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ON SOZ
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yapilan degerlendirmelerle, bu teknolojilerin gorsel anlati siireglerine katkilar
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Universitesi Ileri Teknolojiler Anabilim Dali’ndaki yiiksek lisans egitimim siiresince
edindigim bilgi ve deneyimleri bu calismada bir araya getirme firsat1 buldum.

Calismam boyunca bilgi, yonlendirme ve destegiyle beni her zaman
cesaretlendiren degerli danisman hocam Tugba TURKOGLU KAYA’ ya en igten
tesekkiirlerimi sunarim. Akademik siirecimde yanimda olan Ardahan Universitesi
ailesine, arastirmaya katilarak katki sunan tiim katilimcilara ve o6zellikle bu yogun
sliregte her tiirlii destegi esirgemeyen kiymetli esim Recep KAYAN’ a ve biricik
ogluma minnettarim. Babami bu siire¢te yanimda gérememenin buruklugunu yasasam
da, bana biraktigi azim ve c¢aligkanlik mirasiyla bu calismayr ona ithaf ediyorum.
Anneme ise sonsuz sabri, duasi ve destegi i¢in 0zel olarak tesekkiir etmek isterim. Bu
calismanin, yapay zekad teknolojilerinin yaratict endiistrilerdeki kullanimima dair
literatiire katki sunmasini ve bu alandaki gelecekteki arastirmalara 1sik tutmasini

diliyorum.

Ardahan - 2025
Gonca KAYAN



Vi

OZET

KAYAN, Gonca. Yapay Zekd Cizimleriyle Insan Yaraticihgimin Karsilastirilmast,
Yiksek Lisans, Ardahan, 2025.

Giliniimiizde yapay zeka teknolojilerinin hizla gelismesi, dogal dil isleme, ¢izgi
film dretimi ve reklamcilik gibi ¢ok disiplinli alanlara 6nemli katkilar sunmaktadir. Bu
baglamda, s6z konusu teknolojilerin animasyon prodiiksiyon siireglerinde nasil bir rol
istlenebilecegi giderek daha fazla aragtirllmaktadir. Bu ¢alismada, ¢izgi film sektoriine
yonelik olarak farkli yapay zeka tabanli araglarla olusturulan storyboard gorsellerinin
gercek sahne benzerlikleri ve anlatim giicli agisindan degerlendirilmesi amaglanmustir.
Calisma kapsaminda ChatGPT, Stability Al, Storyboard That ve Canva platformlari
kullanilarak 15 sahneden olusan storyboard gorselleri iiretilmis; bu gorseller 6zgiin ¢izgi
film sahneleriyle karsilastirilmistir. Karsilastirmali analiz siirecinde, katilimcilara
uygulanan anket yoluyla gorsellerin gergeklik diizeyi, olay orgiisiinii yansitma basarisi,
karakterlerin duygu aktarimi ve sahne tutarlilii gibi kriterler tizerinden degerlendirme
yapitlmistir. Elde edilen bulgular, yapay zeka araglarinin storyboard iiretim siirecine
hangi agilardan katki sundugunu ortaya koymakta ve bu araglarin gorsel hikaye anlatimi
acisindan ne derece etkili oldugunu gostermektedir. Calisma, 6zellikle dijital igerik
uretiminde yapay zeka destekli tasarim araclarinin potansiyelini ortaya koyarak,
gelecekteki animasyon ve gorsel hikayelestirme wuygulamalarima yonelik yeni

arastirmalar i¢in temel olusturmay1 hedeflemektedir.

Anahtar Sozciikler:

Insan Zekasi, Storyboard, Cizgi Film, Yapay Zeka.
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ABSTRACT

KAYAN, Gonca. A Comparative Analysis of Human Creativity and Al-Generated
Visuals, Master’s Thesis, Ardahan, 2025.

With the rapid advancement of artificial intelligence (Al) technologies, significant
contributions are being made to multidisciplinary fields such as natural language
processing, animation production, and advertising. In this context, the role of Al in
animation production processes has become increasingly prominent. This study aims to
evaluate storyboard visuals generated by different Al-based tools in terms of their
resemblance to real cartoon scenes and their narrative effectiveness. Storyboards
consisting of 15 scenes were created using ChatGPT, Stability Al, Storyboard That, and
Canva, and then compared with original cartoon visuals. Through a questionnaire
administered to participants, the generated visuals were assessed based on criteria such
as realism, plot coherence, emotional expression of characters, and scene consistency.
The findings reveal how Al tools contribute to the storyboard creation process and the
extent to which they are effective in visual storytelling. This study aims to highlight the
potential of Al-assisted design tools in digital content production and provide a

foundation for future research in animation and visual storytelling practices.

Keywords:

Human Intelligence, Storyboard, Animation, Artificial Intelligence.
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GIRIS

Gliniimiiziin hizla dijitallesen diinyasinda yapay zeka teknolojileri, insan
yasaminin hemen her alaninda kokli doniisiimlere neden olmakta ve ¢esitli disiplinlerde
yogun bicimde kullanilmaktadir. Yapay zeka, genel olarak insan zekasina 6zgii karar
verme, goriintii tanima, dil cevirisi ve yaratict tretim gibi eylemleri taklit eden
algoritmalardan olusan disiplinler arasi bir c¢alisma alani1 olarak tanimlanmaktadir
(Mazzone, Elgammal, 2019). Ayrica, karmasik veri setlerini analiz etme, 0grenme,
karar verme ve problem ¢ozme gibi bilissel siiregleri gergeklestirebilen sistemleri de
kapsadig: ifade edilmektedir (Rowland, 2022). Baska bir ifade de, Artut (2019) yapay
zekayr “mantik, 6z-farkindalik, kavrama, akil yiiriitme ve problem ¢ézme gibi insana
Ozgl biligsel faaliyetlerin biyolojik olmayan bir yap1 igerisinde yerine getirilmesi”
olarak tanimlarken, Prim (2006) ise, yapay zekanin temel amacinin insan zekasinin
bilgisayar araciligiyla taklit edilmesi oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda yapay
zeka, insan benzeri diisiinme ve dgrenme yetileriyle verileri analiz etme, ongdriilerde
bulunma ve karmasik problemleri ¢6zme kapasitesine sahiptir. Bu yetenekleri ile yapay
zeka teknolojileri ¢esitli is alanlarina hizmet sunmaktadir.

Son yillarda ozellikle biiyiik veri, makine Ogrenimi ve derin 6grenme gibi
alanlarda kaydedilen hizli ilerlemeler, yapay zekdy1 bircok sektdrde vazgegilmez bir
temel teknoloji haline getirmistir (Tiirten, 2024). 21. yiizyilin basglarindan itibaren sanat
(Artut, 2019), tip (Mintz ve Brodie, 2019), egitim (Huang, Saleh, Liu, 2021), pazarlama
(Giir, 2016) ve halkla iligkiler (Ilicak Aydinalp, 2020) gibi ¢esitli alanlarda yapay zeka
teknolojileri yenilik¢i ¢ozlimler sunarak is siireglerinin ayrilmaz bir parcast olmustur.
Bu yenilik¢i yaklasimlar ¢ergevesinde, yapay zeka teknolojilerinin dijital gorsel igerik
tretimine katki sunmasi, 6zellikle animasyon ve film sektorlerinde storyboard {iiretimi
gibi yaratici asamalarda dnemli katkilar sunmustur.

Storyboard iiretimi, geleneksel olarak sanatcilar tarafindan elle ve yogun emekle
gerceklestirilen, sahne diizeni ve gorsel hikaye anlatiminin planlandig kritik bir siirectir
ve bu siirecte yetkin uzmanlara ihtiyag duyulmaktadir (Hart, 2013). Bu zorluklar
nedeniyle, yapay zekinin storyboard iiretimiyle birlesmesi son yillarda biiyilik ilgi
gormektedir. Bu birlesim, video prodiiksiyon siirecini hizlandirmayi, goérsel hikaye

anlatimimi gelistirmeyi ve is giiciinii azaltmay1 hedeflemektedir. Baska bir deyisle,



storyboard iiretiminde verimliligi artirma arayisi, video storyboard iiretiminde yapay
zeka kullaniminin artan bir trend haline gelmesine neden olmustur. Bu dogrultuda hem
endiistri hem de akademi alaninda, yapay zeka destekli storyboard iiretimine yogun ilgi
gostermektedir. Ancak storyboard iiretiminde kullanilan farkli yapay zeka sistemleri,
gerceklik, olay orgiisii, yaraticilik, estetik, duygu aktarimi gibi kriterler agisindan farkli
performanslar sergilemektedir. Genis veri setlerini analiz edebilme ve yaratict ¢iktilar
iiretebilme kapasitesi sayesinde yapay zeka sistemleri, tasarimcilara daha genis bir
anlatim yelpazesi sunmakta, karakterleri daha karmasik bigimde canlandirabilmekte ve
insan duygularmi yiiksek dogrulukla simiile edebilmektedir (Zeren, 2024; Penrose,
2020).

Yapay zeka sistemlerinin Ozellikle gorsel tasarim alanindaki potansiyeli,
tasarimcilarin duygu aktarimi, sahne gecisi ve karakter etkilesimi gibi 6geleri daha etkili
bigimde planlamalarina olanak tanimaktadir. Dahasi yapay zeka sistemlerinin temelinde
yer alan algoritmalar, makinelerin karar alma, yon bulma, konusma gibi gorevleri
gerceklestirmelerini miimkiin kilmakta, bu yoniiyle algoritmalar, robotik sistemler ve
otonom araglar gibi pek ¢ok teknolojik yapinin temelini olusturmaktadir (Uzuner, 2023,;
Penrose, 2020). Bu baglamda yapay zeka sistemlerinin, sanat tiretiminden dijital medya
tasarimina kadar pek c¢ok alanda gelecege yon verdigi gorilmektedir. Ceber’in
reklamcilikta yapay zekanin profesyonel kullanimi {izerine gergeklestirdigi calismada
(Ceber, 2024), ChatGPT gibi sistemlerin igerik iiretimi, i¢ gorli analizi ve fikir
gelistirme gibi islevlerde etkin bicimde kullanildig1 ve is akisini hizlandirarak sektorde
evrilmeye yol actig1 ortaya konulmustur. Benzer bi¢imde, Sen’in animasyon ve oyun
tasarimi lizerine yaptig1 arastirma (Sen, 2021), yapay zeka tabanl sistemlerin sozel
ifadeleri  gorsellestirme ve karakter animasyonu siireclerini  kolaylastirdigini
gostermektedir. Boylece yapay zekalara tanimlanan her bilgi bir gelisim yaratmaktadir.
Bilgi, Latince “informato” kokiinden tiireyen ve temel anlamu itibariyle “olusturmak” ile
“sekillendirmek” anlamlarma gelen bir kavramdir (Okulmus, 2023). Giinliimiizde ise
bilgi, yalnizca kavramsal bir tanim olmaktan ¢ikarak bireylerin yagamlarinin her alanina
niifuz eden, dinamik ve siirekli yenilenen bir yap1 haline gelmistir. Bu kavramlar ve
yapilar, 6grenme siirecinde bireyin duyu organlarina hitap ederek bilgiyi zihinde
yapilandirmasina olanak tanirken, gorsel, isitsel ve dokunsal uyaricilarin etkisiyle hem

yeni bilgi yapilarima ulasmasin1i hem de mevcut bilgilerini yeniden diizenlemesini



saglamaktadir. Cizgi film sektorii, yapay zekd destekli iiretim siireglerinin bilgi
aktarimindaki roliinii somut Orneklerle gozler oniline sermektedir. Gorsel ve isitsel
unsurlarin uyumlu bi¢imde birlestigi animasyon igerikleri, izleyicilerin bilgiye dair
algilarmi sekillendirmekte ve duygusal-bilissel 6grenme siireclerini desteklemektedir.
Ozellikle animasyonlardaki renklerin, ses efektlerinin ve karakter etkilesimlerinin
ustalikla kullanilmasi; hem gocuklarin hem de yetiskinlerin izledikleri igeriklerden etkili
O0grenme deneyimleri elde etmelerine olanak tanimaktadir. Bu noktada, hikayenin
sahneler halinde gorsellestirilmis taslagi olan storyboard, s6z konusu 6grenme ve
anlatim siirecinin planlanmasinda kritik bir islev tistlenmektedir.

Son yillarda storyboard iiretim siireclerine yapay zekanin entegre edilmesiyle
birlikte, tasarim gorevleri ve yontemleri onemli Olgiide doniisiime ugramistir (Wu,
2020). Ozellikle iiretim siirecini hizlandirma, goérsellestirmeyi cesitlendirme ve tekrar
eden gorevleri otomatiklestirme amaciyla yapay zeka araglarinin kullaniminda biiyiik
bir artis goézlenmektedir. Bu gelismeler, yalnizca teknolojik doniisimii degil, ayni
zamanda bireylerin mesleki yeterliliklerine iligkin beklentileri de degistirmistir. 21. yy
diinyasinda yasanan gelismeler insanlarin bircok alanda yeterlilik sahibi olmasi
gerektigini gozler oniine sermektedir (Okulmus, 2023). Insanin her konuda yekin,
yetenekli ve yeterli olmasi insanin biyolojisine aykirt bir durumdur. Bu dogrultuda
insan kendisi tarafindan gelistirilen ve iretilen yapay zeka ile bir biitiindiir. Ortak
yaratici sistemlerde, insan ile yapay zeka arasindaki etkilesimin i birligine dayali
dogasi, yaratict siirecin temel bir yonii olarak kabul edilmektedir (Zeren, 2024).
Ozellikle degisen sartlara adapte olabilmek adina problem cozebilen, ¢ok boyutlu
diistinebilen bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir (Saym, Seferoglu, 2016). Okuma,
diisiinme, gézlem yapma, sorgulama ve deneyimleme yoluyla elde edilen veriler biitlinii
olarak tanimlanabilecek bilgi, bireylerin yasantisini yonlendiren en temel araglardan
biridir (Dogan, 2022). Yapay zeka sistemlerinin bu bilgiyi isleme, doniistiirme ve yeni
yaratic1 bigimlerde sunma kapasitesi, 6grenme siireglerine dnemli katkilar sunmaktadir.
Ozellikle dijital icerik iiretiminde yapay zekd araglarinin sundugu olanaklar, hem
bireysel hem de toplumsal Slgekte bilgiye erisim ve yeniden yapilandirma bigimlerini
doniistiirmektedir.

Bu doniistimiin 6nemli Orneklerinden biri, film ve animasyon iiretiminde

kullanilan storyboardlardir. Storyboard, film ve animasyon {iiretiminde her sahnenin



diizenini, karakterlerin etkilesimlerini ve duygusal gecislerini 6nceden belirleyerek
anlatimin biitiinliglinii ve iletilecek mesajin netligini saglamaktadir; boylece storyboard
hazirlayanlar, gorsel ve isitsel etkilesimleri dikkatlice organize ederek izleyicilere giiclii
ve etkili 6grenme deneyimleri sunma imkani vermektedir. Yapay zeka destekli tasarim
stireclerinin kullanima sunulmasi, animasyon iiretimini kolaylastirarak yaraticilarin
tekrarlayan  gorevleri otomatik sistemlere devretmelerini ve  yenilikgilige
odaklanmalarin1 saglamakla kalmayip, iiretim zaman ¢izelgesini hizlandirarak yaratici
kesifler i¢in yeni yollar agmistir (Zeren, 2024). Yapay zeka ile sanatin kesistigi yerde,
0zellikle animasyon, gorsel tasarim ve hikaye anlatimi gibi alanlarda 6nemli bir gelisim
yaratmistir (Ayvaz Tung, Yavuz, 2023). Bu durum, yapay zeka sistemlerine tanimlanan
her yeni bilginin sistemsel bir gelisim yarattigini ortaya koymaktadir. Sanat ve yapay
zeka’nin kesisim noktasinda yer alan storyboard iretimi, film ve animasyon
sektorlerinde anlatimin biitliinliigiinii saglamak, sahne gegislerini belirlemek, karakter
etkilesimlerini ve duygusal gegisleri diizenlemek adina kritik bir asamadir. Bu baglamda
storyboard hazirlayicilari, gorsel-isitsel etkilesimleri organize ederek izleyicilere giiclii
anlatim deneyimleri sunmay1 hedeflemektedir. Yapay zekd destekli araclar, tasarim
stirecini hizlandirmanin yani sira, liretken yapay zeka sistemleriyle kullanici girdilerine
(renk, donem, stil gibi) bagli olarak otomatik igerik iiretimi gergeklestirebilmekte ve
tasarimcilarin daha Once diisiiniilmemis yaratict fikirleri kesfetmelerine imkan
tamimaktadir (Zeren, Coskun, 2024; Zhou, 2022).

Yapay zeka destekli araglar, tasarim siirecini 6nemli Ol¢iide hizlandirmakta ve
tretim verimliligini artirmaktadir. Bu araglar, birka¢ saniye icinde yiizlerce farkl
tasarim {iretebilme kapasitesine sahip olup, tasarimcilarin zamanlarini daha etkin
kullanarak projeleri iizerinde daha genis bir yaratici kontrol elde etmelerine olanak
saglamaktadir (Zeren, 2024). Bu durumda storyboard yapiminda kullanilacak dogru
yapay zeka, hikayenin gorsel ¢iktilarini en hizli sekilde sonuglandiracaktir. Boylece
tasarim iterasyonlar1 daha kisa siirede ve verimli bigimde gerceklestirilebilmektedir.
Geleneksel storyboard cizimleri, yapay zeka tabanli uygulamalarla daha hizli ve
otomatik bicimde iretilmekte, bu da yaratict siirece yeni bir boyut kazandirmaktadir
(Sova, Sova, 2006). Bu bakis agis1 ile yapay zeka sistemleri kullanilarak birbirine
bagimli ve bagimsiz gorseller meydana gelmekte ve yapay zeka sistemleri her giin bir
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sanat tretiminde bir ara¢ m1 yoksa bir sanatgr mi oldugu sorusunu dahi giindeme
getirmektedir (Ayvaz Tung, Yavuz, 2023). Ozellikle animasyon, gorsel tasarim ve
hikdye anlatimi gibi alanlarda yapay zekanin sundugu imkanlar; zaman ve enerji
tasarrufu saglamanin Otesinde, yaratici siireclerin yeniden yapilandirilmasina da katki
sunmaktadir (Ceber, 2024; Zhang ve Kim, 2023). Ancak bu teknolojilerin sanatin
Oziiyle, yani insan dokunusu ve duygusal aktarim kapasitesiyle nasil bir etkilesim
kurdugu, giiniimiizde hem teorik hem de pratik diizlemde tartisilmaya devam etmektedir
(Fettah & Aydemir, 2023). Yapay zeka tabanli araglarla iiretilen igeriklerin gercgeklik,
duygu aktarimi, olay kurgusu, estetik biitiinliikk ve yaraticilik agisindan ne 6l¢iide tatmin
edici oldugu ise bu alandaki temel arastirma sorularindan biri olarak dikkat
cekmektedir. Bu cercevede, insan yaraticiliglr ile yapay zeka destekli sistemler
arasindaki farklarin, olanaklarin ve smirliliklarin sistematik bicimde incelenmesi
gerekliligi dogmaktadir.

Problem Durumu

Gilintimiizde dijital teknolojilerin hizli gelisimiyle birlikte, yaratict sektorlerde
yapay zeka uygulamalarinin etkinligi ve kullanim alanlar1 6nemli 6l¢lide genislemistir.
Bu teknolojik doniisiim, basta animasyon ve ¢izgi film sektorii olmak lizere pek ¢ok
alanda iiretim siireclerini koklii bicimde yeniden sekillendirmektedir. Ozellikle iiretim
maliyetlerinin azaltilmasi, zaman yOnetiminin optimize edilmesi ve yaratic1 tasarim
stireclerinin desteklenmesi gibi nedenlerle yapay zekad tabanli araglara olan talep
artmaktadir. Bu doniisiimiin en dikkat cekici etkilerinden biri, film ve animasyon
tretiminde gorsel anlatimin temel taslarindan biri olan storyboard hazirlama siirecinde
kendini gostermektedir.

Storyboard, bir film veya animasyonun sahnelerini gorsel olarak planlamaya ve
kurgulamaya yonelik temel bir ara¢ olup; karakter etkilesimlerinin, sahne gegislerinin,
mekansal diizenlemelerin ve duygusal gecislerin 6nceden belirlenmesine olanak saglar.
Geleneksel olarak bu siireg, sanat¢ilarin manuel becerilerine dayali, zaman ve emek
yogun bir iiretim alan1 olarak kabul edilmistir. Ancak son yillarda, iiretken yapay zeka
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte storyboard {iiretimi de otomatiklestirilebilir ve
hizlandirilabilir bir hal almistir. Bu ¢ergevede, gorsel igerik iiretimini destekleyen
ChatGPT, Stability Al, Canva gibi yapay zeka destekli araglar, storyboard iiretiminde
aktif olarak kullanilmakta; ayrica Storyboard That gibi dijital ama yapay zeka tabanli



olmayan platformlar da bu siirece alternatif tiretim olanaklart sunmaktadir.

Bu gelismelere ragmen, farkli yapay zeka araglarinin storyboard {iretim siirecine
katkilar1 heniiz sistematik bir bigimde karsilastirilmamustir. Ozellikle gorsel ¢ikti
kalitesi, hiz, kullanim kolaylig1, 6zgiinliik, yaraticilik, estetik deger, duygu aktarimi ve
olay Orgiisiinii yansitma kapasitesi gibi ¢ok boyutlu kriterler agisindan bu araglarin
yeterliligi lizerine yapilmis kapsamli ampirik ¢aligmalarin sinirli oldugu goriilmektedir.
Bu durum, ¢izgi film ve animasyon alaninda ¢alisan sanatgilar, egitimciler, icerik
ireticileri ve tasarimcilar agisindan hangi aracin ne olgiide islevsel oldugunu belirlemeyi
giiclestirmektedir. Nitekim yapay zeka tabanli iiretim araglarinin her biri, farkli
algoritmik altyapilar ve kullanici arayiizleri iizerinden ¢alismakta; bu da kullanici
deneyimlerinde cesitlilige yol agmaktadir.

Gilinlimiizde storyboard iiretimi yalnizca teknik bir gorev degil, ayn1 zamanda
yaratici diigsiinme, duygusal ifade ve estetik degerlerin bir arada sunuldugu bir anlati
insa siireci olarak degerlendirilmektedir. Bu nedenle, storyboard iiretiminde kullanilan
araglarin yalnizca hiz ve otomasyon kabiliyetiyle degil, ayn1 zamanda yaratici siireci
destekleyici nitelikleriyle de degerlendirilmesi gerekmektedir. Ancak mevcut literatiirde
yapay zeka sistemlerinin bu yonleriyle karsilastirmali olarak ele alindigi kapsaml
caligmalarin eksik oldugu goriilmektedir. Bu eksiklik, yaratici endiistrilerde c¢alisan
profesyonellerin ve akademik c¢evrelerin bu araglarin segciminde nesnel ve bilimsel
verilere dayali kararlar almasini zorlastirmaktadir.

Bu baglamda, bu ¢alismanin problem durumu; farkli yapay zeka tabanli gorsel
tiretim araclarinin storyboard olusturma siirecindeki etkinliginin, yukarida belirtilen ¢cok
boyutlu kriterler {izerinden karsilagtirmali olarak analiz edilmesi gerekliligine
dayanmaktadir. Calismada ele alinan aracglarin iiretim performanslari, 160 katilimci ile
yiiriitiilen bir anket ¢aligmas1 araciligiyla degerlendirilmis ve bu degerlendirme, SPSS
programi kullanilarak hem nitel hem nicel analizlerle desteklenmistir. Bu kapsamli
degerlendirme ile, yapay zeka destekli storyboard iiretim siireclerine iliskin mevcut
bosluklarin  giderilmesi ve sektdre yonelik somut Oneriler gelistirilmesi
amaclanmaktadir.

