1 son zamanlarda
yapay zeka uygulamalariyla yapilan seslendirmelerin daha yaygin oldugu
goriilmektedir. Seslendirme agamasinda TTSmaker, Narakeet, Speechgen,
Speaktor, CapCut, Descript, Synthesia, ElevenLabs gibi metinden sese ve
videoya doniistiirme uygulamalart kullanilabilir. Her uygulamanin kendine
has yonleri ve at bilegenleri bulunmakta olup genellikle 6nce iiyelik veya
abonelik, ardindan metin girisi, sonrasinda seslendirecek sesin cinsiyet ve ton
segimi gibi i§ ve iglemler ortak olarak tespit edilmistir. Uygulamalardan bazilar
seslendirme {izerinde diizenleme yapmasa da bazilar1 seslendirme esnasinda
ve sonrasinda iyilestirmeye (vurgu ve tonlama) izin verebilmektedir.

3.4. Diizenleme ve Kitaplastirma

Dijital hikayenin unsurlarinin (metin, gorseller, ses kayitlari, efekt veya
miizikler vb.) tamamlanmasinin ardindan tiim bu unsurlarin birlestirip
estetik bir kompozisyon olugturma agamasina gegilmis demektir. Hikaye
metni sesli anlatima doniigtiiriildiikten sonra ses ile uyumlu olacak sekilde
gorsellerin diizenlenmesi 6nem arz etmektedir. Bilesenlerin e zamanl olarak
birlestirilmesi hikayenin etkileyiciligini artiran hususlardan biridir. Diizenleme
islemleri Canva, Book Creator, Vellum, Reedsy gibi dijital yayin araglar
tizerinden gergeklestirilebilir. Dijital hikdye unsurlarinin yer aldig: dijital ortam
PDE EPUB, MOBI formatlarinda olusturulabilir. Sabit gortiniimdeki sayta
formatlarina, sayfa agilma ve kapanma efektlerinin eklendigi FlippingBook,
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Heyzine, Simplebooklet, Flipbuilder gibi uygulamalar da bulunmaktadir.
Kullanim amacina gore tercihen bu uygulamalarda kullanicilarin sanal ortamda
da olsa gergek bir kitap okudugu izlenimi de olusturulabilen sayfa gevirme
efektleri verilebilmektedir.

3.5. Yaymlama ve Paylasim

Dijital ortamda pargalar1 uyumlu bir sekilde birlestirilen dijital hikayelerin
yazilig ve kullanilig amacina gore yayimlanmasi ve paylagilmasi en az hikaye
yazma agamast kadar 6nemlidir. Ciinkii iyi bir dijital hikaye etkili bir sekilde
paylagilip yayimlanamamugsa etkisinin bir o kadar da azalacagi unutulmamahdir.
Bu agamada hazirlik agamas1 tamamlanan djjital hikaye dijital platformlara
yiiklenerek okuyucularla bulugturulur. KDY (Kitapyurdu Dogrudan Yayincilik),
Wattpad, Amazon Kindle Direct Publishing (KDP), Google Play Books,
Storytel gibi platformlar dijital hikayelerin genis kitlelerle bulugmasini
saglayabilmektedir.

4. Sonug

Yapay zeka; hikdye metinlerinin yazimi ¢oklu ortam bigimlerine
doniistiiriilmesi ve genis kitlelerce etkili paylagimi gibi siiregleri derinden
etkileyen ve degistiren bir teknolojidir. Siirekli geligen araglariyla gelecekte
edebiyat alaninda nasil bir degisim getirecegi konusunda gesitli tartigmalar
vagansa da ge¢migte uzun zaman gerektiren iglemlerin artik saniyeler i¢inde
gergeklestirilebilmesi devrim sayilacak niteliktedir. Yasanmighk iceren gergek
hikayelerin yerini zamanla bu teknolojilerle saniyeler iginde yazilmig 6zgiin
gorlinen ama yaganmuglik igermeyen sanal metinlerin almasi sonucunda insanlik
bakimindan bu ve benzer alanlarda hangi sorunlar1 yagayacagimiz konusu
gelecek tasarimeilari tarafindan tartigilsa da biiyiik bilinmezlikler igermektedir.