Amag

Yapay zekad teknolojilerindeki hizli gelismeler, yaratict iiretim siireglerini

doniistiirmekte ve Ozellikle gorsel icerik iiretiminde yeni olanaklar sunmaktadir. Bu



doniisiim, ¢izgi film ve animasyon sektoriinde de etkisini gdstermekte; storyboard ¢izim
stireglerinde yapay zeka destekli araglarin kullanimi giderek yayginlasmaktadir. Gorsel
hikaye anlatimi, ¢izgi film sahneleri, storyboardlar ve dijital illiistrasyonlar gibi bir¢cok
alanda 6nemli bir yere sahip olmaktadir. Geleneksel olarak bu tiir gorseller el ile
cizilmekte veya basit dijital tasarim programlari kullanilarak olusturulmaktadir. Ancak,
bu yontemler zaman alici, emek yogunlugunu artirict ve yaratici siirecler agisindan
sinirlayict olabilmektedir.

Son yillarda gelisen ve 6grenmeye hazir olan yapay zeka tabanli gorsel iiretim
araglari, bu ¢izim siirecini daha verimli hale getirme potansiyeline sahiptir. Bu nedenle,
yapay zekalarin ¢izim siireglerinde ne 6l¢iide basarili oldugu ve yaratici iiretime nasil
katki sagladigr arastirilmasi gereken bir konu haline gelmistir. Bu arastirmanin amaci;
cizgi film ve animasyon alaninda storyboard iiretiminde kullanilan farkli yapay zeka
tabanli gorsel {iretim araglarini gesitli Olgtitler (verimlilik diizeyi, kullanict deneyimi,
gorsel kalite, yaraticilik, duygu aktarimi, estetiklik vb.) baglaminda incelemek ve bu
araglarin ne derece islevsel oldugunu kullanic1 goriislerine dayali olarak karsilastirmali
bicimde ortaya koymaktir. Arastirma bu baglamda, O6zellikle ChatGPT/DALL-E,
Stability Al, Canva ve Storyboard That gibi araglarin gorsel hikaye anlatimi siirecine
sagladiklar1 katkilar1 ve kullanici odakli performanslarini biitiinciil bir bakis agisiyla ele
almayr hedeflemektedir. Bu kapsamda katilimcilara uygulanan anket yoluyla, bu
araglara iligkin kullanici algilari, tercih nedenleri ve kullanim deneyimleri analiz
edilmesi amaglanmis ve bu sayede, storyboard iiretim siirecinde yapay zeka araglarinin
rolii, etkisi ve sektorel potansiyeli hakkinda kapsamli bir degerlendirme sunulmasi
hedeflenmistir. Buna ek olarak, calismada, elde edilen bulgular dogrultusunda
storyboard {iretim siirecinde kullanilan yapay zeka sistemlerinin yalnizca teknik
yeterliliklerini degil, ayn1 zamanda kullanict odaklilik diizeylerini, yaratici siirece
sagladiklar1 katkiyr ve sektorel uygulanabilirliklerini de kapsamli bir bicimde ortaya
koymasi hedeflenmektedir. Bu yoniiyle ¢alisma, yapay zeka destekli gorsel iiretim
araclariin ¢izgi film ve animasyon alanindaki konumunu agiklayici nitelikte olup; ilgili
sektor profesyonellerine, tasarimcilara ve akademik cevrelere ara¢ se¢imi, yontem
gelistirme ve uygulama stratejileri konusunda somut bilgiler sunmay1 amaglamaktadir.

Bu baglamda aragtirmanin 6nemi asagidaki gibi siralanabilir:

- Storyboard ¢izimi alaninda yapay zeka teknolojisinin nasil konumlandigini ve



kullanic1 beklentilerine ne derece karsilik verdigini analiz etmek,
- Yapay zeka destekli storyboard uygulamalarini kullanilabilirlik, hiz, kalite ve
gorsel ¢esitlilik gibi acilardan kiyaslayarak sektore veri sunmak,
- Katilimcilarin deneyimlerinden yola ¢ikarak, kullanici dostu arayiiz tasarimi ve
fonksiyonel yeterlilik agisindan gelistiricilere geri bildirim saglamak,
- Tiirkiye’de bu alanda yapilan sinirlt sayidaki ¢alismalardan biri olarak literatiire
katki saglamak,
- Universite, medya ve animasyon sektorlerindeki uygulayicilar i¢in hangi yapay
zekd aracinin hangi amagclar i¢cin daha uygun oldugunu gostermeye yardimci
olmak,
- Alanda yapilacak ileri dilizey arastirmalara zemin hazirlamak ve farkli yapay
zekd uygulamalarimin egitim, tasarim ve yaratici tiretim siireglerindeki etkilerini
inceleyecek yeni calismalara onciiliik etmek,
- Yapay zeka araglariin storyboard tiretimindeki potansiyelini ortaya koyarak,
geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda sundugu avantajlar1 goriintir kilmak,
- Farkli yas ve meslek gruplarindan gelen kullanicilarin degerlendirmeleri
tizerinden genel bir egilim ve kullanici profili olusturmak,
- Kullanicilarin uygulama tercihlerinde etkili olan temel kriterleri ortaya koyarak
sektorel beklentileri yansitmak,
- Storyboard iiretim siirecine katki saglayabilecek yenilik¢i yapay zeka
¢Oziimlerinin gelisimini tesvik etmektir.
Bu kapsam dogrultusunda arastirmanin temelini olusturan sorular asagida
siralanmistir:
- Tercih edilen yapay zeka platformuna gére (ChatGPT/DALL-E, Stability Al
Canva, Storyboard That) kullanicilarin estetik, gerceklik, dogallik, duygu
aktarimina, yaraticilik degerlendirme puanlar1 anlamli  diizeyde farklilik
gostermekte midir?
o Tercih edilen yapay zeka platformuna gore kullanicilarin estetik
degerlendirme puanlar1 anlamli diizeyde farklilik gostermekte midir?
o Tercih edilen yapay zeka platformuna gore kullanicilarin gergeklik

diizeyine iligskin degerlendirme puanlar1 anlaml farklilik gostermekte midir?



o Tercih edilen yapay zekd platformuna gore kullanicilarin dogallik
algisina yonelik degerlendirme puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
o Tercih edilen yapay zeka platformuna gore kullanicilarin duygu
aktarimina iliskin degerlendirmeleri anlamh diizeyde farklilik gostermekte
midir?

o Tercih edilen yapay zeka platformuna gore kullanicilarin yaraticilik
diizeyine yonelik algilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmakta midir?

- Yapay zekad tabanli storyboard iiretim araglarinda kullanicilarin gergeklik,

dogallik, estetik, duygu aktarimi ve vyaraticilik degerlendirmeleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli iliskiler var midir?

Ayrica bu ¢aligmanin hem akademik cevrelere hem de uygulayicilara yonelik
olarak yol gosterici olacagi; storyboard ¢izim siireclerinde yapay zeka kullanimina dair
veri temelli Oneriler sunacag diistiniilmektedir. Bu yoniiyle, ¢alisma hem alanyazindaki
boslugu dolduracak hem de ilerleyen donemlerde yapilacak ¢alismalar icin temel bir
referans niteligi tasiyacaktir.

Arastirmamin Simirhiliklar:

Bu arastirmanin sinirliliklar asagida maddeler halinde sunulmustur:

- Arastirmanin 6rneklemi, 2024-2025 egitim-6gretim yili igerisinde belirlenen 160

katilimci ile sinirhidir.

- Katilimeilar farkl yas, meslek ve egitim ge¢misine sahip bireylerden olusmakta

olup, goniilliiliik esasina gore belirlenmistir.

- Arastirmada kullanilan veri toplama araci, storyboard ¢izimi konusunda yapay

zeka araglariin kullanimina ydnelik gelistirilen anket formudur.

- Arastirmada degerlendirilen yapay zekd tabanli uygulamalar, calismada

belirtilen belirli araglarla (6rnegin: Midjourney, DALL-E, Storyboard That vb.)

sinirlidir.

- Uygulamada yer verilen storyboard 6rnekleri belirli sahneler ve karakter yapilari

ile smirli tutulmustur; daha genis kapsamli senaryolar degerlendirme dis1

birakilmstir.

- Anket formu lizerinden elde edilen veriler, katilimcilarin  6znel

degerlendirmelerini igermektedir; bu nedenle sonuglar tamamen kullanici
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deneyimi ve algisina dayalidir.

- Arastirma siireci ¢evrim i¢i ortamda yiiriitiilmiis olup, katilimcilarin teknolojik

donanim ve internet erigimi gibi digsal kosullar1 kontrol edilememistir.

- Yapay zeka araglarinin siirekli gelisim gostermesi nedeniyle calismada elde

edilen bulgular, ilgili araclarin 2025 yil1 bagindaki siiriim ve yetkinlik diizeyleriyle

siirhdir.

Arastirmanin Varsayimlari

Bu c¢alismada temel alinan varsayimlar sunlardir:

- Caligmaya katilan 160 kisinin farkli yas, meslek ve egitim diizeylerinden

secilmis olmasi, yapay zeka tabanli storyboard araglarina yonelik genel egilimleri

yansitmak i¢in yeterli ¢esitliligi sagladigi varsayilmistir.

- Katilimcilarin  tamaminin anket formundaki sorular1 dikkatli ve ictenlikle

yanitladig1 varsayillmistir.

- Katilimcilarin daha once dijital araglar veya yapay zekd uygulamalariyla belli

diizeyde etkilesimde bulunmus olduklar1 ve bu nedenle anket formundaki

gorselleri ve icerikleri anlamada zorluk ¢gekmedikleri varsayilmistir.

- Anket wuygulamasi1 sirasinda kullanilan 6rnek storyboard gorsellerinin,

degerlendirme agisindan yeterli ve temsil edici oldugu varsayilmistir.

- Yapay zeka araglarinin kullanimina iligkin degerlendirmelerde, katilimcilarin

kisisel goriislerinin, uygulamalarin kullanighlik ve yeterliliklerine dair nesnel

verilerle Ortiistiigli varsayilmstir.

- Anket uygulamasinin dijital ortamda ylriitilmesinin, katilimcilarin yanitlarini

ozgiirce 1fade etmelerine olanak tanidig1 varsayilmstir.

- Aragtirmada karsilastirilan yapay zeka araglarinin giincel stirtimleri kullanildig:

ve kullanict  deneyimlerinin  bu  silirlimler {izerinden degerlendirildigi

varsayilmistir.

Arastirmanin Onemi

Alan yazin incelendiginde, yapay zeka tabanli uygulamalarin; sanat, tasarim,
medya, egitim, saglik, reklamcilik ve eglence gibi pek ¢ok farkli alanda kullanildig:
goriilmektedir. Ozellikle storyboard ¢izimlerinde yapay zekd kullaniminin, iiretim
siirecini hizlandirmasi1 ve maliyetleri azaltmasi bakimindan sektére onemli katkilar

sundugu ifade edilmektedir (Zhao, 2023). Storyboard iiretiminde yaratict siireci
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destekleyen bu araglar, kullaniciya hem gorsel hem de senaryo uyumu agisindan
secenekler sunarak igerik {iretimini kolaylastirmaktadir.

Ozellikle dijitallesmenin ve igerik iiretim taleplerinin arttig1 giiniimiizde, cizgi
film ve animasyon sektoriinde storyboard ¢izimi gibi zaman alan islemler i¢in yapay
zekd tabanl araglarin kullanilmasi giderek onem kazanmaktadir. Bununla birlikte,
alanyazinda storyboard ¢izimine Ozgii yapay zeka uygulamalarinin kullanici
deneyimleri, kullanilabilirlik diizeyleri ve performanslarinin  karsilastirildigi
caligmalarin oldukca smirli oldugu gorilmektedir. Bu durum, calismamizin temel
motivasyonunu olusturmaktadir. Yapay zeka destekli storyboard araglarinin kullanicilar
tarafindan nasil degerlendirildigi, hangi yonlerden yeterli ya da yetersiz bulundugu ve
tercih edilme sebeplerinin belirlenmesi 6nemli bir boslugu dolduracaktir. Bu baglamda,
calismanin en temel katkisi; storyboard iiretiminde kullanilan farkli yapay zeka
araglarmin (ChatGPT/DALL-E, Stability Al, Canva ve Storyboard That) karsilastirmali
analizini, kullanicilarin algi ve deneyimlerine dayali olarak gerceklestirmesidir.
Arastirmadan elde edilecek bulgular, 6zellikle bireysel igerik fiireticileri, animasyon
stiidyolar1, egitimciler ve medya profesyonelleri icin dogru ara¢ sec¢imi, iiretim
stratejilerinin  belirlenmesi ve gelecekteki tasarim siireclerinin  yapilandirilmasi
acisindan yol gosterici nitelikte olacaktir.

Bu cercevede, arastirmanin Onemini somutlastiran baslica katkilar asagida
siralanmastir:

- Yapay zeka destekli storyboard araglarinin kullanici deneyimi, kullanilabilirlik,

estetik ve gorsel yeterlilik gibi agilardan degerlendirilmesine olanak saglamast,

- Alan yazinda smirli olan karsilastirmali yapay zeka uygulamalar1 {izerine

yiiriitiilen arastirmalara katki sunmasi,

- Uygulayicilar, tasarimcilar ve gelistiriciler i¢in veri temelli ¢ikarimlar yoluyla

arac se¢imi ve gelistirme siireglerine rehberlik etmesi,

- Farkli kullanici profilleri {izerinden yapay zeka tabanli araglara yonelik genel

egilim ve beklentilerin analiz edilmesi,

- Gelecekte yapilacak c¢alismalara teorik ve pratik bir temel olusturarak yeni

arastirma alanlarina zemin hazirlamasi,

Sonug olarak bu g¢alisma hem akademik hem sektorel diizeyde veri temelli,

karsilagtirmali ve uygulamaya doniik c¢iktilar iiretmeyi hedeflemekte; storyboard
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tiretiminde yapay zeka kullaniminin hangi boyutlarda etkili oldugunu somut bulgularla
ortaya koyarak, gelecekte yapilacak arastirmalar i¢in referans niteligi tasiyacak bir

¢erceve sunmaktadir.
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1. BOLUM

LITERATUR TARAMASI

1.1. CiZGI FILM ENDUSTRIiSININ TARIHSEL GELISiMi

Cizgi film endiistrisi, sinema tarihinin baslangicindan bu yana 6nemli bir gorsel
anlatim bi¢imi olarak varliginm siirdirmiis; teknik, estetik ve kiiltiirel ac¢idan siirekli bir
doniisiim icerisinde olmustur. Cizgi film (canlandirma sanatlari), gelisim siireci boyunca
kullandig1 malzeme cesitliligi ve teknoloji ile paralel gelisimi nedeniyle tam olarak
tanimlanabilen bir kavram degildir (Kaba, 2002). Buna ek olarak, basit bir tanim
yapmak gerekirse; ¢izgi film, tek tek resimlerin veya hareketsiz nesnelerin, gdsterim
sirasinda hareket hissi uyandiracak sekilde diizenlenip filme aktarilmasi islemidir
(Ozkan & Ozer, 2024). Bu tamim, ¢izgi filmin temel yapisinin anlasilmasini saglarken,
ayn1 zamanda iiretim siirecine dair daha detayli bir bakis acis1 sunmaktadir. Cizgi film,
tamamen dijital ortamda yaymnlanmak amaciyla olusturulmus, cesitli yontemlerle
hazirlanan, ¢izgi, karakter ve grafiklerin belirli bir metin (senaryo) dogrultusunda
hareket ettirildigi bir filmdir (Stiidyosu, A. 2016).

[k ¢izgi film 6rnekleri, 20. yiizyilin baslarinda sessiz sinema doneminde ortaya
cikmis ve 1908 yilinda Fransiz karikatiirist Emile Cohl’un Fantasmagorie adli eseri,
tarihteki ilk tam animasyon 6rnegi olarak kabul edilmistir. Bu donemde ¢izgi film, el
cizimi karelerin ardisik olarak gosterilmesiyle olusturulmus ve oldukg¢a zahmetli bir
tiretim stireci gerektirmistir. 1920°1i ve 1930’lu yillarda ise Walt Disney’in dnciiliigiinde
cizgi film, endiistriyel bir yap1 kazanmis; karakter tabanli anlatim, ses senkronizasyonu
ve renkli goriintii gibi yeniliklerle izleyicilerin ilgisini ¢ekmistir. Ozellikle Steamboat
Willie (1928) ile Mickey Mouse’un tanitilmasi ve ardindan Snow White and the Seven
Dwarfs (1937) ile ilk uzun metrajli animasyon filminin gerceklestirilmesi, ¢izgi film
alaninda doniim noktalar1 olmustur. Bu gelismeler, ¢izgi filmin, canli ya da cansiz
nesneleri canlandirmak veya onlara yeni bir kimlik kazandirmak olarak tanimlanmasina
yol agmustir (Ozkan & Ozer, 2024). 1950°li ve 1960’11 yillarda televizyonun
yayginlagsmasiyla birlikte ¢izgi filmler evlere girmeye baslamis, Hanna-Barbera gibi

stiidyolar kisa stireli dizilerle sektore yon vermistir. Bu donemde ¢izgi filmler, sadece
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cocuklara hitap eden igerikler olmaktan ¢ikarak farkli yas gruplarina yonelik temalarla
cesitlenmistir. 1980°1i ve 1990’11 yillar, bilgisayar destekli animasyon tekniklerinin
devreye girmesiyle ¢izgi film iiretiminde teknolojik bir sigramaya sahne olmustur.
Pixar’in Toy Story (1995) ile gergeklestirdigi tam dijital 3D animasyon film,
dijitallesmenin sektor tizerindeki etkisini en somut bi¢imde ortaya koymustur.
Gliniimiizde c¢izgi film sektorii, yapay zeka destekli araglar, algoritmik gorsel
iretim sistemleri ve ¢evrim i¢i yayimn platformlarinin etkisiyle daha erisilebilir,
iretilebilir ve ¢esitlenebilir bir yapiya biirinmiistiir. Netflix, Disney+ gibi platformlar,
cizgi film igeriklerinin kiiresel ¢apta dagitimin1 miimkiin kilarken; yapay zeka tabanli
sistemler, bireysel tireticilerin de yliksek kaliteli ¢izgi film sahneleri olusturabilmesine
olanak saglamistir. Bu dijital doniisiim, sadece liretim tekniklerini degil, ayn1 zamanda
anlati yapisini, gorsel estetigi ve izleyici deneyimini de kokli bir sekilde

doniistiirmektedir.

1.2. STORYBOARD KAVRAMININ EVRIiMi: GELENEKTEN DIiJITALE

Storyboard, gorsel hikdye anlatiminin planlama asamasinda kullanilan 6énemli bir
arac olarak, sinema ve animasyon gibi gorsel medya tiirlerinde uzun yillardir bagvurulan
bir yontemdir. Temel olarak, bir hikayenin sahne sahne gorsellestirilmis hali olan
storyboard, olaylarin siralamasini, karakterlerin konumunu, kamera acilarin1 ve
duygusal gegisleri gorsel bir dil araciligiyla sunmaktadir (Cetiner, 2014). En basit
tanimiyla ifade edilecek olursa “Storyboard” hikaye tahtasi olarak da tanimlanmaktadir.
Gorsel anlatimi planlamaya yonelik bu arag, 6zellikle gorsellestirme siirecinde énemli
bir islev iistlenmektedir. Bu yoniiyle storyboard, yalnizca yaratict siireci desteklemekle
kalmaz; aym1 zamanda prodiiksiyon siirecinde teknik ekiplerin koordinasyonunu
saglamak ve blitceleme gibi operasyonel kararlar1 yonlendirmek i¢in de kritik bir rol
almaktadir.

Storyboard’un tarihsel gelisimi, Ozellikle Walt Disney Stiidyolari’nin 1930’lu
yillarda bu ydntemi sistematik hale getirmesiyle baglamustir. Ilk defa “Three Little Pigs”
(1933) ve daha sonra “Snow White and the Seven Dwarfs” (1937) gibi projelerde
kullanilan storyboard teknigi, hikdyenin sahne sahne ¢izimlerle anlatilmasini miimkiin

kilmigtir. Bu sistem, yonetmen ve animasyon ekibi arasindaki is birligini artirmus,
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anlatinin zamanlamasi ve gorsel ritmini daha 6nceden planlama olanagi sunmustur. Bu
yOnilyle storyboard, sinema sanatinda hem sanatsal hem de endiistriyel iiretim
siireclerinin vazgecilmez bir pargasi olmustur. Zamanla storyboard, yalnizca animasyon
ve sinema sektoriinde degil, televizyon, reklamcilik, video oyunlari ve egitim
teknolojileri gibi bir¢ok farkli alana da yayilmistir.

1980°1i ve 1990’11 yillarda dijital tasarim araglarimin gelismesiyle birlikte
geleneksel el c¢izimleri yerini bilgisayar destekli c¢izimlere birakmistir. Adobe
Photoshop, Toon Boom Storyboard Pro ve TV Paint gibi yazilimlar, storyboard
tiretimini daha hizli, diizenli ve degistirilebilir hale getirmistir. Gilinlimiizde ise
storyboard Tlretimi, yapay zeka destekli sistemlerle yeni bir evreye girmistir.
Kullanicinin yalnizca metinsel bir betimleme sunarak sahneleri otomatik olarak
olusturabildigi sistemler sayesinde, storyboard tasarimi artik yalnizca profesyonel
illiistratorlerin -~ alan1  olmaktan  ¢ikmustir. Bu  donlisgiim, dretim  siirecini
demokratiklestirirken ayn1 zamanda storyboard’ un gorsel, anlatisal ve teknik
boyutlarin yeniden tanimlanmasini da beraberinde getirmistir. Ancak bu durum, yapay
zeka ile tiretilen storyboard’ larin anlat: tutarliligi, estetik deger ve sahne gecislerinde ne

derece basarili oldugu gibi sorulari da giindeme getirmektedir.

1.3. YAPAY ZEKA DESTEKLi GORSEL URETIiM ARACLARININ
YUKSELISI

Insanlik ge¢misten giiniimiize beynin ¢alisma sistemini siirekli merak etmis ve
ona benzer bir makine yapma gayretini hep canl tutmustur. Ozellikle 1950°li yillarda
bilim insanlarindan bazilar1 artik otomatik makineler yapabiliyorsa yapay beyinde
yapabilecegini diisiinerek calismalar1 o ydne dogru kaydirmistir. (Oztemel, 2020).
Basta Allen Newell ve John McCarthy olmak iizere olmak {izere bazi arastirmacilar
bugiinkii anlayisa gore ¢ok siirli olsa da bazi programlar yazmay1 basararak robotlara
zeka kazandirmanin yolunu agmay1 basarmislardir (Oztemel, 2020). Bu gayret ve merak
duygusu bu alanda halen devam etmektedir.

Son yillarda yapay zeka teknolojilerindeki hizli gelismeler, gorsel igerik tiretim
siireclerinde koklii degisimlere yol agmistir. Ozellikle metinden gorsele calisan yapay

zeka sistemleri sayesinde, yalnizca metinsel agiklamalar kullanilarak yiiksek kalitede ve
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detayli gorseller iiretilebilmesi miimkiin hale gelmistir. Ornegin bir yapay zeka
uygulamasi olan ChatGPT, OpenAl tarafindan gelistirilen ve Kasim 2022’de piyasaya
siiriilen bir yapay zeka sohbet robotudur. Bu uygulama temel biiyiik dil modelleri
izerine insa edilmis ve hem denetimli hem de takviyeli 6grenme tekniklerini kullanarak
ince ayarlarla donatilmigtir (Kiigliker, 2013; Wikipedia, 2023). Bu teknolojiler,
geleneksel gorsel tasarim siireclerinden farkli olarak insan miidahalesini en aza
indirirken, hiz, maliyet ve erisilebilirlik agisindan Onemli avantajlar sunmaktadir.
Boylece hem profesyonel hem de amatdr kullanicilar, kisa siirede yaratici ve 0zgiin
icerikler ortaya koyabilmektedir.

Son donemde yapilan ¢alismalara bakildiginda, arastirmalarin biiylik 6l¢iide yapay
zekanin gelisimi, insan-makine iletisimi, yapay zeka egitimi ve internet teknolojileri
izerinde yogunlastigi gorillmektedir (Guzman, Lewis, 2020; Xu, Mu, Liu, 2017,
Zerfass, Hagelstein, Tench, 2020; Hohenstein, Kizilcec, DiFranzo, Aghajari,
Mieczkowski, Levy, Naaman, Hancock, Jung, 2023; Alsamhi, Ma, Ansari, 2019;
Fourati, Alouini, 2021; Luttrell, Wallace, McCollough, Lee, 2020). Bu ¢alismalar,
ozellikle insan-makine iletisimi iizerine odaklanmakta ve yapay zekanin doniistiiriicii
etkisini vurgulamaktadir (Kogyigit, Dar1, 2023).

Bu calisma ise, Storyboard yapiminda hangi yapay zeka sisteminin kullanmasi
gerektigini merkeze alarak estetiklik, yaraticilik, duygu aktaimi ve olay Orgiisi
konularina vurgu yapmaktadir. CahtGPT, StabilityAl ve Canva Al gibi yapay zeka
destekli gorsel iiretim araclari, metin girdileriyle sahne, karakter, mekan ve duygu gibi
pek cok gorsel 6geyi otomatik olarak iiretme kapasitesine sahiptir. Bu araglarin gelismis
algoritmalari, milyonlarca gorsel veriyle egitilerek farkli stillerde ve anlatim
bicimlerinde igerik iiretebilme yetenegi kazanmistir. Ayn1 zamanda kullanici dostu ara
yiizleri, gorsel iiretim siirecini teknik bilgiye sahip olmayan bireyler i¢in dahi erisilebilir
hale getirmektedir. Bu araglarin yayginlagmasi, 6zellikle storyboard, illiistrasyon,
karakter tasarimi, oyun grafikleri ve gorsel sunum materyalleri gibi alanlarda yeni
iretim paradigmalarinin olugsmasina neden olmaktadir. Artik yaratici siireg, yalnizca bir
¢izim becerisi degil; ayn1 zamanda etkili bir anlatim dili, betimleme yetenegi ve gorsel
hayal giicliyle iliskilendirilmektedir. Bu doniisiim, gorsel sanatlarin tanimin1 genisletmis
ve iretim siirecini ¢ok daha kapsayici bir hale getirmistir. Ancak bu hizli yiikselis

beraberinde bazi elestirel tartigmalar1 da giindeme getirmistir. Yapay zeka ile tiretilen
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gorsellerin sanatsal 6zgiinliigii, telif hakki problemleri, algoritmalarin 6nyargili veri
setleriyle egitilmesi ve etik smirlar gibi konular halen akademik literatiirde
tartisilmaktadir. Bu nedenle yapay zeka destekli gorsel iiretim araglarinin hem sundugu

olanaklar hem de yol agtig1 belirsizlikler ¢ok boyutlu bir sekilde degerlendirilmelidir.

1.4. YAPAY ZEKANIN STORYBOARD URETIMINDE KULLANIMI:
GUNCEL UYGULAMALAR

Storyboard iiretimi, geleneksel olarak sanatgilar tarafindan elle ¢izilen karelerle
gerceklestirilen bir siirecken, son yillarda yapay zeka teknolojilerinin bu alana entegre
edilmesiyle 6nemli bir doniislim gec¢irmistir. Yapay zekd, son on yilda en yaygin
teknoloji olarak kabul edilmektedir (Kogyigit, Dar1, 2023). Ozellikle sinema, animasyon
ve dijital icerik tiretimi alanlarinda gorsellestirme ihtiyacinin artmasi, storyboard
tiretimini daha hizli, ekonomik ve erisilebilir kilacak teknolojik ¢oziimleri glindeme
getirmistir. Bu dogrultuda, metinden gorsele ¢alisan yapay zeka modelleri storyboard
sahnelerinin iiretiminde yenilik¢i bir alternatif olarak 6ne c¢ikmaktadir. Yapay zeka
destekli storyboard {iretiminde en sik kullanilan sistemler arasinda DALL-E,
Midjourney, Stable Diffusion ve Canva gibi araglar yer almaktadir. Bu sistemler,
kullanicilarin sahne betimlemelerini dogal dilde girdikleri senaryolara doniistiirerek,
storyboard karelerini otomatik olarak olusturabilmektedir. Ornegin, bir kullanici
"yagmurlu bir gecede sokakta yiiriiyen yalniz bir ¢ocuk" ifadesini girdiginde, bu
sahneye uygun bir gorsel dogrudan yapay zeka tarafindan iiretilebilmektedir. Bu iiretim
siireci, geleneksel yontemlere kiyasla daha kisa siirede tamamlanmakta ve tekrar
diizenlenebilir yapisiyla senaryo gelisimine esneklik saglamaktadir. Literatiirde bu tiir
sistemlerin storyboard iiretiminde kullanilmasina yoénelik farkli yaklagimlar mevcuttur.
Baz1 ¢alismalar yapay zekanin gorsel iiretim yetenegini anlati yapisi, estetik deger,
duygusal tonlama ve sahneler arasi gecis uyumu agisindan degerlendirmekte; bazilar
iIse yapay zeka ile insan sanatgilar tarafindan firetilen storyboard’ lar arasindaki
benzerlik ve farkliliklar1 karsilastirmali olarak ele almaktadir. Ayrica kullanici
deneyimi, O8renme egrisi ve yaratict siirece etkisi gibi boyutlar da akademik
tartismalarda onemli yer tutmaktadir. Bu araglarin storyboard iiretim siirecine katkilari,

sadece iretim hizinin artmasiyla simirli degildir. Ayn1 zamanda yaratict diisiinceyi
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tetikleyen, kullanictya farkli gorsel senaryolar Oneren ve hikdye anlatimini
gorsellestirme konusunda yeni olanaklar sunan yapisiyla da dikkat cekmektedir.
Bununla birlikte, yapay zeka tarafindan tiretilen gorsellerin baz1 durumlarda baglamdan
kopuk, anlatim tutarliligindan uzak ya da estetik acidan smirli kalabildigi de
gozlemlenmistir. Bu durum, yapay zeka araglarinin storyboard iiretiminde destekleyici
bir ara¢ olarak goriilmesi gerektigini, ancak insan yaraticiligina dayali nihai

degerlendirmenin hala 6nemli oldugunu gostermektedir.

1.4.1. Yapay Zeka Ve Dijital Platformlar

Gilinlimiizde yapay zekd teknolojileri, farkli alanlarda insan yaraticiliZini
destekleyen ve gelistiren dnemli araglar haline gelmistir. Ozellikle gorsel sanatlar, ¢izim
ve animasyon gibi alanlarda yapay zeka tabanli uygulamalar, kullanicilarin daha hizli ve
etkili liretim yapmalarin1 saglamaktadir. Bu ¢alismada, dijital platformlardan ve yapay
zekd destekli araglardan elde edilen cizimlerin, geleneksel c¢izgi film sahneleriyle

kiyaslanarak degerlendirilmesi amag¢lanmistir.

1.4.1.1. Yapay Zeka ve Dijital Platform Cizim ve Tasarim Araglari

Yapay zeka tabanli ¢izim ve tasarim araglari, kullanicilarin belirli girdilere dayali
olarak otomatik veya yar1 otomatik gorseller olusturmasina yardimer olan yazilimlardir.
Yapay zekanin en kapsayict tanimi 2018 yilinda Avrupa Komisyonu tarafindan
yapilmistir. Bu tanima gore; "Yapay zeka, karmasik bir amag verildiginde, c¢evrelerini
algilayarak, toplanan yapilandirilmis veya yapilandirilmamis verileri yorumlayarak
fiziksel veya dijital diinyada hareket eden ve insanlar tarafindan tasarlanan sistemleri
ifade eder.” (EU Commission, 2018). Bu araglar, derin 6grenme, makine 6grenimi ve
dogal dil isleme gibi teknikler kullanarak yiiksek kaliteli grafik ve animasyonlar
tiretebilmektedir. Ayn1 zamanda dijital platformlar, kullanicilarin igerik tiretimi, tasarim
ve paylasim siireclerini kolaylastiran ¢evrimigi araglardir. Aragtirmada ele alinan dijital
platformlardan biri Storyboard That olarak belirlenmistir. Web 2.0 uygulamasinin
hikaye ve kitap yazma uygulamalarindan biridir (Celik, 2020).
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Yapay zekda ve dijital araclar, yaratici siiregleri doniistiirerek, akademik ve
profesyonel alanda igerik iiretimini hizlandirmakta ve kolaylastirmaktadir. Bu amag
dogrultusundan gelistirilen yapay zeka araglarindan bazilari; ChatGPT, Canva, Stability
Al ve Storyboard That’ dir.

1.4.1.1.1. ChatGPT

Bir yapay zeka uygulamasi olan ChatGPT, OpenAl sirketi tarafindan gelistirilen
ve piyasaya Kasim 2022’de siiriilen bir yapay zeka sohbet robotudur (Kogyigit, Dart,
2023). Bu uygulama, temel biiyiikk dil modelleri lizerine insa edilmis olup, hem
denetimli hem de pekistirmeli 6grenme teknikleriyle ince ayar yapilarak gelistirilmistir
(Kiictiker, 2013; Wikipedia, 2023). Metin tabanli hikayeler olusturma ve senaryo
yazma gibi konularda da etkili bir aracgtir. Kullanicilara iicretli ve iicretsiz olarak
sunulmaktadir. Ayni1 zamanda {icretsiz siiriimiin baz1 dezavantajlar1 bulunmaktadir.
Kullanicilar, giinliik olarak yalmizca iic kredi kullanabilmektedir. Ayrica, metinden

gorsele dogrudan doniisiim yapma kapasitesi sinirlidir.

1.4.1.1.2. Canva

Canva, kullanici dostu bir grafik tasarim platformu olup, tasarim konusunda
teknik bilgi gerektirmeden profesyonel gorseller olusturmayr miimkiin kilan bir aragtir.
Canva araci, gorsel-isitsel bir 6grenme ortami yaratarak birden c¢ok igeriginin
gelistirilmesine imkan saglamaktadir (Yundayani, Susilawati, Chairunnisa, 2019).
Poster olusturma, animasyon ve video olusturma, infografik ve sunum hazirlama
yaratilabilecek igeriklerden yanlizca bir kagidir (Khoiriyah, Darmayanti, Astuti, 2022).
Canva, 6nceden hazirlanmis sablonlar ve stok gorsellerle genis bir igerik yelpazesi
sunarak kullanicilara esneklik saglamaktadir. Arastirmada Canva, gorsel igerik
tiretiminde ve oOzellikle storyboard (hikdye panosu) hazirlamada degerlendirilmistir.
Ayn1 zamanda {cretsiz siirimiin bazi dezavantajlari; kredi sinirlamasi ve premium

tasarimlar ile ekstra efektlerin kullanilmasina imkan vermemesidir.
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1.4.1.1.3. Stability Al (Stable Diffusion)

Bireylerin metin ve goriintii girdilerini canli sahnelere ¢evirerek, kavramlari canli
sinematik videolar haline getirir. Gelismis yapay zeka araglarindan biridir (Tiirten,
2024) Aynm1 zamanda Stability AI, Stable Diffusion adli agik kaynakli yapay zeka
modelini gelistiren bir sirkettir. Stable Diffusion igerik olusturmak istenilen konu
hakkinda ayrintu sekilde yazilan promptlar ¢esitli tarzlarda gorsellere ¢evirmeye imkan
saglamaktadir (Ozyanikoglu, 2024). Bu teknoloji, kullanicilarin yazili komutlarla 6zgiin
cizimler ve illiistrasyonlar olusturmasmi saglamaktadir. Ucretsiz siiriim yapay zeka
aracini imkan ve kabiliyetine sinirlama getirmektedir. Bu sebeple; ticretsiz siirimiiniin
bazi dezavantajlari; kredi sinirlamasi, daha gelismis ve kaliteli gorsel liretmek icin

premium siiriime htiya¢ duyulmasidir.

1.4.1.1.4. Storyboard That

Storyboard That, 6zellikle ¢izgi roman, hikaye panosu ve animasyon sahneleri
olusturmak icin gelistirilmis bir dijital platformdur. Kullanicilar, gesitli karakterler,
sahneler ve nesneler kullanarak hikaye panolarini olusturabilirler. Bu aracin bazi
avantajlart bulunmaktadir. Cizimler kolayca kurgulanabilir ve sahneler arka arkaya
dizilerek hikaye anlatimi giiclendirilebilir. Ayrica, kullanict dostu ara ylizii sayesinde
teknik bilgi gerektirmez. Bununla birlikte, baz1 dezavantajlart da mevcuttur. Her sahne
icin yaklagik bes dakika harcanmasi gerekebilir ve c¢izimler smirli Ozellestirme
kapasitesine sahiptir.

Bu araglar, yaratici siirecleri hizlandirmak, igerik iiretmek ve gorsel tasarimlar
yapmak icin oldukga etkilidir. ChatGPT, metin ve sohbet bazli ¢ozlimler sunarken,
Canva ve Stability Al gorsel yaratimina odaklanir. Online Storyboard That ise gorsel
hikaye olusturma konusunda spesifik bir aractir ve 6zellikle egitimciler, senaristler ve

igerik treticileri i¢in kullanighdir.
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2. BOLUM

YONTEM

Bu aragtirma, dijital igerik iiretiminde kullanilan farkli yapay zekd tabanli
araglarin (ChatGPT/DALL-E, Canva, Stability Al ve ¢evrim i¢i Storyboard That) gorsel
anlatim siireclerindeki etkinligini karsilagtirmali olarak degerlendirmek amaciyla nicel
bir arastirma yaklagimi benimseyen deneysel tarama modeli ile yiiriitilmistiir.
Arastirma kapsaminda, her bir yapay zekd araci kullanilarak 15 sahneden olusan
storyboard gorselleri olusturulmus ve bu gorseller, gerceklik, dogallik, estetik, duygu
aktarimi ve yaraticilik olmak tizere bes temel degerlendirme kriteri {izerinden analiz
edilmistir. Gorseller, 160 katilimciya cevrim i¢i anket aracilifiyla sunulmus;
katilimcilar her bir gorseli ilgili kriterlere gore 5°1i Likert 6lgegi iizerinden puanlamistir.
Veri analizi oncesinde, 6lgegin i¢ tutarliligini test etmek amaciyla Cronbach's Alpha
katsayis1 hesaplanmistir. Elde edilen deger, 6lgegin yliksek diizeyde giivenilir oldugunu
gostermistir. Bu bulgu dogrultusunda, degiskenler arasi iliskileri incelemek amaciyla
Pearson korelasyon analizi uygulanmistir. Veri seti {lizerinde 6n isleme islemleri
gerceklestirilmis; baz1 katilimcilarin anketin belirli kisitmlarint eksik doldurdugu tespit
edilmistir. Bu dogrultuda, eksik veri igeren yanitlar analiz disinda birakilarak yalnizca
tam ve gegerli veri seti lizerinde istatistiksel islemler gerceklestirilmistir.

Veri analizi siirecinde SPSS yazilimi kullanilmis; betimleyici istatistiklerin yani
sira Pearson korelasyon analizi ile yapay zekd araglarinin performans kriterleri
arasindaki iligkiler degerlendirilmis ve gorsel iiretim gliciine iliskin karsilastirmali
yorumlara ulagilmistir. Ayrica, araglar arasi farklar1 gormek amaciyla karsilastirmali test
tekniklerine (ANOVA) de bagvurulmustur. Kullanic1i deneyimlerini degerlendirmek

amaciyla yapilan istatistiksel analiz ile Sekil 1° deki kriterlere odaklanilmistir:
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Genel Kriterler:

GERCEKLIK DOGALLIK AE;‘I YG[;JI
SKORU SKEORU SKORU

Uretilen Igeriklerin Temammn Estetik Ym:atm gikta
igeriklerin dogalhlk diizeyi. duygusal etkisi. degerlendimme. Hretme
gergeklik alms. kapasitesi.

Sekil 1. Kullanicilara uygulanan anketin karsilagtirma parametreleri.

Ayrica, aragtirma kapsaminda kullanilan veri toplama aract olan anket formu
araciligiyla hem nicel hem de nitel veri toplanmistir. Katilimcilarin puanlamalarinin
yant sira acik uglu sorularla goriis ve degerlendirmeleri de alinmistir. Bu sayede, yapay
zeka tabanli araglara yonelik kullanici algilari, deneyimleri ve tercih nedenleri ¢ok
boyutlu olarak ele alinmistir. Calisma, kullanici geri bildirimleri dogrultusunda elde
edilen bulgular1 analiz ederek, kullanici deneyimlerine dayali oneriler gelistirmeyi ve
storyboard iiretim silirecinde kullanilabilecek yapay zekd sistemlerine iliskin pratik

cikarimlar sunmay1 hedeflemektedir.

2.1. ARASTIRMA MODELI

Bu ¢alisma, arastirma sorularina yanit aramak amaciyla karma yontem arastirma
deseni temelinde yapilandirilmigtir. Karma yontem aragtirmalari, arastirmacinin tek bir
calisma ya da ardisik arastirmalar siirecinde nitel ve nicel yontem, yaklasim ve
kavramlar1 bir arada kullanmasi olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2003; Tashakkori,
Teddlie, 1998; Johnson, Onwuegbuzie, 2004). Karma yontemle yiiriitiilen arastirmalar,
olaylar sistematik bir ¢ercevede sunmak, analiz etmek ve farkli yontemler araciligiyla
elde edilen verileri biitlinlestirmek tizerine kuruludur. Johnson ve Turner (2003), karma
yontem arastirmalarinin temel ilkesini, arastirmacinin cesitli strateji, yontem ve
yaklasimlardan yararlanarak ¢oklu veri kaynaklar1 toplamasit gerektigi seklinde
aciklamaktadir. Creswell (2006), karma yontemin temel varsayimini; nitel ve nicel
yaklasimlarin birlikte kullaniminin, her iki yontemin tek basina uygulanmasina kiyasla

aragtirma problemlerinin daha kapsamli anlagilmasini sagladigi bi¢iminde dile
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getirmektedir. Benzer bicimde Creswell (2006), karma yontem arastirmalarinin, tek bir
arastirma ya da birden fazla ¢aligma kapsaminda nitel ve nicel verilerin toplanmasi ve
analizini igeren bir siire¢ oldugunu ifade etmektedir.

Bu ¢alismadaki kullanilan ag¢iklayicit karma yontem ile nicel ve nitel tekniklerin
ayni arastirma siireci i¢inde bir araya getirilmesi, karma yontem arastirmalarinin her iki
teknigin giicli yonlerini pekistirmesine olanak tanimaktadir. Bunun 6tesinde, karma
yontem kullanan arastirmacilar, arastirma sorulariyla en uyumlu yontem ve yaklasimlari
segme konusunda daha genis bir esneklige sahiptir. Karma yontem arastirmalari,
aragtirmacinin segeneklerini sinirlamak yerine, arastirma sorularini yanitlayabilmek icin
cesitli yaklasimlarin bir arada kullanilmasini tesvik eder. Karma yontemin temel amaci,
cogu durumda bir diisiinceyi dogrulamaktan ziyade, arastirmacinin ilgili olaya dair
kavrayisin1 derinlestirmektir (Baki, Gokgek, 2012). Karma yontem; genis kapsamli,
¢ogulcu ve tamamlayici yapisiyla, arastirmaciya yontem se¢imi ve arastirma siirecini
yapilandirma konusunda segici bir yaklasim sunmaktadir. Pek ¢ok arastirma sorusu ya
da probleminin yanit1, karma yontemin sundugu ¢6ziim olanaklari sayesinde eksiksiz bir
sekilde elde edilebilir (Baki, Gokgek, 2012).

Bu aragtirmada karma yontem yaklasimi benimsenmis olup, kullanilacak nicel ve
nitel veri toplama ve analiz yoOntemleri arastirma sorulart dogrultusunda
yapilandirilmistir. Nicel veri analizinde, gruplar arasi farkliliklar1 belirlemek amaciyla
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmis; degiskenler arasindaki iliski diizeyini
incelemek icin ise Pearson korelasyon analizi kullanilmigtir. Nitel veri analizinde ise,
kullanic1 goriislerinin derinlemesine incelenmesini saglamak amaciyla igerik analizine
dayali durum caligsmasi deseni tercih edilmistir.

Sonu¢ olarak, arastirma sorularina kapsamli ve derinlemesine yanitlar
verilebilmesi amaciyla bu caligmanin karma yontem yaklasimiyla tasarlandigi; bu
dogrultuda hem nicel hem de nitel veri toplama ve analiz yontemlerinin bir arada
kullanildig1 anlagilmaktadir. Bu yontemsel yaklasim, elde edilen verilerin hem
istatistiksel acidan degerlendirilmesine hem de katilimc1 goriiglerinin yorumlanarak

daha biitlinciil bir bakis agis1 gelistirilmesine olanak saglamistir.
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2.2. CALISMA GRUBU

2.2.1. Arastirmanin Evreni

Bu c¢alisma, yapay zeka tabanli storyboard olusturma sistemleri ile gergek ¢izgi
film sahnelerinin storyboardlarinin karsilastirilmasini konu almaktadir. Arastirmanin
evrenini, Ardahan ilinde bulunan ve storyboard ile ¢izgi film sahneleri arasindaki
farkliliklar1 degerlendirebilecek bireyler olusturmaktadir. Bu evren, ¢izgi film ve
storyboardlar hakkinda farkli goriis ve deneyimlere sahip olabilecek genis bir kitleyi

kapsamaktadir.

2.2.2. Arastirmanin Orneklemi

Arastirmada Orneklem olarak, Ardahan'da bulunan ve ¢izgi film sahneleri ile
storyboardlar1 degerlendirmek iizere anket calismasina katilan 160 birey belirlenmis
ancak bu bireylerden eksik veri dolduranlarin ¢ikartilmasi nedeniyle veri setinin boyutu
150 olarak giincellenmistir. Orneklem, belirlenen evreni temsil edebilecek cesitli
demografik gruplardan olusan katilimcilar Sekil 2' deki yas gruplarina gore randomize

secilmistir.

@ 18-25
(@] 26-35
36-45
@ 46 vas lizeri

Sekil 2. Ankete yas girdisini yazan katilimci bilgisine ait daire grafigi.

Katilimcilar, Stabilty Al, ChatGPT, Canva yapay zeka tabanli sistemler tarafindan
tiretilen sahneler ile online Storyboard That gibi dijital platformlar araciligr ile tiretilen
gercek ¢izgi film sahnelerinin storyboardlarmi degerlendirmis ve bunlar arasindaki
farklar1 belirlemeye yonelik yanitlar vermislerdir. Bu c¢alisma dogrultusunda,

yapilandirilmis anket formu ile elde edilen nicel veriler SPSS programi kullanilarak
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analiz edilmis; ayrica agik uglu sorular araciligiyla toplanan katilimer goriisleri, igerik
analizi yontemiyle degerlendirilmis ve tasarim siirecine yon verecek nitel bulgular elde
edilmistir. Acik u¢lu yanitlardan elde edilen nitel bulgular, storyboard araclariin giiclii
ve zayif yonlerinin belirlenmesinde ve uygulama planinin yapilandirilmasinda temel
alinmustir. Orneklem biiyiikliigii ise, elde edilen bulgularn genellenebilirligini saglamak
amaciyla yeterli diizeyde tutulmustur.

Arastirmaya katilan 150 kisinin biiyiik ¢ogunlugu ise; mesleki bilgisini belirtmis
olup, Sekil 3’ deki grafikte gosterildigi tizere %31°i memur, %30°u 6grenci, %24’

kolluk gorevlisi ve %15°1 diger meslek gruplarinda yer almaktadir.

@ Ogrenci

[ Memur
Kolluk
Gérevlisi

@ Diger

Sekil 3. Ankete meslek girdisini yazan katilimci bilgisine ait daire grafigi.

Ayn1 zamanda elde edilen veriler dogrulrusunda bazi katilimecilar mesleki
bilgilerini paylasmamislardir. Ancak veriler genel olarak degerlendirildiginde, 6zellikle
O0grenci ve memur gruplarinin sayica birbirine yakin oranlarda temsil edilmesi
sayesinde, Orneklemde mesleki agidan gorece homojen bir yapr elde edildigi
goriilmektedir. Bu durum, bulgularin farkli meslek gruplar1 baglaminda dengeli bir

sekilde yorumlanmasina katki saglamaktadir.