Yapay zeka ile ilgili somut geligmelere ve ortaya ¢ikan tiriinlere bakilirsa bu
teknoloji, hikaye tiirtinde hem iiretim bigimlerini hem de “yazar” kimligini
yeniden tanimlayan bir arag haline gelmistir. Yapay zeka teknolojileri, hikaye
yazma siirecini yalmzca hizlandirmakla kalmamug, ayni zamanda edebi iiretimin
dogasini da doniigtiirmiistiir. Tk asamada fikir gelistirme ve olay 6rgiisii kurma
stireglerini kolaylagtiran yapay zeka, ikinci agamada karakter yaratiminda ve
hikaye metninin olugturulmasinda yazarin hayal giictinii desteklemis, tigtincii
agamada ise metinlerin gorsellestirilmesi ve seslendirilmesi agamalarini da
destekleyip hizlandirarak hikayeyi ¢ok boyutlu bir deneyime dontistiirmiigtiir.
Bu durum, edebiyat diinyasinda “yazar” kavraminin yeniden tartigilmasina yol
agarken, okur-yazar etkilesimini de dijitallesmig ve ¢ok boyutlu bir deneyim
haline getirmektedir.
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Bilimsel kaynaklar yapay zeka ile gelen doniigiimiin; edebiyat kuramu, anlatt
yapist ve etik boyutlariyla da ele alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Yapay
zeka sohbet robotlari, iletisim siireglerini geligtirerek miisteri deneyimlerini
artirsa da dogru ve giivenilir bilgi saglama konusundaki sinirlamalar1 goz
ontinde bulundurulmali, bu teknolojilerin medya manipiilasyonu ve sahtecilik
risklerini de beraberinde getirdigi unutulmamahdir (Kirik ve Ozkogak, 2023).
Bu nedenle bu teknolojilerin etik kullanimu igin yasal zeminlerin olusturulmast,
olast manipiilasyonlarin tespit edilmesi ve giivenilirligin saglanmast igin gerekli
onlemler alinmasi biiyiik 6nem arz etmektedir. Kahveci (2023); yapay zeka
yazilimlarinin ve platformlarinin kullanimlarina yonelik etik yonergelerin
gelistirilmesi ve bu yonergelerde mahremiyet, siber giivenlik ve veri gizliligi
gibi konular tizerine galigilmasi ve bu teknolojiyi kullanan platformlarin
diizenli araliklarla etik ihlaller agisindan degerlendirmeye alinmasi gerektigini
belirtmektedir.

Yapay zekd uygulamalar1 sayesinde 21. yiizyil becerileri olarak
adlandirabilecek becerilerin (yagam ve meslek becerileri, 6grenme ve yenilenme
becerileri, bilgi medya ve teknoloji becerileri) 6grencilere kazandirilmas: hem
hizlanacak hem de kolaylagacak olup bu gelecekte becerilere sahip 6grenciler
iilkelerinin kalkinmasi adina s6z sahibi olacaklardir (Isler ve Kilig, 2021).
Dolaystyla bu teknolojilerin egitimde etkili ve verimli kullanilmast i¢in kurum
ve kuruluslar tarafindan yapilmasi gereken is ve sorumluluklar bir an 6nce
hayata gegirilmelidir. Milli Egitim Bakanlhig1 her ne kadar, Fatih Projesi’ni
(Firsatlart Arttirma ve Teknolojiyi Tyilestirme Hareketi) hayata gegirse de
bu projede sadece akilli tahta ve tablet dagitimi ile kalinmamast, yapay zeka
temelli egitim uygulamalarina ve araglarina da bir an 6nce yer verilmesi, hatta
bu araglarin yerli ve milli teknolojilerle birlestirilmesi gerekmektedir.

Ozetle yapay zeki teknolojileri, hikye anlaticiliginin ve yazarhginin dogasini
hem yaratici siiregteki araglari zenginlestirerek hem de anlatim bigimlerini
gesitlendirerek koklii bigimde doniistiirdiigii gortilmektedir. Bununla birlikte
yapay zeka teknolojilerinin gelisimi; hikye iiretiminde etik sorumluluklari,
ozgiinliik tartigmalarint ve insan dokusunun korunmasi gerekliligini de
giindeme getirmekte ve bu tiirden tartigmalar1 beslemektedir. Sonug olarak,
gelecegin hikaye anlatimi, insan ve yapay zeka arasinda kargilikli beslenen
bir ortaklik olarak gekillenecektir ve yapay zeka; hikaye tiiriinde yalnizca
bir arag degil, ayn1 zamanda yeni bir anlati paradigmasinin kurucusu olarak
degerlendirilmektedir.
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