2.3.VERI SETI

Bu calismada, ChatGPT, Canva, Stability Al ve Online Storyboard That araglari
kullanilarak "Elif ve Arkadaslar1" temali ¢izgi film sahneleri gorsellestirilmistir. Her bir
sahne, ilgili yapay zeka tabanli araglar aracilifiyla hazirlanarak ekran goriintiileri

alinmis ve karsilagtirmali bir degerlendirme yapmak amaciyla bir anket formu
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olusturulmustur. Tablo 1’ de goriildiigli gibi anket formunda, gorsellerin gerceklik
diizeyi, kullanilan detaylarin dogalligi, karakterlerin duygu aktarim giicii, gorselin
yaraticiligi ve estetik agidan hikaye anlatma potansiyeli gibi bes temel Olgiit
degerlendirilmistir. Anket, yas ve meslek grubu agisindan cesitlilik gosteren 18-46 yas
araliginda, 6grenci, akademisyen, tasarimci/sanatg1 ve yazilimci/animatdrlerden olusan
katilimc1 grubuna uygulanmistir. Her katilimci, dort farkli aragla hazirlanmis sahneleri
inceleyerek belirlenen kriterlere gore 5°1i Likert 6l¢egi iizerinden puanlama yapmustir.
Bu sayede, her bir yapay zeka tabanli aracin ¢izgi film sahnesi liretiminde hangi
yonleriyle one ¢iktigina dair nitelikli veriler elde edilmistir.

Tablo 1. Anket sorulart ve degerlendirme 6lgegi (ChatGPT, Canva, Stability Al ve
Online Storyboard That)

Degerlendirme Kriteri Olcek (1-5)
Gorselin gergeklik diizeyi 1: Hig gergekei degil — 5: Tamamen gergekei
Kullanilan detaylarin dogalligi (karakter, ¢evre, 1: Hig¢ gercekei degil — 5: Tamamen gergekei
renkler)
Karakterlerin duygu aktarim giicii 1: Hig gergekei degil — 5: Tamamen gercekei
Gorselin yaraticilik diizeyi 1: Hig gergekei degil — 5: Tamamen gercekei

Gorselin genel estetik acidan hikdye anlatma  1: Hig gercekei degil — 5: Tamamen gergekei

potansiyeli

Anketin ikinci boliimiinde katilimcilara, yapay zeka araclariyla olusturulan ¢izgi
film gorsellerinin, gercek cizgi film sahneleriyle karsilastirmali olarak ne diizeyde {istiin
bulundugu sorulmustur. Ayrica her yontemin bir hikdyeyi anlatma agisindan etkili olup
olmadigi, genel yaraticilik diizeyleri, gelistirilmesi gereken yonleri ve katilimcilarin
serbest yorumlar1 da toplanmistir. Bu boliim, sadece nicel degerlendirmelerle sinirh
kalmayip, nitel geri bildirimler yoluyla yontemlerin giiclii ve zayif yonlerine dair

derinlemesine analiz yapilmasina olanak saglamistir (Bakiniz Tablo 2.).
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Tablo 2. Anket sorulari ve degerlendirme 6l¢egi (Gergek Cizgi Film)

Degerlendirme Kriteri Olgek (1-5)

Gergek ¢izgi film sahnelerinin 1: Hig tistiin degil — 5: Cok iistiin

istiinliigi

Hikaye anlatma agisindan iistiinligii 1: Hig etkili degil — 5: Cok etkili

En yaratici bulunan yontem Online Storyboard That, ChatGPT, Canva, Stability Al,
Gergek Cizgi Film

Gelistirilmesi gereken yontem Online Storyboard That, ChatGPT, Canva, Stability Al,
Gergek Cizgi Film

Serbest goriigler ve dneriler Acik uclu yanit

2.4, MATERYALIN GELISTiRILMESI
2.4.1. Analiz

ADDIE modeli kapsaminda egitim materyali gelistirme siirecinin ilk adimi olan
analiz asamast; ihtiyag, igerik, 6grenen/hedef kitle ve ortam analizi olmak iizere dort
temel bilesenden olusmaktadir. Bu asamada, gelistirilecek materyalin temelleri

belirlenmis, arastirmanin yoniinii sekillendiren ihtiyac¢lar ve hedefler netlestirilmistir.

2.4.1.1. Thtiyac Analizi

Bu calismada temel ihtiyac; ¢izgi film sahnelerinin olusturulmasinda yapay zeka
tabanl araclarin ve dijital platformlarin kullanicilar tarafindan nasil degerlendirildigini
belirlemektir. Giinlimiizde storyboard ¢izim siire¢lerinde hem zaman tasarrufu saglamak
hem de estetik, yaraticilik ve duygu aktarimi agisindan daha etkili sonuglar elde etmek
adina dijital ¢éziimlere yonelim artmaktadir. Ancak, bu araglarin ne derece etkili
oldugu, kullanic1 agisindan hangi kriterlerde 6n plana ¢iktigina dair kapsamli verilere
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu nedenle, bu ¢alismada c¢esitli yapay zeka araclarinin
(ChatGPT, Canva, StabilityAl) ve dijital platformlarin (Storyboard That) karsilagtirmali
analizi bir gereklilik olarak ortaya ¢ikmistir.

2.4.1.2. icerik Analizi

Arastirmada kullanilan icerik; ayni ¢izgi film sahnelerinin farkli platformlarda
(Storyboard That, ChatGPT, Canva, StabilityAl) yeniden olusturulmasiyla

hazirlanmistir. Bu sahneler, gercek bir ¢izgi film 6rnegi temel alinarak hazirlanmis ve
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her aragla birebir benzer sahneler ¢izdirilmistir. Ardindan katilimcilara bu sahneler
gosterilerek; gergeklik, dogallik, duygu aktarimi, yaraticilik ve estetik gibi bes temel
kriter lizerinden degerlendirme yapilmalari istenmistir. Boylece, icerik aracilifiyla her

aracin gorsel ve anlamsal bagarimi dlgiilmeye calisiimistir.

2.4.1.3. Ogrenen / Hedef Kitle Analizi

Aragtirmanin hedef kitlesi; storyboard, gorsel tasarim, ¢izgi film igerikleri veya
dijital igerik tretimiyle ilgilenen, farkli yas ve meslek gruplarindan olusan 160
katilimcidir. Katilimeilar, bu alanlarda kullanici deneyimi bulunan ya da gorsel
degerlendirme yapabilecek diizeyde dijital farkindaliga sahip bireylerden secilmistir.
Katilimcilar, hem c¢oktan se¢meli hem de agik uglu sorular igceren anketi doldurarak;

gorselleri inceleyip degerlendirmede bulunmuslardir.

2.4.1.4. Ortam Analizi

Calisma ¢evrim i¢i ortamda gergeklestirilmis olup, veri toplama ve degerlendirme
siirecleri tamamen dijital araglar kullamilarak yliriitilmiistiir. Anket uygulamalari
Google Forms araciligiyla yapilmis; veri analizi i¢in ise SPSS programi kullanilmistir.
Ayrica gorsel iiretimler ilgili platformlarin (Storyboard That, ChatGPT, Canva,
StabilityAl) ficretsiz stirlimleriyle gerceklestirilmis ve kredi, erisim siliresi gibi
platformlara 6zel smrliliklar dikkate alinarak degerlendirme yapilmistir. Bu durum,
uygulamalarin  kullanict  dostu olup olmadigim1  ve erisilebilirlik  agisindan

avantaj/dezavantajlarini da analiz etmeyi miimkiin kilmistir.

2.4.2. Tasarim

Tasarim agamasi, analiz siirecinde belirlenen ihtiyaclar dogrultusunda materyalin
planlandig1 ve yapisal tasarimin ortaya kondugu kritik bir siireci ifade etmektedir. Bu
asamada, kullanicilarin storyboard {iretim araglarimi degerlendirmelerine imkan
tantyacak sekilde uygun gorsellerin olusturulmasi, karsilastirmali anket formunun
tasarlanmasi, nitel veri toplayacak sorular ile fikir beyaninda bulunacaklari alanin

yapilandirilmasi ve nihai veri toplama araglarinin planlanmasi gergeklestirilmistir.
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2.4.2.1. Storyboard Gorsellerinin Uretimi ve Arac Se¢imi

Bu aragtirmada, storyboard tiretimi i¢in yaygin olarak kullanilan dort farkli yapay
zekd ve dijital platform tercih edilmistir: Canva, ChatGPT (DALL-E destekli),
Storyboard That ve Stability AI. Her bir aragta ayni senaryoya dayali olarak on dort
karelik kisa storyboard sahnesi olusturulmustur. Senaryo, basit ve herkesin
anlayabilecegi bir anlati icermekte olup, her aracin anlatim giicli, duygu aktarimi,
gerceklik, dogallik ve estetik gibi kriterler temel alinarak karsilastirilabilir gorseller

hazirlanmistir.

2.4.2.2. Storyboard Sahneleri ve Yapay Zeka Araclarinin Uretimi

Bu calismada kullanilan dort farkli yapay zeka destekli storyboard olusturma
aracinin her biriyle ayni senaryo lizerinden on bes sahnelik storyboard tasarimi
gerceklestirilmistir. Sahneler, 6zgiin bir ¢izgi film anlatisindan alinan kisa bir hikaye
yapisit temelinde tasarlanmis olup, tiim araglarin ayni anlatimi nasil ve ne sekilde
gorsellestirdigi karsilastirilabilir bicimde sunulmustur. Her bir yapay zeka aracinin
tirettigi storyboard sahneleri Sekil 4’ de yer almaktadir. Storyboard gorsel 6rnekleri su
basliklar altinda diizenlenmistir:

- Gergek ¢izgi film sahnesi

- ChatGPT (DALL-E) storyboard sahnesi
- StabilityAl storyboard sahnesi

- Canva storyboard sahnesi

- StoryboardThat sahnesi
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STABILITY Al GERCEK CIZGI ACIKLAMA SES
FILM SAHNELERI

Elif: (Elif sarki soyleyerek gelir.) Siire:8 saniye
Eliftir benim adim birazeik merakliymm. Genel Cekim
(Elif dedesini goriir.)

Elif: Dedecigim. ...

Dede: Canim Torunum.

Elif: Dede annem yolladi beni evde bir

sey kalmamista. Siire:48 saniye
Dede: Neymis o soyle hemen vereyim? Genel Cekim
Elif: Him, sey. nasil bir sey, simdi

gelecek aklima, him, unuttum.

Dedesi: Bak bakalim sebzelere,

meyvelere, belki aklina gelir, bana da

haber ver, olur mu kizim? Biraz igeride

isim var simdi.

Stire:4 saniye
(Dedesi Giderken Elif konusur.) Genel Cekim

Sekil 4. Ayn1 istem verileri ile yapay zeka ile tasarlanan storyboard ornekleri.

Dijital platformda olusturulan sahneler ise Sekil 5’de yer almaktadir. Bu sahneler,
katilimcilarin degerlendirmesine sunulmus ve gorseller tizerinden yapilan yorumlar
aracilifiyla araglarin gorsel anlatim giicli, duygu aktarimi, sahne estetigi ve karakter

dogallig1 gibi niteliksel unsurlar1 analiz edilmistir.

ONLINE GERCEK CIZGI
STORYBOARD THAT FiLM SAHNELERI ACIKLAMA SES
I
= Iy
e Elif: (Elif sarki soyleyerek gelir.) Siire:8 saniye

Eliftir benim adim birazcik merakliym. (Elif Genel Cekim
2 dedesini gorir.)
p4d Elif- Dedecigim.__..

o VUi Dede: Canim Torunum.
Elif- Dede annem yolladi beni evde bir sey
kalmamsta. Siire:48 saniye
Dede: Neymis o s6yle hemen vereyim? Genel Cekim

Elif- Him. sey. nasil bir sey, simdi gelecek
aklima, him, unuttum.

Dedesi: Bak bakalim sebzelere, meyvelere.
belki aklina gelir, bana da haber ver. olur mu
kizim? Biraz i¢eride igim var simdi.

Siire:4 saniye
Genel Cekim

(Dedesi Giderken Elif konusur.)

Sekil 5. Dijital platform ile tasarlanan storyboard 6rnekleri.
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2.4.2.3. Anket ve Veri Toplama Siireci Tasarim

Aragtirmanin nicel kismin1 olusturacak olan anket formu, hem kapali uglu Likert
tipi sorulardan hem de anketin sonunda yer alan “Diger (gorsellerle ilgili ek yorumunuz
varsa yaziniz)” bi¢imindeki acik uclu nitel veri toplayacak sorulardan olugmaktadir.
Katilimeilarin her bir gorseli degerlendirmesi i¢in tasarlanan anket, Google Forms
tizerinden dijital olarak yayimlanmistir. Bu sekilde toplanan nitel veriler tematik analiz

yoluyla ¢oziimlenmis ve nicel verilerle desteklenerek yorumlanmustir.

2.4.2.4. Nitel Verilerin Nicel Doniistiiriilmesi

Acik uglu sorularla toplanan nitel veriler, igerik analizi yontemiyle temalara
ayrilmis, ardindan bu temalar frekans ve agirlikli puanlama yoluyla nicel forma
donistiirilmiistiir. Bu sayede, hem nitel goriislerin derinligi korunmus, hem de
istatistiksel olarak karsilastirilabilir veriler elde edilmistir. Bu yaklasim sayesinde,
kullanict deneyimleri sayisallagtirilarak her aracin giiclii ve zayif yonleri objektif

bicimde analiz edilmistir.

2.4.2.5. Ergonomi, Erisilebilirlik ve Kullanic1 Odakhihk

Storyboard araglariin kullanimi sirasinda yasanan zorluklar, araclarin iicretsiz
siiriimlerinin sundugu avantajlar ve simirliliklar da degerlendirme kapsamina alinmistir.
Canva’nin bazi tasarimlarda iicretli igerik sunmasi, Stability AI’'nin kredi sinirlamalari,
ChatGPT’nin gorsel iiretebilme siiresi ve Storyboard That’in sahne sinir1 gibi unsurlar,

kullanict deneyimlerini dogrudan etkileyen faktorler olarak dikkate alinmistir.

2.4.2.6. Tasarim Sonuclar1 ve Uygulama Plam

Calisma kapsaminda, katilimcilarin hem gorsel hem de sozel veriler araciliiyla
degerlendirme yapabilmesine olanak saglayan, biitlinciil bir Olgme sistemi
gelistirilmistir. Bu sistemin olusturulmasi siirecinde, storyboard iiretimi igin dort farkli
dijital arag segilmistir: ChatGPT (DALL-E), Stability Al, Canva ve Storyboard That.

Segilen araglar, gergek ¢izgi film sahnelerinden ilhamla olusturulan storyboard 6rnekleri
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tiretiminde kullanilmigtir. Her platformdan 15 sahne olacak sekilde gorseller iiretilmis
ve bu gorseller, estetik, islevsellik ve anlati bitiinliigli gibi kriterler dogrultusunda
degerlendirilmistir. Gorsel degerlendirme stireci, 150 katilimci ile yiiriitilen anket
calismas1 yoluyla gerceklestirilmistir. Anket formu agirlikli olarak coktan seg¢meli
sorulardan  olusmakla  birlikte, katilimcilarin  degerlendirmelerine  agiklama
getirebilmeleri amaciyla acik uglu yorum alanlari da eklenmistir. Ancak acik uglu
sorulara yanit veren katilimei sayisi smirli kalmistir. Bu yanitlar, platformlarin giiglii ve
zayif yonlerinin analiz edilmesinde nitel veri olarak degerlendirilmistir.

Acik uglu yanitlar dogrultusunda oOne c¢ikan kullanic1 goriislerinden bazilart
sunlardir:

- “Chatgpt gorselleri hikaye biitlinliiglinii ¢ok iyi sergiliyor diger yontemlerden

Stabilty Al ve Canva’da bir biitiinlik géremedim. Chatgpt’nin ticretli siiriimii ile

de kredi hakkinin giderilebilecegini disiiniiyorum. Bir de Chatgpt ¢izgi film

gercekeiligini kullanici ve izleyiciye daha iyi sunuyor.”

- “Olay orgiisti Storyboard That ve ChatGPT disinda higbirinde yoktur.”

- “Online Storyboard That karakterler sabit olmasi konusunda diger yapay

zekalardan daha iyi fakat ¢izim ve duygu aktarimi ¢ok kotiidiir.”

- “Canva ve Stabilty Al gelistirilmelidir. Canva ve Stabilty Al birbirinden

bagimsiz gorseller iiretiyor.”

- “Stability Al iizerinden yapilan gorsellerin bagimsiz oldugu bu yoniiyle olay

orgiisiiniin digina ¢iktig1 goriiliiyor. Bu yoniiyle gelistirilmeye ag¢ik oldugunu

degerlendiriyorum.”

- “Canva’nin karakterleri farkli karakterler olarak yansitmasi olumsuz yonii olarak

ele aliabilecegini degerlendiriyorum.”

Bu geri bildirimler dogrultusunda, her platformun giiclii ve zayif yonleri analiz
edilmistir. Bu yorumlar dogrultusunda yapilan analizlerde, ChatGPT (DALL-E)
platformunun anlat1 biitiinliigli ve sahne gegisleri agisindan en basarili sonuglari
sundugu belirlenmistir. Ayrica bazi1 kullanicilar, bu platformun iicretli siirlimiinde
sunulan kredi sistemiyle erisim kisitlamalarinin asilabilecegini de ifade etmistir.
StoryboardThat, olay orgiisiiniin gorsel devamlilik i¢inde sunulmasi agisindan pozitif
degerlendirilmis; ancak karakterlerin mimik ve duygusal ifadelerinin yetersizligi dikkat

cekmistir. Canva ve StabilityAl i¢in ise en temel elestiriler, sahneler arasinda karakter
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tutarsizligi ve olay biitiinliiglinden sapma yoniinde olmustur. Bu bulgular dogrultusunda
uygulama plan1 kapsaminda her platformun hangi tiretim adimlarinda kullanima uygun
oldugu asagidaki gibi belirlenmistir:

- Fikir gelistirme ve sahne yerlesimi: Canva

- Hikaye biitiinliigli ve anlat1 giicli: ChatGPT - DALL-E

- Gergekei sahne gorsellestirme: StabilityAl

- Temel olay akis1 i¢in basit ve sabit karakter destegi: StoryboardThat

Uygulama planinin bir pargasi olarak, bu araglarin storyboard iiretim siirecine
entegre edilecegi asamalar senaryolarla eslestirilmis ve bir {iretim akisi plam
cikartlmistir. Gorsel anlati siirecinde dijital araglarin pedagojik, estetik ve islevsel
katkilarim1 Olgmeye yonelik bu calisma, oOzellikle egitim igerikleri hazirlayan
Ogretmenler, senaristler ve medya tasarimcilart i¢in pratik bir bagvuru kaynagi
sunmaktadir. Uygulama plani kapsaminda, storyboard iiretiminde kullanilacak en uygun
platformun belirlenmesine yonelik detayli bir analiz ¢aligmas1 yapilmustir.

Bu calisma dogrultusunda, storyboard iiretim siirecine entegre edilecek aracin,
hangi senaryolarda ve hangi iiretim asamasinda devreye girecegi netlestirilmistir.
Omegin, fikir iiretme ve sahne yerlesimi icin Canva tercih edilirken, gorsel
detaylandirma ve gergeklige yakin sahneler i¢in StabilityAl oOnerilmektedir. Anlati
destekleyici ve olay 6rgiisii olan metinli sahneler iginse ChatGPT’den alinan destek one
cikarilmistir. Elde edilen sonuglar, ¢izgi film sahnesi hazirlayan senaristler, egitimciler
ve tasarimcilar i¢in gorsel anlati liretiminde hangi dijital platformlarin hangi ihtiyaglara
daha iy1 yanit verdigine dair pratik bir kilavuz sunmaktadir. Bu yoniiyle ¢alisma,
storyboard iiretim siirecinde dijital teknolojilerin pedagojik ve sanatsal katkilarini 6lgen

benzer arastirmalara da temel olusturabilecek niteliktedir.

2.4.2.7. Skorlarin Detayh Yorumlanmasi

Bu aragtirmada storyboard iiretim siireci, her bir yapay zeka aracinin kendi teknik
ozellikleri dogrultusunda planlanarak yiiriitiilmiistiir. Oncelikle ayn1 hikdye metni temel
alinarak sahneler belirlenmis ve bu sahnelerin hangi anlati yapisini temsil ettigine karar
verilmistir. Ardindan her ara¢ kullanilarak belirlenen sahneler i¢in gorseller iiretilmistir.

Uretim siirecinde igerik tutarliligina, karakter devamliligina ve olay orgiisiine sadik
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kalinarak sahneler yapilandirilmistir. Elde edilen gorseller dijital ortamda diizenlenmis,
ayni hikaye akisina uygun olacak bicimde gruplandirilmis ve karsilagtirmaya hazir hale
getirilmistir. Tasarim silirecinde yalnizca gorsellerin teknik iiretimi degil, ayn1 zamanda
bu gorsellerin anlati giicli, duygusal etkisi ve estetik degerleri de g6z Oniinde
bulundurulmustur. Her sahne, izleyicide belirli bir duygu uyandirmayi1 hedefleyecek
sekilde yapilandirilmis ve bu kapsamda anlatim derinligi kazandirilmistir. Storyboard
tiretimi sirasinda katilime1 degerlendirmelerine temel olusturacak kriterler belirlenmis;
bu kriterler dogrultusunda gorseller i¢in “gerceklik”, “dogallik”, “duygu aktarimi”,
“estetik” ve “yaraticilik” skorlari olusturulmustur. Bu skorlarin her biri, storyboard’larin
teknik yeterliligi kadar anlatisal basarisini da 6lgmeyi amaglamaktadir.

Gergeklik Skoru: Gergeklik, bir sahnenin fiziksel diinyayla olan benzerligini ve
izleyicide olusturdugu inandiricilik diizeyini ifade eder. Bu kapsamda yapilan
degerlendirmelerde, sahnedeki karakterlerin anatomik oranlari, mekéanin perspektifi,
151k-gblge dagilimi ve detaylarin biitiinligii dikkate alinmistir. Gergeklik skoru,
ozellikle sahnelerin gozle goriilen diinyayla ne derece Ortiistiiglinii ve yapaylik hissi
verip vermedigini 6lgmek amaciyla belirlenmistir. Gergeklik diizeyi yiiksek sahneler,
izleyici ile hikaye arasinda giiglii bir bag kurmay1 kolaylastirmistir.

Dogallik Skoru: Dogallik, gorseldeki unsurlarin akigkanlik ve kendiligindenlik
hissi verip vermedigini degerlendiren bir Olciittiir. Yapayliktan uzak, i¢csel mantiga
uygun ve anlati baglamma oturan gorseller yiiksek dogallik skorlar1 almistir. Ozellikle
karakterlerin jest ve mimikleri, sahneler aras1 gegislerin akicili1 ve ¢evresel detaylarin
hikaye ile olan iliskisi bu kapsamda ele alinmistir. Dogallik skoru, izleyicinin sahneyi
“olmast gerektigi gibi” algilamasina olanak taniyan bir gergeklik boyutunu ortaya
koymaktadir.

Duygu Aktarumi Skoru: Bir sahnenin izleyicide ne dl¢lide duygusal etki biraktigini
ifade eden bu skor, karakterlerin yiiz ifadeleri, renk kullanimi1, sahne atmosferi ve olayin
dramatik yapis1 gibi unsurlar iizerinden degerlendirilmistir. Duygu aktarimi gii¢lii olan
sahneler, yalnizca olayin gorsel temsilini degil, ayn1 zamanda duygusal baglamini da
basariyla yansitmistir. Bu durum, 6zellikle egitim ya da tanitim amacgh storyboard’larda
anlatinin giliciinii artiran kritik bir etkendir.

Estetik Skoru: Estetik skor, gorselin sanat degeri, kompozisyon kalitesi, renk

dengesi ve ¢izim stilinin biitlinliigli agisindan degerlendirilen bir dl¢iittiir. Renk uyumu,
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simetri, odak noktalarinin yerlesimi gibi kriterler estetik begeni diizeyini belirlemistir.
Yapay zeka destekli iiretimlerde, estetik diizey; hem kullanilan modelin gorsel iiretim
kapasitesiyle hem de kullanici girdisinin aciklig1 ve yonlendiriciligi ile dogrudan iliskili
bulunmustur.

Yaraticilik Skoru: Yaraticilik, sahnelerin 6zglinligii, kliselerden uzakligi ve
yenilik¢i gorsel anlatimlar sunup sunmadigi lizerinden degerlendirilmistir. Farkli bakis
acilartyla hazirlanmig sahneler, alisilmis kaliplarin disina ¢ikabilen kompozisyonlar ve
anlatiya katki saglayan yeni fikirler yaratici olarak puanlanmistir. Bu skor, 6zellikle
yapay zekanin iretim smirlarint agabildigi durumlar tespit etmek ve Ozgiin katki
diizeyini 6lgmek acisindan 6nemli bir gosterge olmustur.

Yapilan degerlendirmeler sonucunda elde edilen skorlar, storyboard iiretiminde
kullanilan yapay zeka araglarinin estetik, gerceklik, dogallik, duygu aktarimi ve
yaraticilik gibi temel Olgiitler agisindan performansini ortaya koymus; bu sayede hem
kullanilan araglarin gii¢lii ve zayif yonleri belirlenmis hem de tasarim siirecine iligkin

onemli ¢ikarimlar elde edilmistir.

2.4.3. Gelistirme

Storyboard {iretimi yalnizca gorsel sahnelerin ardi ardina siralanmasi degil, ayni
zamanda bu sahnelerin anlatim biitiinliigi, estetik kalitesi, ger¢eklik diizeyi ve izleyicide
uyandirdigr duygusal etkiler agisindan degerlendirilmesi gereken ¢ok katmanli bir
siiretir. Ozellikle yapay zeka destekli storyboard iiretiminde bu kriterler, sistemlerin
performansini 6lgmek, uygun kullanim alanlarini belirlemek ve insan temelli iiretimle
karsilastirmalar yapmak i¢in 6nemli dlgiitler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu siirecte, tasarim
boliimiinde planlanan storyboard iiretim siireci somut hale getirilmistir. Belirlenen
sahneler icin gorseller hazirlanmis ve bu sahneler anlam biitiinligi gozetilerek
diizenlenmistir. Gorsellerin olusturulmasinda igerik uyumu, karakter devamliligi ve olay
orgiisii dikkate alinmigtir. Her sahne ayni hikdye akisina uygun olarak hazirlanmis ve
farkli yontemlerle gorsellestirilmistir. Sahneler dijital ortamda diizenlenmis ve
karsilastirmaya uygun olacak sekilde gruplandirilmistir. Storyboardlarin sahneleri
arasinda anlatisal, mekansal ve karakter odakli bir biitiinlik olmas1 beklenmektedir.

Sahneler arasi gegislerin akici, mantiksal bir siraya dayanmasi ve olay Orgiisiinii
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desteklemesi, anlatimin etkili ve anlasilir olmasini saglamaktadir. Yapay zeka
tarafindan tretilen storyboardlarda uyum kriteri; karakterlerin tutarlt bir sekilde temsil
edilmesi, mekanin degisim gostermemesi ya da degisim gosteriyorsa bunun anlati
icerisinde anlamli bir sekilde yer almasi gibi unsurlar lizerinden degerlendirilmektedir.
Anketten elde edilen yorumlar dogrultusunda, gorsellerin giicli ve zayif yonleri
belirlenmis ve bu yorumlar gelistirme siirecine katki saglamistir.

Estetik, storyboardlarda gorsel kompozisyonun Kalitesini, renk paletinin
uygunlugunu, cizim stilinin anlatiya uygunlugunu ve genel gorsel begeni diizeyini
kapsamaktadir. Yapay zeka araglarinin estetik agidan gii¢lii sonuglar verebilmesi, hem
kullanilan modelin teknik kapasitesine hem de kullanici tarafindan verilen metinsel
girdilerin agiklik ve yaraticiligmma bagli olmaktadir. Gorsellerin estetik agidan giiglii
yonleri anketle degerlendirilmis ve gorsellestirme siireci siirekli olarak iyilestirilmistir.

Gergeklik  kriteri, storyboarda yer alan gorsellerin fiziksel diinyadaki
karsiliklariyla olan benzerligini ya da inandiricilik diizeyini ifade etmektedir. Gergekei
sahneler, izleyicinin hikayeyle bag kurmasini kolaylastirirken, soyut ya da stilize
cizimler de farkli anlatim bigimleriyle gii¢lii etkiler yaratabilmektedir. Bu baglamda,
gorsellerin gerceklik diizeyi ve izleyici tizerindeki etkisi de katilime1 goriisleriyle analiz
edilmistir.

Duygusal anlatim, storyboardun izleyicide bir his uyandirma kapasitesidir.
Karakterlerin yiiz ifadeleri, beden dili, sahnenin atmosferi, renklerin psikolojik etkisi
gibi faktorler bu unsuru sekillendirmektedir. Yapay zeka iiretimlerinde bu unsurun
saglanmasi, genellikle kullanici girdisinin niteligine ve modelin gorsel veri setine
baghdir. Ancak bazi durumlarda yapay zeka, sahneye ait duygu tonunu tam olarak
yansitmakta zorlanmaktadir. Bu nedenle, duygusal derinligin degerlendirilmesi, yapay
zekanin sinirliliklarinin anlagilmasi agisindan kritik bir 6l¢iit haline gelmektedir.

Sonug olarak, bu asamada ortaya ¢ikan storyboard sahneleri, hem egitimsel hem
de gorsel agidan kullanilmaya hazir hale getirilmistir. Bu dort temel Kkriter hem
geleneksel hem de yapay zeka destekli storyboard iiretimlerinin analizinde referans
alinabilir; gorsellerin teknik yeterliligi kadar anlatisal giiciinii de ortaya koymaya
yardimci olmaktadir. Ayrica, kullanicilarin hangi yapay zeka araclarini hangi amaclarla

tercih etmesi gerektigine yonelik yol gosterici bir gerceve sunmaktadir.
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Bu agsamada, tasarim boliimiinde planlanan storyboard iiretim siireci somut hale
getirilmistir. Belirlenen sahneler igin gorseller hazirlanmis ve bu sahneler anlam
blitlinliigii gozetilerek diizenlenmistir. Gorsellerin olusturulmasinda igcerik uyumu,
karakter devamlilig1 ve olay oOrgiisii dikkate alinmistir. Her sahne ayni hikaye akisina
uygun olarak hazirlanmis ve farkli yontemlerle gorsellestirilmistir. Bu siiregte sahneler
dijital ortamda diizenlenmis ve karsilagtirmaya uygun olacak sekilde gruplandirilmistir.
Ayrica katilimcilarin goriislerini almak i¢in hazirlanan anketten elde edilen yorumlar
dogrultusunda, gorsellerin giiclii ve zayif yonleri belirlenmistir. Bu yorumlar gelistirme
stirecine katki saglamis ve sonuglarin daha anlamli hale gelmesine yardimci olmustur.
Ortaya ¢ikan storyboard sahneleri, hem egitimsel hem de gorsel acidan kullanilmaya

hazir hale getirilmistir.

2.4.4. Uygulama

Arastirma kapsaminda yiiriitiilen uygulama siirecinde, storyboard iiretiminde
kullanilan dijital araglarin gorsel biitiinliik, anlatim giicii ve kullanici deneyimi
acisindan etkililigi test edilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, 6nceden belirlenen ¢izgi film
sahneleri temel alinarak ¢esitli yapay zeka destekli platformlar aracilifiyla storyboard
gorselleri olusturulmus ve kullanici degerlendirmelerine sunulmustur. Hazirlanan
gorseller, cevrim i¢i bir anket formu araciligiyla kullanicilarla paylasilmistir.
Katilimcilar, her bir sahneyi degerlendirmis ve hangi platformun daha etkili bir anlatim
sunduguna dair tercihlerde bulunmustur. Bununla birlikte, formda yer alan “Diger”
secene8i sayesinde katilimcilarin serbest yorumlarla goriislerini  belirtmeleri de
saglanmistir. Boylece yalnizca sayisal degil, nitel veriler de elde edilmistir. Asagidaki

Sekil 6’ da gosterilen infografikte uygulama adimlari gorsel olarak sunulmustur:



HAZIRLIK ASAMASI

1.Gergek gizgi film sahneleri
segildi.

2.8egilen sahnelere uygun
storyboard gorselleri
tiretildi.

-Yapay zeka araglariyla
tiretim (ChatGPT,
Satability AT, Canva)
-Dijital platform ile
tiretim(Storyboard)

UYGULAMA
ASAMASI

T.Katihmcilara
garseller sunuldu
{es zamanl veya
sirall)

2 Kanlmeilar
sahneleri
karslastirarak
inceledi.

VERI TOPLAMA
ASAMASI

1. Kanlhmeilara
gevrimigl anket
formu ginderildi.

2.5Diger”

segeneginde agik uglu
goriy bildirimi

Sekil 6. Storyboard degerlendirme uygulama siireci.

Uygulama Siireci Ozetle Su Sekilde Ilerlemistir:
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GERI BILDIRIM
ANALIZ

1.Gérsel kalite

2. Hikaye blitiinligl
3.Karakter Tutarhli;y
4.Egitim ve tasarim

agisindan
kullamlabilirlik

- Gergek c¢izgi film sahnelerinden alinan o6rnekler dogrultusunda storyboard

uretimi

- Uretilen gorsellerin kullanicilarla ¢evrim ici ortamda paylasilmasi

- Katilimeilarin tercihlerinin ve yorumlarinin toplanmasi

- Elde edilen verilerin nicel ve nitel analizinin gergeklestirilmesi

- Gorsel tasarim araglarinin giiclii ve zayif yonlerinin degerlendirilmesi

Uygulama siirecinden elde edilen veriler, hangi dijital aracin storyboard iiretimi

acisindan daha avantajli olduguna dair kapsamli bir bakis a¢ist sunmustur. Kullanici

yorumlar1 ve tercihleri dogrultusunda, platformlarin anlatim yeterliligi, karakter

devamliligi, sahne kurgusu gibi agilardan gii¢lii ve eksik yonleri ortaya konmustur. Bu

bulgular, storyboard tasarimi yapan Ogretmen, senarist ve tasarimcilara rehberlik

edebilecek niteliktedir.
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2.4.5. Degerlendirme

Calisma kapsaminda gerceklestirilen pilot uygulama ve gorsel karsilagtirmalar
sonucunda elde edilen veriler analiz edilmistir. Katilimcilarin goérsel platformlar
hakkindaki goriisleri, kullanilan araglarin etkinligi ve storyboard liretim siireclerinin
verimliligi lizerine yapilan degerlendirmelerle birlikte, her bir platformun giiglii ve zayif
yonleri belirlenmistir. Yapilan  degerlendirmelerde, baz1  platformlarin  karakter
tutarliligi, sahne diizeni ve duygusal aktarim agisindan daha basarili oldugu, ancak
digerlerinin 6zgiinliik ve kullanict1 dostu 6zellikler agisindan  istiin - oldugu
gozlemlenmistir. Bu bulgular, storyboard iiretiminde en verimli araglar1 belirlemeye

yardimci olmus, ayrica gelecekteki iyilestirmeler i¢in temel olusturmustur.

2.5. VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu arastirmada, c¢izgi film storyboard iiretiminde kullanilan yapay zeka tabanl
araglar (ChatGPT, Canva, Stability Al) ve dijital bir platform olan Storyboard That’in
kullanicilar tarafindan degerlendirilmesi amaglanmistir. Arastirma kapsaminda hem
nicel hem de nitel veri toplama tekniklerinden faydalanilmistir. Karma yontem desenine
uygun bi¢imde yapilandirilan c¢alismada, farkli veri toplama yollar1 bir arada

kullanilarak sonuglarin daha kapsamli ve derinlemesine yorumlanmasi hedeflenmistir.

2.5.1. Nicel Veri Toplama Araci

Nicel veri toplama siirecinde, arastirmaci tarafindan gelistirilen ¢oktan se¢meli
sorulardan olusan bir anket formu kullanilmistir. Bu anket formu, dort farkli yontemle
Olusturulmus ayni sahneye ait storyboard orneklerinin, katilimcilar tarafindan belirli
kriterler (gergeklik, dogallik, duygu aktarimi, yaraticilik ve estetik) dogrultusunda
puanlanmasimi saglamistir. Anket, farkli yaslara ve mesleklere sahip katilimcilara
uygulanmis ve elde edilen veriler SPSS programi kullanilarak istatistiksel olarak analiz
edilmistir. Veriler tizerinden ortalama, medyan, standart sapma ve mod
hesaplamalarinin yani sira varyans analizi (ANOVA) gibi ileri diizey istatistiksel testler

de gergeklestirilmistir.
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2.5.2. Nitel Veri Toplama Araci

Nitel veri toplama siirecinde ise, anketin sonunda katilimcilara yoneltilen agik
uclu bir yorum sorusu aracilifiyla katilimcilarin goriisleri alinmistir. Katilimeilar, hangi
yontemi neden daha kullanigli bulduklarini, hangi aracin hangi agidan gelistirilmesi
gerektigini veya hangi platformun hangi Ozellikleriyle 6ne ciktifin1 Ozgiirce ifade
etmistir. Bu sozel veriler, icerik analizi yontemiyle incelenmis; ortak temalar ve tekrar
eden ifadeler belirlenmistir. Elde edilen nitel veriler, yapilandirilmis bigimde kategorize
edilerek sayilastirilmis ve bdylece nicel analizlere dahil edilebilir hale getirilmistir.
Ornegin, belirli bir ydntemi 6neren ya da elestiren kisi sayilar1 belirlenmis, bu bulgular
yorumlanarak anket sonuglari ile bitiinlestirilmistir. Boylelikle, yalnizca sayisal
sonuglara dayali bir degerlendirme degil, ayn1 zamanda kullanici deneyimlerinden
dogrudan elde edilen nitelikli geri bildirimler de aragtirmaya entegre edilmistir. Bu
yontem, aragtirmanin hem gecerliligini hem de giivenilirligini artirmis; kullanic1 odakl

bir degerlendirme zemini olusturmustur.

2.6. VERI TOPLAMA SURECI

Bu calismada, dijital platformlar ve yapay zeka destekli sistemlerin yaraticilik
slireglerine etkisini degerlendirmek amaciyla nitel ve nicel bir arastirma yontemi
benimsenmistir. Veri toplama siireci, katilimcilara cesitli yapay zeka araclariyla
iretilmis gorseller ve ¢izgi film sahneleri gosterilerek, bu igeriklerin gergeklik, dogallik,

duygu aktarimi, yaraticilik ve estetik agisindan degerlendirilmesini icermektedir.

2.6.1. Veri Toplama Teknikleri

Aragtirmada veri toplama teknigi olarak anket yontemi kullanilmistir.
Katilimcilara dijital ortamda ¢esitli gorseller sunulmus ve ardindan hazirlanan anket
sorularma verdikleri yanitlarla degerlendirme yapmalar1 saglanmistir. Anket, ¢oktan
secmeli sorular1 igermektedir. Katilimcilar, belirlenen secenekler arasindan en uygun
yanit1 secerek degerlendirme yapmaktadirlar. Calismada “Elif ve Arkadaslar™ ¢izgi
filminden alinan ¢esitli goriintiilerden yararlanilmaktadir. Cizgi filmin olay kurgusuna

bagli kalinmaya calisilmis ve ekran goriintiisii alinan sahneler Oncelikli dijital bir
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platform olan Storybard That ile daha sonra Stabilty Al, ChatGPT, Canva yapay zeka
araclart ile tasarlanmistir. Tasarim sirasinda kullanilan yapay zeka sistemleri ve dijital

platform Sekil 7° de gosterilmis ve ankette degerlendirilen parametrelere Sekil 8” de yer

verilmistir.
ARACLAR
DIJITAL YAPAY ZEKA
PALTFORMLAR ARACLARI
STORYBOARD
THAT
CHATGPT STABLITY Al CANVA

Sekil 7. Yapay zeka ve dijital platform araclari.

Deferlendirme Krilerleri :

Yaratchk

Sekil 8. Yapay zeka ve dijital platform araglar1 kullaniminda degerlendirilen kriterler.

Katilimcilara, gercek ¢izgi film sahnelerine bagli kalinarak olusturulan hem yapay
zeka tarafindan iiretilen ¢izgi film storyboardlari hem de dijital bir platform araciligi ile
cizilen storyboard sahneleri gosterilerek karsilastirmali bir degerlendirme yapmalari

istenmistir. Boylece, kullanicilarin algiladig kalite farklarini 6l¢gmek amaglanmastir.
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2.7. VERI ANALIZ ARACI VE SURECI

Bu arastirma, karma yontem yaklasimi temel alinarak yapilandirilmis ve hem
nicel hem de nitel veriler bir arada analiz edilmistir. Elde edilen bu iki tiir veri,
birbiriyle iligkilendirilerek biitiinciil bir yaklasimla yorumlanmig ve Bulgular
boliimiinde ayrintili olarak sunulmustur. Arastirmanin temel amaci, storyboard
iiretiminde kullanilan farkli yapay zeka tabanli araglar (ChatGPT/DALL-E, StabilityAl,
Canva) ile insan tretimi igeriklerin, gerceklik, dogallik, duygu aktarimi, yaraticilik ve
estetik gibi bes temel boyut tizerinden kullanici algilarina dayali olarak karsilastirmali
bicimde degerlendirilmesidir. Verilerin toplanmasinda c¢evrim i¢i anket formu
kullanilmis ve elde edilen nicel verilerin analizi igin SPSS istatistiksel analiz
yazilimindan yararlanilmistir. Anket formu, aragtirmaci tarafindan hazirlanmis olup,
SPSS ortaminda analiz edilebilecek sekilde yapilandirilmigtir. Veri toplama siirecinde
kullanilan baglica araglar asagida 6zetlenmistir:

- Dijital anket formu: Katilimecilarin yamitladigi, ¢ogunlugu ¢oktan seg¢meli

sorulardan olusan anket formu, ilgili gorseller esliginde sunulmus ve besli Likert

Olcegi lizerinden puanlama yapilmstir.

- Gorsel sunum materyalleri: Yapay zekd destekli ve insan iiretimi storyboard

sahneleri, karsilastirmali bi¢imde katilimcilara sunularak degerlendirmeye tabi

tutulmustur.

- Istatistiksel analiz yazilimi (SSPS): Elde edilen veriler, ANOVA testi, Tukey

HSD testi, mod, medyan ve diger istatistiksel yontemler ile analiz edilmistir.

Oncelikle her ara¢ icin katilimcilardan elde edilen puanlara yénelik olarak,
tanimlayici istatistikler hesaplanmistir. Bunlar:

- Ortalama (Mean): Her bir soruya verilen puanlarin aritmetik ortalamasi alinarak

genel egilim belirlenmistir.

- Medyan (Median): Verilerin ortanca degeri hesaplanarak, u¢ degerlerin etkisinin

azaltilmas1 amacglanmustir.

- Mod (Mode): En sik verilen puan belirlenmis, béylece katilimcilarin en yaygin

kanaati ortaya konulmustur.

- Standart Sapma (Standard Deviation): Verilerin ortalamadan ne kadar saptigini

gosteren bu degerle, kullanici yanitlarinin homojenligi ya da dagmiklig

yorumlanmustir.
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Veri seti lizerinde yapilan 6n kontroller sonucunda, verilerin normal dagilim
gosterdigi belirlenmis ve bu dogrultuda parametrik testler kullanilmasi uygun
bulunmustur. Bu kapsamda gerceklestirilen analizler asagidaki gibidir:

- Pearson Korelasyon Analizi: Bu metrik (r), iki siirekli degisken arasindaki

dogrusal iliski diizeyini 6l¢mek i¢in kullanilan bir parametrik testtir. Bu analiz,

yapay zeka araglarinin degerlendirme boyutlarinda (6rnegin gerceklik, dogallik,
duygu aktarimi, yaraticilik ve estetik) elde ettikleri skorlar arasindaki ilisKi

diizeyini ve yoniinii ortaya koymak amaciyla uygulanmistir (Bkz. Denklem 1).

. 2 =)y —y) 1)
V(= 03 (v — 7)?

Burada, x; ve y; ilgili degiskenlerin gbzlem degerlerini, X ve Yy degiskenlerin
aritmetik ortalamalarini ve r Pearson korelasyon katsayisini ifade etmektedir. r
degerinin pozitif ¢ikmasi pozitif tam korelasyonu, negatif olmasi negatif tam
korelasyonu ifade ederken, sifir ¢ikmasi hicrbir dogrusal iligkinin olmadigini
gostermektedir. Dahasi, bulunan korelasyon katsayisinin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in anlamlilik diizeyi (p-degeri), kullanilir.
Genellikle p <0.05 degeri, iligskinin anlamli kabul edilmesi i¢in yeterli kabul edilir.
- Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA): Dort farkli gorsel iiretim aracinin
(ChatGPT/DALL-E, StabilityAl, Canva ve Storyboard That) kullanict
degerlendirme puanlar1 arasindaki farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadig test edilmistir.
- Tukey HSD Post-Hoc Testi: ANOVA analizinde istatistiksel olarak anlamli fark
elde edilmesi durumunda, bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek
amaciyla uygulanmigtir
Ayni zamanda ANOVA sonucunda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunursa
(yani p <0.05 ¢ikarsa), bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak i¢in Tukey
HSD gibi post-hoc testler yapilir. Clinkiit ANOVA sadece "en az iki grup arasinda fark
var" ifadesini tanimlayabilir ancak hangileri oldugunu séylemez.
Elde edilen istatistiksel bulgular, arastirmanin “Bulgular” boliimiinde tablolar
esliginde detayli bigimde yorumlanmustir. Istatistiksel anlamlilik diizeyi icin p<0.05

kriteri esas alinmistir. Bu analiz siireci, ¢aligmanin bilimsel gecerliligini ve glivenirligini
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artirmig, aynt zamanda arastirma sorularina nesnel ve sistematik bi¢imde yanit

verilmesini saglamistir.
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3. BOLUM

BULGULAR

Bu aragtirmada, c¢evrim i¢i icerik iiretim araglarmmin farkli boyutlardaki
performanslarinin kullanic1 algisina dayali olarak degerlendirilmesi ve bu araclar
arasindaki iliskilerin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma kapsaminda, katilimcilarin
her bir aract degerlendirdigi bes temel boyut olan gergeklik, dogallik, duygu aktarimi,
yaraticilik ve estetik kriterleri lizerinden elde edilen veriler analiz edilmistir. Bu
dogrultuda, aciklayict karma desen gergevesinde ilk olarak nicel bulgulara odaklanilmis
ve elde edilen verilerin istatistiksel anlamlilik diizeylerini test etmek amaciyla Tek
Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmistir. ANOVA analizi ile dort farkli icerik
tiretim aracinin her bir kriter acisindan elde ettigi puanlar karsilastirilmigtir. Gruplar
arasinda anlamli fark bulunan durumlarda, farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla Tukey HSD ¢oklu karsilastirma testi yapilmistir.

Buna ek olarak, arastirma kapsaminda yapay zekd tabanli araglar arasinda
degerlendirme kriterleri bakimindan anlamli iligkilerin olup olmadigin1 belirlemek
amaciyla Pearson Korelasyon Analizi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar, incelenen
araglarin belirli dlgiitler baglaminda birbirleriyle farkli diizeylerde korelasyonlara sahip
oldugunu ortaya koymustur. Bu bulgular, yalnizca her bir aracin bireysel performansini
degerlendirmekle kalmayip, ayn1 zamanda degerlendirme boyutlar1 arasindaki iliskisel
dinamikleri de ortaya ¢ikarmistir. Boylece kullanici algilarinin farkli araglar iizerindeki
yansimalar1 arasindaki istatistiksel baglantilar da gorlinlir hale getirilmistir. Bu
dogrultuda,  anket calismasinda  belirlenen  dlgiitlere  iliskin  katilimei
degerlendirmelerinden elde edilen nicel verilere ait analiz sonuglar1 Tablo 3’te ayrintili

bicimde sunulmustur.
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Tablo 3. Yapay zeka araglarinin toplam skor degerleri (min:150; max:750)

Gercgeklik Dogallik Duygu Yaraticihk Estetik
Yontem
Skoru Skoru Aktarimi Skoru Skoru Skoru
Storyboard That 352 273 358 291 460
ChatGPT 576 587 595 595 607
Canva 396 394 458 476 292
Stability Al 375 385 379 464 290

Yukaridaki tablo dogrultusunda yapilan degerlendirme sonuglarina gore,
ChatGPT ve Storyboard That araglarinin diger yapay zeka platformlarina kiyasla daha
yiiksek skorlar aldig1 goriilmektedir. Ozellikle ChatGPT, tiim kriterlerde en yiiksek
puanlar1 alarak dikkat ¢ekmektedir. Gergeklik, dogallik ve duygu aktarimi gibi
ozelliklerdeki yiiksek performansi, bu aracin daha dogal ve duygusal agidan giiclii
icerikler iiretme kapasitesine sahip oldugunu gostermektedir. Diger yandan, Storyboard
That, ozellikle estetik kriterinde ChatGPT’ye yakin bir skor alarak bu boyutta 6ne
¢ikmaktadir. Bu durum, s6z konusu platformun kullanici dostu arayiizii ve gorsel
cesitliligiyle estetik agidan tatmin edici igerikler sunduguna isaret etmektedir. Buna
karsilik, Canva ve Stability Al araglari, estetik ve duygu aktarimi boyutlarinda daha
diisiik puanlar almis; 6zellikle sahneler arasindaki anlat1 biitiinliigii ve karakter tutarlilig
acisindan geride kalmistir. Bu sonuglar, ilgili araglarin storyboard tiretiminde bagimsiz
sahneler iiretme egiliminde oldugunu ve bu nedenle olay orgiisiinii yansitma konusunda
daha sinirli kaldigimi ortaya koymaktadir. S6z konusu farklarin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigim belirleyebilmek amaciyla, bir sonraki agamada Tek Yonli

Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmis ve bulgular ayrintili bicimde analiz edilmistir.

3.1. ANOVA Testi Sonuclari

Bu arastirmada, ChatGPT, Canva, StabilityAl ve Online Storyboard araclari
kullanilarak olusturulan storyboard’larin katilimcilar tarafindan “gerceklik”, “dogallik”,
“duygu aktarimi1”, “yaraticilik” ve “estetik” boyutlar1 acisindan nasil degerlendirildigi
incelenmistir. Katilimcilarin s6z konusu bes boyuttaki degerlendirme puanlar1 arasinda
anlamli fark olup olmadigmni ortaya koymak amaciyla tek yonlii varyans analizi

(ANOVA) yontemi kullanilmistir. ANOVA analizinin gegerliligi i¢in gerekli olan temel
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varsayimlar arasinda, veri setinin normal dagilim gostermesi ve gruplar arasi
varyanslarin homojen (esit) olmasi yer almaktadir. Bu baglamda analiz 6ncesinde ilgili
varsayimlarin saglanip saglanmadig1 test edilmis, ardindan istatistiksel analizlere
gecilmistir.

Bu Tablo 4’ de (Asagidaki tabloya referans verilecek), her bir degerlendirme
kriterine (gergeklik, dogallik, duygu aktarimi, yaraticilik ve estetik) iliskin temel
tanimlayici istatistikler yer almaktadir. Her bir kriter i¢in orneklem biiyilikligi (N),
aritmetik ortalama (Mean), standart sapma (Std. Dev.), standart hata (Std. Error), ve
giiven araliklart (95% Confidence Interval for Mean) ile birlikte minimum ve
maksimum degerler raporlanmistir. Bu degerler, katilimcilarin ilgili boyutlara iliskin
degerlendirme egilimlerini ve dagilim o6zelliklerini ortaya koymaktadir. Ozellikle
standart sapma degerleri kriterlerin igsel tutarliligt hakkinda bilgi verirken, giiven
araliklar1 ortalamanin giiven diizeyinde ne kadar hassas 6l¢iildiigiinii gostermektedir. Bu
bilgiler dogrultusunda;

- N (Orneklem Biiyiikliigii): Her bir kriter i¢in analizde kullanilan toplam gozlem

sayisini ifade eder. Ornegin, “Gergeklik” icin N=4 ise, o kriter altinda dort farkli

degerlendirme yapilmistir. ANOVA’da bu deger, karsilastirilan gruplarin
bliytikliglinii temsil eder ve analizdeki denge agisindan 6nemlidir.

- Mean (Aritmetik Ortalama): Belirli bir kritere iliskin tim g6zlemlerin

toplaminin gézlem sayisina boliinmesiyle elde edilen degerdir. Degerlendirme

puanlarinin genel egilimini ifade eder. Ornegin, “Gergeklik” ortalamas1 2,7152

ise, bu puanin tiim katilimeilarin genel egilimini yansittig1 kabul edilir.

- Std. Deviation (Standart Sapma): Verilerin ortalamadan ne kadar sapma

gosterdigini  Olgen  degiskenlik  gostergesidir.  Yiiksek standart sapma,

degerlendirmeler arasinda biiylik farklar oldugunu, diisiik sapma ise
degerlendirmelerin birbirine yakin oldugunu gosterir. Bu 6l¢iit, homojenlige dair
fikir verir.

-Std. Error (Standart Hata): Ortalamanin giivenilirligini gosterir; yani

ortalamanin gercek evren ortalamasindan ne kadar sapabilecegini tahmin eder.

Diisiik standart hata, elde edilen ortalamanin daha giivenilir oldugu anlamina

gelir. Bu deger genellikle 6rneklem biiyiikliigiine bagl olarak kiigiiliir.
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- 95% Confidence Interval for Mean (Ortalama Icin %95 Giiven Araligi):
Ortalamanin, evren ortalamasini kapsama olasilig1 %95 olan alt ve iist sinirlarim
Verir.

- Lower Bound: Ortalama degerinin %95 giiven diizeyine gore alt siniridir.

- Upper Bound: Ortalama degerinin %95 giiven diizeyine gore {ist siniridir. Bu

aralik, orneklemden elde edilen ortalamanin, ana kiitlenin ortalamasin1 kapsama

olasilig1 %95 olan giivenilirlik diizeyinde degisim araligini verir.

- Min (Minimum Deger): kritere ait en disik degerlendirme puanini gosterir.

Dagilimin alt sinirini belirler.

- Max (Maksimum Deger): O Kritere ait en yiiksek degerlendirme puanini gosterir.

Dagilimin {ist sinirint belirler.

Bu kapsamda elde edilen tanimlayici istatistiksel sonuglara gore, en yiiksek
ortalama puan yaraticiik boyutunda (X = 2,9005) gozlemlenmistir. Bu bulgu,
katilimcilarin storyboard’larda yaraticilik unsurunu diger boyutlara kiyasla daha olumlu
degerlendirdiklerine isaret etmektedir. En diisiik ortalama ise gerceklik boyutunda (x =
2,7152) elde edilmistir. Bu durum, gerceklik algisinin diger kriterlere kiyasla daha
diisiik puanlandigini géstermektedir. Her bir boyuta iligskin standart sapma degerlerinin
genel olarak birbirine yakin ve gorece diisiik diizeyde olmasi (6rnegin dogallik: 0,8148;
estetik: 0,9456), katilimcilarin degerlendirmelerinde yiiksek bir tutarlilik sergiledigini
diisiindiirmektedir. Ayrica ortalama i¢in hesaplanan %95 giiven araliklari, her bir
kriterin popiilasyondaki muhtemel ortalama degerine dair istatistiksel giivenilirligi
gostermektedir. Minimum ve maksimum degerler incelendiginde ise, tiim boyutlarin
1,7296 ile 3,8239 araliginda degistigi ve bu durumun degerlendirmelerin genel olarak
benzer 6lgek sinirlart i¢inde gerceklestigi gozlenmistir. Bu tanimlayici veriler, gruplar
arasi farklar1 analiz etmeden 6nce degerlendirme dagiliminin dengeli ve tutarli oldugunu

gostermekte ve ileri istatistiksel analizler i¢in uygun bir temel olugturmaktadir.
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Tablo 4. Anova tanimlayici istatistiksel sonuglari

95% Confidence
PN en SO S0 owr U Mn W
Bound Bound
Gergeklik 4 2,7152  0,6659 0,3329 1,6556 3,7748 2,2327 3,6987
Dogallik 4 2,5982  0,8148 0,4074 1,3016 3,8947 1,7296 3,6981
Duygu 4 2,8458  0,6935 0,3467 1,7423 3,9493 2,2579 3,7962
Aktarimi
Yaraticilik 4 2,9005  0,7965 0,3982 1,6332 4,1679 1,8491 3,7848
Estetik 4 2,6157 0,945 0,4725 1,112 4,1194 1,8608 3,8239
Toplam 20 2,7351 0,7123 0,1593 2,4017 3,0684 1,7296 3,8239

Bu Tablo 5° de gruplar arasi varyanslarin esit olup olmadigini belirlemek
amactyla gergeklestirilen Levene testi sonuglarini igermektedir. Ortalama (Mean),
ortanca (Median), ortanca ve %5 kirpilmis ortalama (Trimmed Mean) Olgiitlerine gore
varyans homojenligi degerlendirilmistir. Her bir test i¢cin Levene istatistigi, serbestlik
dereceleri (df1 ve df2) ve anlamlilik diizeyi (Sig.) verilmistir. Tiim testler i¢in anlamlilik
diizeyi (Sig.) .05’ten biiyiikk (p > .05) bulunmustur. Bu durum, karsilastirilan gruplar
arasinda varyanslarin istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik gostermedigini, yani
gruplarin varyanslarin birbirine esit oldugunu (homojen oldugunu) gostermektedir.
Levene testi sonucunda elde edilen bu bulgu, ANOVA analizinin temel
varsayimlarindan biri olan varyans homojenligi varsayiminin saglandigini agikca ortaya
koymaktadir. Bu durum, ilerleyen asamada uygulanacak ANOVA testinin sonuglarinin
gecerliligi acisindan son derece Onemlidir. Aksi takdirde varyans homojenligi
saglanmadigi durumlarda, ANOVA testinin yaniltict sonuglar verme olasiligi

artmaktadir.
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Tablo 5. Anova varyanslarin homojenligi sonuglari

Varyanslarin o .
Homojenligi Levene Statistics Dfl Df2 Sig.
Mean 0,245 4 15 0,908%
Median 0,260 4 15 0,899%
Median ve df 0,260 4 14,118 0,899+
Trimmed mean 0,251 4 15 0,905+
*sig < 0.05 Gruplar arasinda varyanslar esittir degildir.

tsig>0.05 Gruplar arasinda varyanslar esittir.

Tablo 6’ da, gruplar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini test etmek amaciyla
yiirlitiilen tek yonli ANOVA'nin sonuglar1 yer almaktadir. Tablo, toplam varyansin
gruplar arasi ve grup ici olmak tizere nasil dagildigini gostermektedir. "Sum of
Squares”, "Mean Square”, "F degeri" ve "Anlamlilik diizeyi (Sig.)" bilgilerine yer
verilmistir. Elde edilen F degeri (.117) ve buna karsilik gelen p-degeri (.974), dort farkli
storyboard aracinin degerlendirme kriterleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadigin1 gostermektedir (p > .05). Bu bulgu, araclarin degerlendirme acisindan
birbirine oldukc¢a benzer algilandigini isaret etmektedir.

Tablo 6. Anova sonuglari

ANOVA Sum of Squares Df Mean Square F Sig.
Gruplar Arast 0,292 4 0,073 0,117 0,974
Grup I¢i 9,347 15 0,623

Toplam 9,639 19

ANOVA analizinden sonra gruplar arasinda hangi ikililer arasinda fark olup
olmadigin1 daha ayrintili bicimde test edebilmek amaciyla uygulanan Tukey HSD
(Honest Significant Difference) ¢oklu karsilastirma testi, dort farkli storyboard araci
tizerinden elde edilen degerlendirme kriterlerini birbirleriyle eslestirerek analiz etmistir.
Bu karsilastirmalar bes boyut (gerceklik, dogallik, duygu aktarimi, yaraticilik ve estetik)
tizerinden yiiriitilmustiir.

Tukey testi sonucglarinda her bir kriter i¢in gruplar arasi1 ortalama farki (Mean
Difference), standart hata (Std. Error), anlamlilik diizeyi (Sig.), ve bu farkin %95 giiven

diizeyindeki alt ve iist sinirlart (Lower—Upper Bound) yer almaktadir. Ilgili tablo
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incelendiginde, tim ikili karsilastirmalarda p-degerlerinin (.9999, .9911, .985, .9933,
vb.) .05’in oldukga iizerinde oldugu goriilmektedir. Bu durum, degerlendirilen hicbir iki
grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigimmi agik¢a ortaya
koymaktadir. Ornegin:

- “Gergeklik” ile “Yaraticilik” arasindaki ortalama fark -0,1853 olup, p-degeri

0,985°tir. Bu, bu iki grup arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamsiz oldugunu

ve degerlendirme puanlarinin oldukga benzer oldugunu gosterir.

- Benzer sekilde, “Estetik” ile “Yaraticilik” arasindaki fark -0,2848 olup, p-degeri

0,985°tir; giiven araligt ise -2,0084 ile 1,4388 arasinda kalmaktadir. Bu da farkin

sifirdan anlamli sekilde uzak olmadigini gostermektedir.

Tiim karsilagtirmalar i¢in %95 giiven araligi incelendiginde, bu araliklarin sifir
degerini kapsadigi (6rnegin -1,5838 ile 1,909; -1,7784 ile 1,6689; -1,4213 ile 2,026)
goriilmektedir. Bu durum da farklarin istatistiksel olarak anlamli olmadigini destekleyen
ek bir gostergedir. Eger bu aralik sifir1 kapsamasaydi, gruplar arasi farkin anlamli
oldugu sdylenebilirdi. Ancak hicbir karsilastirma bu kritere uymamaktadir.

Sonu¢ olarak, Tukey HSD testi bulgulari, ANOVA analizinden elde edilen
sonuglarla tutarlilik gdstermektedir. Storyboard araglari (ChatGPT, Canva, StabilityAl
ve Online Storyboard) arasinda bes kriter bakimindan yapilan tim ikili
karsilastirmalarda, istatistiksel acidan anlamli bir fark saptanmamistir. Bu durum,
katilimcilarin ~ farkli  araglarla  olusturulan  storyboardlar1  benzer  diizeyde
degerlendirdigini, araglarin herhangi birinin sistematik olarak daha olumlu ya da
olumsuz algilanmadigin1 gostermektedir. Anova Testi ile kriterlerin karsilastirilmasi

Tablo 7° de gosterilmistir.
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95% Confidence
Mean Std. Interval
Tukey Kriter ) Sig.
Difference Error Lower Upper
Bound Bound
Dogallik 0,117 0,5582 0,9995 -1,6066 1,8407
Duygu Aktarimi -0,1306 0,5582 0,9993 -1,8542 1,593
Gergeklik
Yaraticilik -0,1853 0,5582 0,9971 -1,909 1,5383
Estetik 0,0995 0,5582 0,9997 -1,6242 1,8231
Gergeklik -0,117 0,5582 0,9995 -1,8407 1,6066
Duygu Aktarimi -0,2476 0,5582 0,9911 -1,9713 1,476
Dogallik
Yaraticilik -0,3024 0,5582 0,9813 -2,026 1,4213
Estetik -0,0176 0,5582 1 -1,7412 1,7061
Gergeklik 0,1306 0,5582 0,9993 -1,593 1,8542
Duygu Dogallik 0,2476 0,5582 0,9911 -1,476 1,9713
Aktarimi Yaraticilik -0,0547 0,5582 1 -1,7784 1,6689
Estetik 0,2301 0,5582 0,9933 -1,4936 1,9537
Gergeklik 0,1853 0,5582 0,9971 -1,5383 1,909
Dogallik 0,3024 0,5582 0,9813 -1,4213 2,026
Yaraticilik
Duygu Aktarimi 0,0547 0,5582 1 -1,6689 1,7784
Estetik 0,2848 0,5582 0,985 -1,4388 2,0084
Gergeklik -0,0995 0,5582 0,9997 -1,8231 1,6242
Estetik Dogallik 0,0176 0,5582 1 -1,7061 1,7412
stetl
Duygu Aktarimi -0,2301 0,5582 0,9933 -1,9537 1,4936
Yaraticilik -0,2848 0,5582 0,985 -2,0084 1,4388

Aragtirmada, dort farkli storyboard aracinin (ChatGPT, Canva, StabilityAl ve

Online Storyboard) katilimecilar tarafindan gerceklik, dogallik, duygu aktarimi,

yaraticilik ve estetik olmak {izere bes temel 6l¢iit dogrultusunda nasil degerlendirildigi

incelenmistir. Bu dogrultuda yoneltilen “Tercih edilen yapay zeka platformuna gore

kullanicilarin estetik, gerceklik, dogallik, duygu aktarimina, yaraticilik degerlendirme

puanlar1 anlaml diizeyde farklilik gostermekte midir?” sorusuna yanit aramak amaciyla

oncelikle tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmig, ardindan gruplar arasi ikili

karsilastirmalar1 daha ayrintili olarak test edebilmek amaciyla Tukey HSD c¢oklu

karsilastirma testi gerceklestirilmistir. Analiz sonuglari, tiim kriterler igin p
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degerlerinin .05 anlamlilik diizeyinin oldukga tizerinde oldugunu ve giiven araliklarinin
sifir degerini kapsadigin1 gostermistir. Bu bulgular, farkli storyboard araglari arasinda
bes degerlendirme boyutu agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigini
ortaya koymaktadir. Baska bir deyisle, katilimcilar tiim araglari genel olarak benzer
diizeyde degerlendirmistir. Bu durum, araglarin degerlendirme Olgiitleri agisindan
birbirine yakin diizeyde algilandigint ve herhangi bir storyboard aracinin sistematik
olarak daha olumlu ya da olumsuz bir sekilde 6ne ¢ikmadigini géstermektedir. Sonug
olarak, aragtirma sorusuna verilen yanit, bu dort storyboard araci arasinda
degerlendirilen kriterler bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir farkin bulunmadigi

yoniindedir.

3.1.2. Skorlara Gére Kolerasyon Iliski Analizi

3.1.2.1. Pearson Korelasyon Analizi: Genel Degerlendirme

Bu calismada, cevrim igi igerik liretim araglarina iligkin genel degerlendirme
puanlari arasindaki iliskiler, Pearson Korelasyon Matrisi kullanilarak analiz edilmistir.
Ancak bu analizden 6nce, veri setinin giivenilirligini degerlendirmek amaciyla i¢
tutarlilik analizi gergeklestirilmis ve bu kapsamda Cronbach’s Alpha katsayisi
hesaplanmistir. Yapilan analiz sonucunda elde edilen a = 0.931 degeri, kullanilan
Olcegin yiiksek diizeyde i¢ tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir. Bu durum, 6lgegin
degerlendirilen yapilar1 tutarli bicimde oSlgtiiglinii ve katilimcilarin verdikleri puanlar
arasinda anlaml bir birliktelik bulundugunu ortaya koymaktadir.

Elde edilen yiiksek Cronbach’s Alpha degeri, ¢alismada kullanilan veri setinin
istatistiksel agidan giivenilir oldugunu ortaya koymakta ve ardindan yapilan korelasyon
analizine temel teskil etmektedir. Bu dogrultuda, farkl dijital igerik iiretim araglarina
yonelik degerlendirme puanlar1 arasindaki iligkilerin anlamli bicimde yorumlanabilecegi
ve kullanici algilar1 arasindaki benzerlik ya da farkliliklarin istatistiksel gecerlilige sahip
bir sekilde ortaya konabilecegi sonucuna ulasilmaktadir. Bu baglamda, asagida bes
temel boyut tizerinden yiiriitiilen korelasyon analizleri sunulmakta ve her bir kriter i¢in

dijital araglar arasindaki iligki diizeyleri ayr1 ayr1 ele alinmaktadir.
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3.1.2.2. Gergeklik Boyutu Korelasyon Analizi Yorumlari

Gergeklik boyutuna yonelik Tablo 8” de gosterilen analizde, Canva ile Stability Al
arasinda c¢ok yiiksek diizeyde anlamli bir iliski bulunmustur (r = 0.778, p < 0.05). Bu
bulgu, her iki aracin kullanicilar tarafindan gergekei igerikler iiretme bakimindan
oldukga benzer goriildiigiinii géstermektedir. Storyboard That ile Canva (r = 0.5103) ve
Stability Al (r = 0.5473) arasinda orta diizeyde anlamli korelasyonlar yer almaktadir. Bu
da Storyboard That’in gerceklik sunumu agisindan kullanici beklentilerini karsiladigini
gostermektedir. ChatGPT ile Canva ve Stability Al arasinda istatistiksel olarak anlamli
ama disiikk diizeyde korelasyonlar gozlemlenmistir. Bu, ChatGPT’nin gergeklik
boyutunda farkli degerlendirildigini ve gorsel icerik iiretme araglariyla tam anlamiyla
ortiismedigini diislindiirmektedir.

Tablo 8. Gergeklik kriteri igin Pearson Korelasyon Matrisi

Gergeklik Storyboard That ChatGPT Canva Stability Al
Storyboard That 1 0,1164% 0,5103* 0,5473*
ChatGPT 0,1164% 1 0,0089% 0,0475%
Canva 0,5103* 0,0089% 1 0,778*
Stability Al 0,5473* 0,0475% 0,778* 1
*p<0.05 Korelasyon anlamlidir.

T p>0.05 Korelasyon anlamsizdir.

Yapilan korelasyon analizleri genel olarak, gorsel igerik iiretimine dayali araglar
olan Canva, Stability AI Al ve Storyboard That arasinda yiiksek diizeyde ve anlamli
korelasyonlar bulundugunu gostermektedir. Bu bulgular, kullanicilarin bu platformlari
estetik, yaraticilik, duygu aktarimi, dogallik ve gergeklik gibi dl¢iitlerde benzer bigimde
degerlendirdiklerini ortaya koymaktadir. Ozellikle Canva ile Stability Al Al arasindaki
korelasyon degerlerinin ¢ogu boyutta oldukca yliksek olmasi, bu iki platformun icerik
iiretimindeki kullanic1 algisinda benzestigini gostermektedir. Storyboard That, ¢ogu
boyutta anlamli korelasyonlar gdstermistir ve bu yoniiyle 6zellikle duygu aktarimi ve
dogallik gibi alanlarda kullanicilar agisindan etkili bir ara¢ olarak goriilmektedir.
ChatGPT ise analiz edilen boyutlarda daha diisiik korelasyon degerlerine sahiptir ve

bazi durumlarda negatif yonli iligkiler de gézlemlenmistir. Bu durum, ChatGPT nin
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diger araglardan metin temelli yapisi nedeniyle farkli algilandigini ve gorsel-estetik
yonlii degerlendirmelerde daha az tercih edildigini diisiindiirmektedir. Sonug olarak,
korelasyon analizleri kullanicilarin igerik {liretim araglarini belirli tematik boyutlarda
nasil algiladiklarina dair anlamli iggdriiler sunmaktadir. Bu bulgular, dijital igerik
gelistirme slireglerinde hangi araglarin hangi amaglar i¢in daha uygun oldugu

konusunda yol gosterici niteliktedir.

3.1.2.3. Dogallik Boyutu Korelasyon Analizi Yorumlari

Tablo 9, kullanicilarin dort farkli dijital arag tarafindan {iretilen storyboard
gorsellerini dogallik kriteri acisindan nasil algiladiklarina yonelik degerlendirmeler
arasindaki iligkileri Pearson Korelasyon Katsayisi (r) lizerinden gostermektedir. Analiz,
araglar arasindaki puanlamalarin dogrusal iligki diizeyini ve bu iliskilerin istatistiksel
anlamlilik diizeylerini ortaya koymaktadir.

Anlamli Korelasyonlar (p < 0.05): Canva ile Stability Al arasinda gii¢lii ve pozitif
yonli bir korelasyon gézlemlenmistir (r = 0.6993, p < 0.05). Bu bulgu, her iki aracin
dogallik boyutunda kullanicilar tarafindan benzer diizeyde ve tutarli sekilde
degerlendirildigini gostermektedir. Kullanici algisinda bu iki aracin sundugu igerikler,
dogallik bakimindan Ortlisen bir yapiya sahiptir. Storyboard That ile Stability Al
arasindaki iliski de pozitif ve anlamhidir (r = 0.6209, p < 0.05). Bu sonug, Stability
AD’nin dogallik konusunda yalnizca Canva ile degil, ayn1 zamanda Storyboard That ile
de benzesik kullanici algilar1 olusturdugunu ortaya koymaktadir. Stability Al’nin farkh
icerik yapilartyla cesitli kullanic1 gruplarinda dogallik kriterinde pozitif etki uyandirdig:
sOylenebilir. Storyboard That ile Canva arasinda da anlamli bir korelasyon
bulunmaktadir (r = 0.5861, p < 0.05). Bu durum, her iki aracin sundugu gorsellerin
dogallik diizeyi agisindan kullanicilar tarafindan yakin diizeyde degerlendirildigine
isaret etmektedir. Ozellikle sabit ve sade karakter yapisi ile bilinen Storyboard That’m
Canva gibi daha grafik temelli bir araca yakin algilanmasi, bu platformun dogallik
algisini destekleyen bazi gorsel 6zellikler tagidigini diigiindlirmektedir.

Anlamli Olmayan Korelasyonlar (p > 0.05): ChatGPT ile diger tiim araglar
arasindaki korelasyon degerleri istatistiksel olarak anlamli degildir (p > 0.05). Ornegin:

ChatGPT ile Storyboard That arasinda zayif ve negatif yonli bir iligki gdzlemlenmistir
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(r = -0.0202, p > 0.05). Bu deger, neredeyse sifira yakin olup, iki aracin kullanicilar
tarafindan dogallik agisindan tamamen farkli algilandigini ortaya koymaktadir.
ChatGPT ile Canva (r = 0.01) ve ChatGPT ile Stability AI (r = 0.0603) arasindaki
iliskiler de son derece zayif olup anlamlilik diizeyine ulasamamistir. Bu durum,
ChatGPT’nin dogallik kriteri kapsaminda gorsel temelli araclardan ayristigini ve
kullanicilarda farkli bir alg1 olusturdugunu gostermektedir., Canva ile olan pozitif iligki
ise ancak anlamlilik diizeyinin smirinda kalmaktadir (r = 0.01, p < 0.05). Bu da
ChatGPT’nin dogallik boyutunda gorsel temelli araglardan farkli algilandigini ortaya
koymaktadir.

Tablo 9. Dogallik kriteri i¢in Pearson Korelasyon Matrisi

Dogallik Storyboard That ChatGPT Canva Stability Al
Storyboard That 1 -0,02027 0,5861* 0,6209*
ChatGPT -0,02027 1 0,01} 0,06037
Canva 0,5861* 0,01+ 1 0,6993*
Stability Al 0,6209* 0,0603+ 0,6993* 1
*p<0.05 Korelasyon anlamlidir.

T p>0.05 Korelasyon anlamsizdir.

Pearson korelasyon analizine gore, dogallik boyutunda en giiclii ve anlaml
iliskiler Canva, Stability Al ve Storyboard That arasinda kurulmustur. Bu aracglarin,
kullanicilar tarafindan dogallik agisindan benzer kaliteye sahip olarak algilandigi
sOylenebilir. Buna karsin, ChatGPT/DALL-E araci, dogallik acisindan diger araclarla
tutarli bir alg1 olusturamamis ve kullanici degerlendirmelerinde ayrisan bir profil
sergilemistir. Bu da metin tabanl iretimden gelen yapay zekd modellerinin gorsel

dogallik agisindan hala gelisime agik oldugunu gostermektedir.

3.1.2.4. Duygu Aktarimi Boyutu Korelasyon Analizi Yorumlari

Duygu aktarimi boyutuna iliskin Tablo 10°da yer alan Pearson korelasyon analizi
sonuglari, bazi1 yapay zeka tabanli araglar arasinda anlamli diizeyde iliskiler oldugunu
ortaya koymaktadir. Ozellikle Stability Al ile Canva arasinda pozitif ve gii¢lii bir iliski
saptanmistir (r = 0.6481, p < 0.05). Bu bulgu, her iki aracin da kullanicilar tarafindan
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duygu aktarimi agisindan benzer diizeyde etkili bulundugunu goéstermektedir. Gorsel
iiretim kapasitesi ve detay zenginligi agisindan kullaniciya zengin segenekler sunan bu
iki platform, duygusal anlatimin aktarilmasinda basarili birer ara¢ olarak O©ne
cikmaktadir. Bununla birlikte, Stability Al ile Storyboard That arasinda da istatistiksel
olarak anlamli bir korelasyon belirlenmistir (r = 0.5396, p < 0.05). Bu durum, gorsel
yapilart ve tiretim teknikleri farklilik gosterse de, her iki aracin da kullanicilar tizerinde
giiclii bir duygusal ifade algis1 olusturdugunu gostermektedir. Storyboard That’in sabit
karakter yapisina ragmen duygulari yansitabilme kabiliyeti, bu korelasyonu destekleyici
niteliktedir. Benzer sekilde, Canva ile Storyboard That arasinda da orta diizeyde, ancak
anlamli bir iligki gozlemlenmistir (r = 0.529, p < 0.05). Bu korelasyon, her iki aracin da
duygu aktarimina belirli 6l¢ciide katki sunduguna ve kullanicilarin bu katkiyr benzer
bicimde algiladiklarina isaret etmektedir. ChatGPT ye iliskin veriler ise, diger araclarla
kiyaslandiginda daha zayif korelasyonlara sahiptir. ChatGPT ile Canva (r = 0.4143, p <
0.05) ve Storyboard That (r = 0.2153, p < 0.05) arasinda anlamli fakat gorece diisiik
diizeyde pozitif iliskiler bulunmustur. Bu, ChatGPT’nin duygu aktarimi boyutunda
sinirl1 da olsa olumlu algi olusturabildigini gostermektedir. Ancak Stability Al ile
ChatGPT arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki saptanmamustir (r = 0.0562, p >
0.05), bu da iki aracin duygu aktarim giiciinlin kullanict algisinda belirgin bigimde
ayristigini gostermektedir. Genel olarak, gorselligi 6n planda tutan araglarin duygu
aktarimi konusunda daha yiiksek kullanici memnuniyeti sagladigi; metin tabanli liretim
modeliyle calisgan ChatGPT’nin ise bu boyutta daha sinirli bir algi olusturdugu
anlagilmaktadir.

Tablo 10. Duygu aktarimi kriteri igin Pearson Korelasyon Matrisi

Duygu Aktarimi Storyboard That ChatGPT Canva Stability Al
Storyboard That 1 0,2153* 0,529* 0,5396*
ChatGPT 0,2153* 1 0,4143* 0,05627
Canva 0,529* 0,4143* 1 0,6481
Stability Al 0,5396* 0,05627 0,6481* 1
*p<0.05 Korelasyon anlamlidir.

Tp=>0.05 Korelasyon anlamsizdir.
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3.1.2.5. Yaraticilik Boyutu Korelasyon Analizi Yorumlari

Yaraticilik boyutuna yonelik gerceklestirilen bu analizin sonuglar1t Tablo 11’ de yer
almaktadir. Bu tabloya gore, Canva ile Stability Al arasindaki iliski dikkat cekici
diizeyde yiiksektir (r = 0.73, p < 0.05). Bu sonug, kullanicilarin bu iki platformu yaratici
icerik liretme kapasitesi agisindan oldukca benzer sekilde degerlendirdiklerini ortaya
koymaktadir. Storyboard That ile Canva arasinda da anlamli bir iliski gézlemlenmistir (r
=0.4417, p < 0.05). Bu bulgu, Storyboard That’in da yaratici siireclerde etkili bir arag
olarak algilandigini gostermektedir. Ote yandan, ChatGPT’nin yaratic1 igerik iiretme
kapasitesine yonelik algilarm diger araglarla tutarli olmadig1 anlasiimaktadir. Ozellikle
Storyboard That ile ChatGPT arasinda negatif yonlii anlamli bir korelasyonun
bulunmasi (r = -0.1844, p < 0.05), ChatGPT nin kullanicilar tarafindan farkli veya daha
siirli bir yaratici potansiyele sahip olarak degerlendirildigini diisiindiirmektedir.

Tablo 11. Yaraticilik kriteri igin Pearson Korelasyon Matrisi

Yaraticihk Storyboard That ChatGPT Canva Stability Al
Storyboard That 1 -0,1844* 0,4417* 0,3259*
ChatGPT -0,1844* 1 0,0937 0,2017*
Canva 0,4417* 0,0937 1 0,73*
Stability Al 0,3259* 0,2017* 0,73* 1
*p<0.05 Korelasyon anlamlidir.

T p=>0.05 Korelasyon anlamsizdir.

3.1.2.6. Estetik Boyutu Korelasyon Analizi Yorumlar:

Estetik boyutuna iliskin Tablo 12°de yer alan Pearson korelasyon analizi
sonuclary, yapay zekd destekli gorsel iiretim araglarinin estetik acidan kullanict
algilarinda nasil konumlandigini ortaya koymaktadir. Analiz bulgulari, bazi araglar
arasinda anlaml ve giiclii iliskiler bulundugunu gostermektedir. Ozellikle Canva ile
Stability Al arasinda hesaplanan korelasyon katsayisinin oldukg¢a yiiksek ve pozitif
yonli olmasi (r = 0.8855, p <0.05), bu iki platformun estetik agidan benzer sekilde

algilandigin1 gostermektedir. Bu bulgu, kullanicilarin her iki arac1 da gorsel tasarim
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kalitesi, kompozisyon biitlinliigii ve estetik sunum basarist bakimindan yiiksek diizeyde
degerlendirdiklerini ve benzer deneyimler yasadiklarini ortaya koymaktadir.

Benzer sekilde, Storyboard That ile ChatGPT arasinda da istatistiksel olarak
anlaml bir iliski bulunmustur (r = 0.3568, p < 0.05). Bu sonug, metin tabanli iiretim
yapisina sahip olmasma ragmen, ChatGPT'nin bazi kullanicilar tarafindan estetik
anlatim siirecine katki saglayan bir ara¢ olarak degerlendirildigini gostermektedir.
Storyboard That’in sabit karakter yapisi ve sade ¢izim estetigi ile ChatGPT nin igerik
yonlii sahne iiretimini birlestiren kullanici algisi, bu pozitif korelasyonun temelini
olusturabilir. Bununla birlikte, ChatGPT ile Canva (r = -0.1019, p > 0.05) ve Stability
Al (r = -0.1661, p < 0.05) arasinda negatif yonlii korelasyonlar dikkat ¢ekmektedir.
Canva ile olan iliski anlamsiz diizeyde kalirken, Stability Al ile olan iligki istatistiksel
olarak anlamli ancak negatif yonliidiir. Bu sonuclar, ChatGPT'nin gorsel {iretim
performansinin siirli oldugu ve dogrudan estetik tasarim araci olmaktan ¢ok metne
dayali destekleyici bir yapi1 sundugu yoniinde yorumlanabilir. ChatGPT nin gorsel
anlatim giiciiniin dolayli olusu, kullanicilarin estetik degerlendirmelerinde bu araci
digerlerine kiyasla daha diisiikk puanlamasina yol agmis olabilir. Son olarak, Storyboard
That ile Canva (r = 0.2685, p < 0.05) ve Storyboard That ile Stability Al (r = 0.2019, p
< 0.05) arasinda da anlamli ancak daha diisiik diizeyli pozitif iliskiler gézlemlenmistir.
Bu bulgular, Storyboard That platformunun gorsel sadelik ve diizen agisindan
kullanicilar tarafindan olumlu karsilandigini, ancak estetik detaylar agisindan sinirh
kaldigin1 ortaya koymaktadir. Genel degerlendirme, gorsel iiretim kapasitesi yiiksek
olan platformlarin estetik algi acisindan daha giiclii bir etki yarattigini; metin temelli ya
da smirli gorsel secenek sunan araclarin ise bu boyutta daha diisiik skorlar aldigini
gostermektedir.

Tablo 12. Estetik kriteri i¢in Pearson Korelasyon Matrisi

Estetik Storyboard That ChatGPT Canva Stability Al
Storyboard That 1 0,3568* 0,2685* 0,2019*
ChatGPT 0,3568* 1 -0,10197 -0,1661*
Canva 0,2685* -0,1019+ 1 0,8855*
Stability Al 0,2019* -0,1661* 0,8855* 1
*p<0.05 Korelasyon anlamlidir.

Tp=>0.05 Korelasyon anlamsizdir.
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3.1.2.7. Genel Degerlendirme

Her bir yapay zeka aracinin kriterler agisindan korelasyon iligkisi incelendikten
sonra, kriterlerin korelasyon iligkisi ise tablolarda gosterilmistir. Asagidaki tablolar
incelendiginde, farkli yapay zeka tabanli araglar (Stability Al AIAI, Online StoryBoard,
ChatGPT ve Canva) agisindan bes kriter (Gergeklik, Dogallik, Duygu Aktarimi,
Yaraticilik ve Estetik) arasindaki korelasyon degerlerini karsilastirmali  olarak

sunmaktadir.

3.1.2. Kullanilan Aragclar icin Korelasyon iliskisi

Bu calismada, online igerik iiretim araglarinin genel degerlendirme skorlari
arasindaki iligkiler Pearson Korelasyon Matrisi ile analiz edilmistir. Elde edilen
sonuclar, farkli platformlar arasindaki iliski diizeylerini anlamamiza yardimci

olmaktadir.

3.1.2.1. Storyboard That Araci I¢in Pearson Korelasyon Analizi

Storyboard That araci kapsaminda Tablo 13° de gosterilen analizler,
degerlendirme kriterleri arasinda yiiksek diizeyde ve anlamli korelasyonlar oldugunu
gostermektedir. Ozellikle yaraticilik ile dogallik arasindaki korelasyon katsayisi (r =
0.9027, p < 0.05) son derece yiiksektir ve bu durum, katilimcilarin Storyboard That
platformunun yaratict igerikler iiretirken ayn1 zamanda dogal bir anlatim sundugunu
diistindiiklerini gostermektedir. Benzer sekilde, gergeklik ile duygusal aktarim (r =
0.843, p <0.05) ve gergeklik ile dogallik (r = 0.8444, p < 0.05) arasindaki korelasyon da
oldukga yiiksektir. Bu veriler, kullanicilarin Storyboard That’1 hem igerik gergekligi
hem de dogallik agisindan basarili bulduklarini, ayn1 zamanda bu 6zelliklerin yaratic
anlatim1 ve duygusal iletisimi giliglendirdigini ortaya koymaktadir. Estetik ile diger
degiskenler arasindaki korelasyonlar daha diisiik diizeyde kalmakta (6rnegin, estetik ile
duygusal aktarim r = 0.6858) ve bu da gorsel tasarim boyutunun metin ve anlat1 odakl

iceriklerde ikinci planda kaldigini diisiindiirmektedir.



61

Tablo 13. Storyboard That araci i¢in Pearson Korelasyon Matrisi

Storyboard That Gergeklik Dogallk  Duygu Aktarim Yaraticihk Estetik
Gergeklik 1 0,8444* 0,843* 0,7687* 0,6058*
Dogallik 0,8444* 1 0,7968* 0,9027* 0,4479*
Duygu Aktarimi 0,843* 0,7968* 1 0,7795* 0,6858
Yaraticilik 0,7687* 0,9027* 0,7795* 1 0,45*
Estetik 0,6058* 0,4479* 0,6858* 0,45 1
*p<0.05

Tp=0.05

3.1.2.2. ChatGPT Araa I¢in Pearson Korelasyon Analizi

ChatGPT araci i¢in Tablo 14’ de gosterilen korelasyon analizinde, bes kriter
arasinda genellikle orta-yiiksek diizeyde pozitif ve anlamli iligkiler gézlemlenmistir.
Ozellikle duygusal aktarim ile yaraticilik (r = 0.6797, p < 0.05) ve duygusal aktarim ile
dogallik (r = 0.7667, p < 0.05) arasindaki iligkiler dikkat cekicidir. Bu bulgular,
ChatGPT'nin kullanicilar tarafindan duygularimi dogal ve yaratici bir bigimde ifade
edebilen bir ara¢ olarak degerlendirildigini gostermektedir. Ayrica, dogallik ile
gerceklik arasindaki korelasyon (r = 0.7798, p < 0.05) yiiksek diizeyde anlamlidir; bu da
dogal bir dil iiretiminin, kullanicilar tarafindan daha gergek¢i olarak algilandigini
destekler niteliktedir. Estetik ile diger kriterler arasinda da anlamli pozitif iligkiler
gozlenmektedir; bu durum, ChatGPT nin metinsel estetik agidan da degerlendirildigini
ve sadece islevselligiyle degil, sunum bi¢imiyle de kullanicilar tizerinde etki yarattigini
gostermektedir.

Tablo 14. ChatGPT araci igin Pearson Korelasyon Matrisi

ChatGPT Gergeklik Dogalhlk  Duygu Aktarim Yaraticihk Estetik
Gergeklik 1 0,7798* 0,6662* 0,5773* 0,6032*
Dogallik 0,7798* 1 0,7667 0,6553* 0,7087*
Duygu Aktarimi 0,6662* 0,7667* 1 0,6797* 0,8073*
Yaraticilik 0,5773* 0,6553* 0,6797* 1 0,7441*
Estetik 0,6032* 0,7087* 0,8073* 0,7441* 1
*p<0.05 Korelasyon anlamlidir.

+p=>0.05 Korelasyon anlamsizdir.
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3.1.2.3. Canva Araci I¢in Pearson Korelasyon Analizi

Canva araci i¢in Tablo 15 de gosterilen analizde, en yiiksek korelasyon dogallik
ile yaraticilik (r = 0.943, p < 0.05) arasinda gozlenmistir. Bu sonug, Canva’nin sundugu
gorsel sablonlar ve tasarim olanaklarinin kullanicilar tarafindan hem yaratict hem de
dogal bulunduguna isaret etmektedir. Ayn1 sekilde, gerceklik ile dogallik (r = 0.7449, p
< 0.05) arasindaki gii¢lii iliski, kullanicilarin platformu gergekgei igerik tiretimi agisindan
da etkili buldugunu ortaya koymaktadir. Ote yandan, estetik ile diger tiim kriterler
arasinda anlamli iligkiler bulunmasi, Canva’nin gorsel kalite, duygusal ifade ve
yaraticiligr ayni1 anda sunabilme becerisine sahip oldugunu gostermektedir. Bu durum,
Canva’nin ¢ok yonlii bir tasarim araci olarak degerlendirildigine dair gii¢lii bir kullanici
algisini yansitmaktadir.

Tablo 15. Canva araci igin Pearson Korelasyon Matrisi

Canva Gergeklik Dogallik Duygu Aktarimi Yaraticihk Estetik
Gergeklik 1 0,7449* 0,5195* 0,5539* 0,6972*
Dogallik 0,7449* 1 0,4616* 0,4943* 0,607*
Duygu Aktarimi 0,5195* 0,4616* 1 0,7573* 0,4152*
Yaraticilik 0,5539* 0,4943* 0,7573* 1 0,5069*
Estetik 0,6972* 0,607* 0,4152* 0,5069* 1
*p<0.05 Korelasyon anlamlidir.

T p=>0.05 Korelasyon anlamsizdir.

3.1.2.4. Stability AI Araci i¢in Pearson Korelasyon Analizi

Stability Al igin Tablo 16 da gosterilen analizde yapilan analiz, platformun
degerlendirme kriterleri arasinda genel olarak yiiksek ve anlamli korelasyonlar
oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle gerceklik ile dogallik (r = 0.9145, p < 0.05) ve
duygusal aktarim ile dogallik (r = 0.8131, p < 0.05) arasindaki korelasyonlar dikkat
cekicidir. Bu bulgular, Stability AI’in olusturdugu gorsellerin kullanicilar tarafindan
hem gercek¢i hem de dogal olarak algilandigimi gostermektedir. Bununla birlikte,
duygusal aktarim ile yaraticilik (r = 0.6885, p < 0.05) ve yaraticilik ile estetik (r =
0.5868, p < 0.05) arasindaki iliskiler de pozitif yonde ve anlamlidir. Stability Al, bu
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veriler dogrultusunda hem gorsel estetigi hem de duygu ve anlam aktarimini basarili bir
sekilde bir araya getiren bir arag¢ olarak degerlendirilmistir.

Tablo 16. Stability Al araci igin Pearson Korelasyon Matrisi

Stability Al Gercgeklik Dogallik buygu Yaraticihk Estetik
Aktarimi

Gergeklik 1 0,9145* 0,8402* 0,6911* 0,7821*

Dogallik 0,9145* 1 0,831* 0,682* 0,8003*

Duygu Aktarimi 0,8402* 0,831* 1 0,7435* 0,8371*

Yaraticilik 0,6911* 0,682* 0,7435* 1 0,5868*

Estetik 0,7821* 0,8003* 0,8371* 0,5868* 1

*p<0.05 Korelasyon anlamlidir.

T p>0.05 Korelasyon anlamsizdir.

3.1.2.5. Genel Degerlendirme ve Yorum

Tiim yapay zeka tabanli araglar degerlendirildiginde, her bir aracin degerlendirme
kriterleri arasinda anlamli korelasyonlar bulundugu goriilmektedir. Ancak bu
korelasyonlarin diizeyi ve anlamliligi, aracin yapisina ve sundugu igerik tiiriine gore
degisiklik gostermektedir.

- Storyboard That, 6zellikle dogallik, yaraticilik ve duygu aktarimi arasinda giiclii

baglar kurmakta ve anlati odakli yapisiyla bu kriterleri 6n plana ¢ikarmaktadir.

- ChatGPT, ozellikle duygu aktarimi, dogallik ve gerceklik baglaminda yiiksek

korelasyonlar gostermekte ve metin temelli iiretimlerde etkili bir arag olarak 6ne

cikmaktadir.

- Canva, Ozellikle estetik ve yaraticilik odakli yapisiyla gorsel anlatimi hem

yaratict hem dogal bir bigimde destekleyen gii¢lii korelasyonlara sahiptir.

- Stability Al, gerceklik, dogallik ve duygu aktarimi arasindaki yiiksek

korelasyonlarla birlikte gorsel iiretimin hem teknik hem de duygusal yOniinii

basariyla birlestirdigini gostermektedir.

Sonu¢ olarak, elde edilen bulgular, her bir yapay zekd tabanli icerik lretim
aracinin, bes temel degerlendirme kriteri olan gergeklik, dogallik, duygu aktarimi,
yaraticilik ve estetik agisindan kendi icinde anlamli korelasyon iligkileri sergiledigini

ortaya koymustur. Ancak bu iligkilerin diizeyi ve anlamlilik yapis1 her arag i¢in farklilik
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gostermektedir. Bu durum, her bir dijital aracin igerik {iretim siirecine kattig1 bireysel
karakteristikleri ve dzgiin islevselligi yansitmaktadir. Ornegin, Storyboard That arac,
anlat1 yapilar1 ve senaryo tabanli tasarimiyla 6zellikle yaraticilik ve dogallik arasinda
yiiksek korelasyon gostermis, bu da araci egitim senaryolari, hikaye anlatimi1 ve drama
gibi alanlarda 6ne cikarabilecek bir 6zellik olarak degerlendirilmistir. ChatGPT, metin
tiretimine dayali yapisiyla, dogallik, gerceklik ve duygusal aktarim kriterleri arasinda
anlamli baglar kurmus; bu durum, aracin 6zellikle metinsel anlatimda giiclii bir iletisim
saglayict oldugunu gostermistir. Canva, gorsel iiretim yetenekleri dogrultusunda estetik
ve yaraticilik odakli giiclii korelasyonlara sahip olup, 6zellikle gorsel tasarim, sunum ve
grafik temelli igeriklerde etkili bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Diger yandan, Stability
Al, hem ger¢eklik hem de duygu aktarimi gibi kullanic1 deneyimini dogrudan etkileyen
kriterlerde yiiksek korelasyonlar sergilemis; bu da aracin sadece teknik anlamda degil,
duyusal ve estetik baglamda da tatmin edici ¢iktilar {iretebildigini ortaya koymustur.

Bu veriler 15181inda, yapay zeka destekli bu araclarin, kullanict beklentilerine gore farkli
pedagojik, gorsel, iletisimsel ya da yaratict {iretim ihtiyaglarii karsilayabildigi
anlagilmaktadir. Dolayisiyla, bu araglarin egitim, medya, icerik pazarlamasi, sanatsal
tiretim ve gorsel anlatim gibi ¢ok ¢esitli alanlarda farkli amaglara uygun olarak
Ozellestirilebilecegi sonucuna ulagilabilir. Her aracin sundugu teknik ve estetik
kapasiteye yonelik bu derinlemesine analiz, yapay zeka teknolojilerinin kullanici

deneyimini nasil sekillendirdigine dair dnemli ipuglar1 sunmaktadir.

3.2. Farkh Storyboard Araclarimin Bes Degerlendirme Boyutundaki Algisal
Farkhlhiklar:

Arastirmada, ChatGPT (DALL-E), Canva, StabilityAl ve Online Storyboard
araglar ile olusturulan storyboard’larin katilimcilar tarafindan "gerceklik", "dogallik",
"duygu aktarimi1”, "yaraticilik" ve "estetik" boyutlarinda nasil degerlendirildigi analiz
edilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonucunda, dort farkli
storyboard araci arasinda bu bes degerlendirme kriteri bakimindan istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmadig: belirlenmistir (p > .05). Katilimcilar, araglarla olusturulan

storyboard’lar1 genel olarak benzer sekilde degerlendirmistir. Bu bulgu, araglarin s6z

konusu kriterlerde algisal olarak birbirine yakin degerlendirildigini gostermektedir.
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Tukey HSD testi ile gergeklestirilen ikili karsilastirmalarda da higbir degerlendirme
boyutunda anlamli bir fark saptanmamuistir. Tiim p-degerlerinin .05 anlamlilik diizeyinin
lizerinde olmasi ve giliven araliklarmin sifir degerini igermesi, araglar arasinda
sistematik bir dstiinliik ya da olumsuzluk olmadigini ortaya koymaktadir. Bununla
birlikte, tanimlayici istatistikler incelendiginde; en yiiksek ortalama puanin yaraticilik
boyutunda oldugu (x = 2,9005), en diisiik ortalamanin ise ger¢eklik boyutunda (X =
2,7152) yer aldig1 goriilmiistiir. Bu durum, katilimcilarin storyboard’lardaki yaraticiligi
diger kriterlere gore daha olumlu degerlendirdigini, gerceklik algisinin ise nispeten daha
disiik kaldigmmi gostermektedir. Elde edilen standart sapma ve giiven araliklari,
degerlendirmelerin genel olarak tutarli ve dengeli bir sekilde yapildigini ortaya koymus;
ANOVA i¢in gerekli varsayimlar (normallik ve varyans homojenligi) saglanarak
analizlerin gegerlili§i giivence altina alinmistir. Sonug¢ olarak, dort storyboard araci
arasinda bes temel boyutta algisal farklilik bulunmadigi, araclarin degerlendirme

acisindan benzer diizeyde kabul edildigi saptanmistir.

3.3. Farkh Dijital Storyboard Araclarinin Bes Temel Boyuttaki Korelasyonel

Tliskileri: Kullanic Algillarimin Karsilastirmah Analizi

Bu boliimde yer alan Pearson korelasyon analizi sonuglari, dijital icerik liretim
araglariin kullanicilar tarafindan nasil algilandigina dair derinlemesine ve anlamli
icgoriiler sunmaktadir. Bes temel degerlendirme boyutu (gergeklik, dogallik, duygu
aktarimi, yaraticilik ve estetik) iizerinden yapilan analizler, 6zellikle gorsel odakli
araglar olan Canva, Stability Al ve Storyboard That arasinda yiiksek diizeyde pozitif
korelasyonlar bulundugunu ortaya koymustur. Bu bulgular, bu ara¢larin kullanicilar
nezdinde benzer algisal 6zellikler tasidigini, yani ayni kriterler lizerinden benzer sekilde
degerlendirildigini godstermektedir. Ozellikle Canva ve Stability Al arasindaki
korelasyonlarin ¢cogu boyutta istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde olmasi, bu
iki aracin igerik iiretimi agisindan algisal tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir.
Buna karsin, ChatGPT i¢in elde edilen korelasyon degerleri cogunlukla diisiik, anlamsiz
veya negatif yonliidiir. Bu durum, ChatGPT'nin metin temelli ve gorsel iiretimden farkl
yapis1 nedeniyle, 6zellikle estetik ve yaraticilik gibi gorsellige dayali kriterlerde diger

araclardan ayristigini ortaya koymaktadir. Ozellikle yaratic1 icerik iiretimi ve estetik
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sunum agisindan ChatGPT’nin sinirh algilandigt ve kullanicilar tarafindan gorsel
araglarla ayni diizlemde degerlendirilmedigi anlagilmaktadir. Duygu aktarimi ve
dogallik gibi daha 6znel algiya dayali boyutlarda, Canva ve Stability Al gibi araglarin
daha giiclii algilandig1, ChatGPT’nin bu alanlarda da zayif kaldig1 gézlemlenmistir. Bu
da, kullanicilarin duygusal etki ve sahne gergekligi beklentilerini karsilayan araglarin
cogunlukla gorsel iiretim temelli platformlar oldugunu gostermektedir.

Sonu¢ Olarak: Korelasyon analizleri, dijital storyboard araglarinin algilanma
bicimlerini anlamada gii¢lii bir ¢er¢eve sunmustur. Ozellikle gorsel icerik iiretimi
baglaminda, Canva ve Stability Al one c¢ikan araglar olarak degerlendirilmektedir.
ChatGPT ise farkli yapist nedeniyle daha ¢ok destekleyici metin temelli bir rol
istlenmis gibi goriinmektedir. Bu analizler, dijital egitim materyalleri, gorsel
hikayeleme, sanat ve medya igeriklerinde hangi araglarin hangi tematik amaglara uygun

oldugu konusunda 6énemli ipuclart saglamaktadir.

3.4. Kullanilan Araclar Arasindaki Korelasyon Iliskilerinin Genel Degerlendirmesi

Bu calismada kullanilan dort farkli igerik {iretim aracina (Storyboard That,
ChatGPT, Canva ve Stability Al) iliskin Pearson korelasyon analizleri, her bir aracin
bes temel degerlendirme kriteri (gergeklik, dogallik, duygu aktarimi, yaraticilik, estetik)
acisindan kendi i¢inde tutarli ve anlamli korelasyonlar sergiledigini ortaya koymustur.
Bu durum, her aracin sundugu islevlerin, kullanici algisinda belirli kriterlerin birlikte
degerlendirildigini ve araglarin farkli baglamlarda gii¢clii yonlere sahip oldugunu
gostermektedir.

Ozellikle Storyboard That araci, dogallik ile yaraticilik (r = 0.9027) ve gerceklik
ile duygusal aktarim (r = 0.843) arasinda yiiksek diizeyde anlamli korelasyonlarla 6ne
cikmaktadir. Bu bulgular, kullanicilarin platformu anlati temelli, yaratic1 ve icten bir
icerik iiretim aract olarak degerlendirdigini gostermektedir. Gorsel estetige dair
korelasyonlarin nispeten diisiik olmasi (Ornegin, estetik ile duygusal aktarim r =
0.6858), bu platformda gorselden ziyade metin ve anlati odakli yapilarin 6n planda
oldugunu diistindiirmektedir.

ChatGPT i¢in elde edilen korelasyon verileri, metin iiretimine dayali bu aracin

ozellikle duygu aktarimi, dogallik ve gerceklik arasinda giiclii iliskiler sundugunu
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gostermektedir. Duygusal aktarim ile dogallik (r = 0.7667) ve duygusal aktarim ile
yaraticilik (r = 0.6797) arasindaki iliskiler, kullanicilarin bu aract i¢ten ve dogal
anlatimlar yaratmakta basarili bulduklarina isaret etmektedir. Ayrica, estetik ile diger
degiskenler arasinda kurulan anlamli iligkiler, ChatGPT’ nin sadece igerik {iretiminde
degil, ayn1 zamanda anlatim tarzi ve sunum estetigi bakimindan da kullanicilar {izerinde
olumlu bir etki biraktigin1 gostermektedir.

Canva araci i¢in yapilan analizler, 6zellikle dogallik ile yaraticilik (r = 0.943)
arasinda gozlenen ¢ok yiiksek korelasyonla dikkat ¢ekmektedir. Bu durum, Canva’nin
sundugu tasarim olanaklarmin kullanicilar tarafindan hem dogal hem de yaratici olarak
algilandigini ortaya koymaktadir. Ayrica estetik ile tiim diger kriterler arasinda anlamli
korelasyonlarin bulunmasi, Canva’nin gorsel estetik ve ifade giici bakimindan ¢ok
yonlii ve etkili bir ara¢ oldugunu desteklemektedir.

Stability Al ise ozellikle gerceklik ile dogallik (r = 0.9145) ve duygusal aktarim
ile estetik (r = 0.8371) arasinda yiiksek korelasyonlara sahiptir. Bu bulgular, Stability
Al’'in sundugu gorsellerin yalnizca teknik olarak gercekei degil, ayn1 zamanda duygu
yiiklii ve estetik olarak tatmin edici bulundugunu goéstermektedir. Yaraticilik ile diger
degiskenler arasinda da anlamli korelasyonlarin bulunmasi, bu aracin da anlati ve gorsel
tiretim acisindan dengeli bir yap1 sundugunu ortaya koymaktadir.

Genel olarak incelendiginde, her bir aracin belirli kriterler etrafinda daha giicli
korelasyonlar sergiledigi ve bu durumun, aracin kullanim baglamini ve iiretim bi¢imini
yansittig1 sdylenebilir. Ornegin:

- Storyboard That, senaryo yazimi ve hikaye anlatimi gibi metin-gorsel biitiinligu
gerektiren alanlar i¢in uygun bir arag¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir.

- ChatGPT, 6zellikle dogal, duygusal ve gercekci metin liretiminde etkili bir dijital
yardimci olarak degerlendirilmektedir.

- Canva, estetik ve yaraticiligin 6n planda oldugu gorsel tasarim siireclerinde ¢ok
yonlii bir arag olarak kullanilmaktadir.

- Stability Al teknik kalite ile duygu ve estetik degerleri birlestirebilen bir gorsel
tiretim platformu olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu bulgular, yapay zeka tabanli igerik {iretim araglarinin kullanici deneyimini

sekillendirmede farkli gii¢lii yonlere sahip oldugunu ortaya koymakta; dolayisiyla, bu
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araglarin kullanim amacina ve baglamina gore pedagojik, sanatsal, gorsel anlatim ya da

pazarlama gibi farkli alanlara 6zgii bigimde 6zellestirilebilecegini gostermektedir.

3.5. Her Arag icin: Ortalama, Medyan, Standart Sapma, Mod

Bu boliimde, arastirmada kullanilan dort farkli ara¢ (Online Storyboard That,
ChatGPT, Canva, StabilityAl) tarafindan hazirlanan gorsellerin ¢esitli  kriterler
acisindan katilimcilar tarafindan degerlendirilmesi sonucu elde edilen istatistiksel
veriler sunulmaktadir. Degerlendirilen kriterler (gergeklik, dogallik, duygu aktarimi,
yaraticilik, hikdye Anlatma Potansiyeli) dogrultusunda toplanan veriler i¢in; Ortalama
(Mean), Mod (Mode), Medyan (Median) ve Standart Sapma (Standard Deviation)
degerleri hesaplanmustir.

Tablo 17° de Online Storyboard That araci ile hazirlanan gorsellere iliskin
katilimc1 degerlendirmelerinin istatistiksel Ozetleri yer almaktadir. Gorildigi lizere,
gerceklik, duygu aktarimi ve hikdye anlatma potansiyeli kriterlerinde ortalama puanlar
2’nin tlizerinde olup, dogallik ve yaraticilik kriterlerinde ise ortalamalar daha diisiik
seviyededir. Standart sapmalar ise degiskenlik konusunda genel olarak orta diizeydedir.

Tablo 17. Online storyboard that aracina ait istatistiksel degerler

Kriter Ortalama Mod Medyan Standart Sapma
Gergeklik 2,23 2 2 0,84
Dogallik 1,73 1 1 1,12
Duygu Aktarimi 2,27 2 2 0,93
Yaraticilik 1,84 1 1 1,21
Hikaye Anlatma

o 2,91 3 3 0,79
Potansiyeli

Tablo 18’ de ise ChatGPT araci ile hazirlanan gorsellerin degerlendirme sonuglari
yer almaktadir. ChatGPT gorselleri, biitiin kriterlerde yiliksek ortalama puanlar almas,
mod ve medyan degerleri de genellikle dort olarak belirlenmistir. Bu durum,
katilimcilarin ChatGPT gorsellerini genel olarak gercekei, dogal ve yaratici bulduklarini

gostermektedir.
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Tablo 18. ChatGPT aracina ait istatistiksel degerler

Kriter Ortalama Mod Medyan Standart Sapma
Gergeklik 3,72 4 4 0,80
Dogallik 3,72 4 4 0,81
Duygu Aktarimi 3,81 4 4 0,73
Yaraticilik 3,79 4 4 0,79
Hikaye Anlatma

o 3,84 4 4 0,67
Potansiyeli

Tablo 19’ da ise Canva ile hazirlanan gorseller, genel olarak ortalama ve medyan
bakimindan orta diizeyde degerlendirilmis olup, hikdye anlatma potansiyeli kriterinde
katilimcilar daha diisiik puan vermistir. Bu da Canva gorsellerinin hikaye anlatiminda
daha sinirh kaldigin1 gostermektedir.

Tablo 19. Canva aracina ait istatistiksel degerler

Kriter Ortalama Mod Medyan Standart Sapma
Gergeklik 2,52 2 2 0,95
Dogallik 2,51 2 2 0,92
Duygu Aktarimi 2,92 3 3 0,78
Yaraticilik 3,01 3 3 0,77

Hikaye Anlatma
o 1,86 1 1 1,25
Potansiyeli

Tablo 20’ de ise StabilityAl gorselleri de Canva’ya benzer sekilde orta diizey
puanlar almis, 6zellikle hikaye anlatma potansiyeli alaninda daha diisiik ortalama ve
medyan degerler gozlenmistir. Standart sapma degerleri ise puanlamada goreceli bir

degiskenlik oldugunu gostermektedir.
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Tablo 20. StabilityAl aracina ait istatistiksel degerler

Kriter Ortalama Mod Medyan Standart Sapma
Gergeklik 2,42 2 2 0,91
Dogallik 2,47 2 2 0,95
Duygu Aktarimi 2,41 2 2 0,88
Yaraticilik 2,96 3 3 0,85
Hikaye Anlatma

o 1,86 1 1 1,25
Potansiyeli

Bulgular, calismada kullanilan dort farkli dijital storyboard aracinin (ChatGPT,
Canva, Stability Al ve Storyboard That) kullanicilar tarafindan bes temel boyutta
(gerceklik, dogallik, duygu aktarimi, yaraticilik ve estetik) benzer diizeyde algilandigi
goriilmiistiir. ANOVA ve Tukey HSD testleri, bu araclar arasinda istatistiksel olarak
anlaml farklar olmadigini ortaya koyarken, korelasyon analizleri her bir aracin belirli
boyutlarda éne ¢ikan yonlerini gdstermistir. Ozellikle Canva ve Stability Al gibi gorsel
odakl araclarin estetik ve yaraticilik agisindan daha giiclii korelasyonlar sunmasi, bu
platformlarin gorsel hikdyeleme ve tasarim siireglerinde etkili oldugunu gostermektedir.
Diger yandan, ChatGPT'min yiiksek ortalama puanlarina ragmen korelasyon
diizeylerinin diisiik olmasi, bu aracin daha ¢ok bagimsiz bir metin liretim platformu
olarak algilandigini disiindiirmektedir.

Bu bulgular, dijital icerik iiretim araglarinin kullanicilar tarafindan algilanma
bicimlerinin yalnizca gorsel veya teknik yeterlilikle siirli kalmadigini, ayn1 zamanda
araclarin sunum big¢imi, anlati1 giicii ve duygusal etkisiyle dogrudan iliskili oldugunu
ortaya koymaktadir. Ozellikle hikdye anlatimi potansiyeli diisiik degerlendirilen Canva
ve Stability Al gibi arag¢larin teknik basarisina ragmen anlati biitiinliigii agisindan sinirh
algilanmasi, gorsel iiretim araglarmin pedagojik veya yaratici baglamlarda tek basina
yeterli olmadigin1 gostermektedir. Bu nedenle, dijital igerik {iretiminde ara¢ se¢iminin
kullanim amaci, hedef kitle ve igerik tiiriine gore 6zellestirilmesi gerekmektedir. Elde
edilen bulgular, dijital egitim materyalleri, sanatsal tiretimler ve gorsel hikdyeleme gibi
alanlarda hangi aracin hangi boyutta daha etkili oldugunu ortaya koyarak, igerik

tireticilerine stratejik bir bakis agis1 sunmaktadir.
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Bu arastirmada, storyboard iiretim siirecinde siklikla kullanilan dort dijital igerik
tiretim aracinin (ChatGPT [DALL-E], Canva, Stability AI ve Storyboard That),
kullanicilar tarafindan nasil algilandigi bes temel degerlendirme boyutu (gergeklik,
dogallik, duygu aktarimi, yaraticilik ve estetik) temelinde kapsamli bigimde analiz
edilmistir. Uygulanan tek yonlii varyans analizleri (ANOVA) sonucunda, araglar
arasinda genel anlamda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmemistir. Bu
durum, kullanicilarin  s6z konusu aracglar1 genel diizeyde benzer sekilde
degerlendirdigini gdstermektedir. Ancak tanimlayici istatistiklerin ve korelasyon
analizlerinin sundugu detayli bulgular, araglar arasinda belirli degerlendirme
boyutlarinda farklilasmalar oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle goérsel odakli
araclar olan Canva ve Stability Al, estetik ve yaraticilik gibi gorsellige dayal kriterlerde
yiiksek korelasyon degerleriyle dikkat cekmistir. Bu sonug, her iki aracin da kullanicilar
tarafindan benzer gorsel kalite diizeyinde algilandigini gostermektedir. Buna karsin
ChatGPT, tiim kriterlerde ortalama puanlar1 yiiksek olmasina ragmen, korelasyon
analizlerinde distik iliskiler gostermistir. Bu durum, ChatGPT’nin bireysel olarak giiclii
degerlendirmelere sahip olmasina ragmen, diger araglarla olan algisal tutarliliginin
sinirli oldugunu isaret etmektedir. ChatGPT nin metin temelli yapis1 nedeniyle duygu
aktarimi ve olay Orgiisii olusturma agisindan giiclii bir anlatim sunmasi, 6zellikle anlati
biitlinliigiiniin 6n planda oldugu igeriklerde bu arac1 6ne ¢ikarmaktadir. Storyboard That
ise, sabit karakter yapisi ve senaryo diizenleme kolaylig1 sayesinde 6zellikle yaraticilik
ve anlati tutarliligi agisindan olumlu kullanici algis1 olusturmustur. Elde edilen bulgular
ayrica, her bir araca iligkin hesaplanan ortalama, medyan, mod ve standart sapma
degerleriyle birlikte degerlendirildiginde, kullanici  yanitlarmin  dagilimi  ve
degerlendirme egilimleri hakkinda da anlamli iggdriiller sunmustur. Ornegin,
ChatGPT’nin yiliksek ortalama puanlara sahip olmasi, kullanicilarin bu araci genel
anlamda olumlu degerlendirdigini gostermekte; ancak korelasyon diizeylerinin diisiik
olmasi, bu olumlu degerlendirmelerin diger boyutlarla yeterince Ortiismedigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, kullanicilarin bazi araclari belirli agilardan giiglii bulmalarina
ragmen, genel geger bir Ustilinliikk atfetmediklerini ve kullanim baglamina gore arag

tercihinde bulunduklarin1 gostermektedir.
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Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar, storyboard iiretiminde kullanilan
dijital araglarin her birinin kendine 6zgii giiclii ve zayif yonlerinin bulundugunu ortaya
koymustur. Bu baglamda, igerik iireticilerinin ara¢ se¢imini tek bir kritere dayali olarak
degil; igerigin amaci, hedef kitlesi ve anlatim bi¢imi dogrultusunda ¢ok yonlii olarak
degerlendirmeleri gerektigi sdylenebilir. Ornegin, gorsel estetigin 6n planda oldugu
projelerde Stability Al veya Canva One ¢ikarken; hikdye anlatimi, olay orgiisii ve
duygusal aktarim gibi anlatim giiciinii 6nceleyen iceriklerde ChatGPT ve Storyboard
That daha islevsel araglar olarak one ¢ikmaktadir. Bu sonug, dijital {iretim araglarinin
icerik tlirline ve kullanict  beklentisine gore farkli diizeylerde performans
gosterebildigini ortaya koymaktadir.

Ayrica, arastirma bulgular 1s181inda, gelecekte yapilacak ¢alismalarda kullanici
profillerinin (6rne8in Ogretmenler, senaristler, grafik tasarimcilari) daha detayh
incelenmesi ve farkli kullanim baglamlarinin (egitim, reklam, film, oyun tasarimi)
aragtirmalara dahil edilmesi Onerilmektedir. Bu kapsamda, nicel yontemlerin yani sira
nitel arastirma tekniklerinin (6rnegin derinlemesine goriismeler, odak grup ¢alismalari)
de kullanilmasi, araclarin kullanic1 algisindaki yerini daha kapsamli bi¢imde
degerlendirme imkani sunacaktir. Ayrica, daha genis orneklem gruplar1 ve daha fazla
sayida ara¢ ile yapilacak benzer arastirmalar, storyboard iiretim siirecine yonelik
kullanic1 egilimlerini ve performans kriterlerini daha giivenilir bigimde belirlemeye
olanak tantyacaktir.

Sonug olarak bu ¢aligma, storyboard tiretim siirecinde kullanilan farkli yapay zeka
tabanli araglarin performanslarini kullanici algisina dayali olarak degerlendiren ve
karsilastiran 6zgiin bir katki sunmaktadir. Elde edilen bulgular hem igerik tireticilerine
hem de egitim, medya ve animasyon sektoriindeki uygulayicilara yonelik olarak somut
ve islevsel Oneriler sunmakta; ayrica bu alandaki gelecek ¢alismalar i¢in 6nemli bir

referans niteligi tasimaktadir.

Uygulayicilara Yénelik Oneriler ise asagidaki gibidir:

- Igerik Hedefine Gore Arac Secimi: Egitimciler, tasarimcilar ve igerik iireticileri,
hangi storyboard aracini kullanacaklarina karar verirken, iceriklerinin amaci ve hedef
kitlesini gdz Oniinde bulundurmalidir. Ornegin, gorsel estetigin 6n planda oldugu
projeler i¢cin Canva veya Stability Al tercih edilebilirken, metin ve anlati odakli projeler

icin ChatGPT ya da Storyboard That daha uygun olabilir.
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- Anlati Biitiinliigii Icin Arac Entegrasyonu: Anlati giiciiniin ve duygusal
etkilesimin artirtlmasi gereken igeriklerde, metin tabanl araglarla (6rnegin ChatGPT)
gorsel araglarin (6rnegin Canva veya Stability Al) birlikte kullanilmasi 6nerilmektedir.

- Pedagojik Amagli Kullanimlarda Denge Aranmali: Egitim igerikleri gelistirirken
yalnizca teknik kaliteye veya gorsel ¢ekicilige odaklanmak yerine, anlati giicii, duygu

aktarimi ve gerceklik gibi pedagojik unsurlar da g6z dnilinde bulundurulmalidir.
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EK 2. ANKET FORMU

- _ @ 8

Sayin gonullu,

»<

B I U o ¥

Bu ¢alisma, etik kurul izni alinmig bilimsel bir arastirma olup, tamamen gondullilik esasina dayanmaktadir.
Calismaya katihminiz igin herhangi bir 6deme yapilmayacak olup, sizden de herhangi bir tcret talep
edilmemektedir. Anket formunda yer alan sorular, aragtirmanin amacina uygun olarak hazirlanmistir ve dogru
ve samimi yanitlar vermeniz ¢aligmanin givenilirligi agisindan biylk édnem tagimaktadir. Sorular genellikle
goktan segmeli olup, sizden sunulan secenekler arasindan size en uygun olani isaretlemeniz beklenmektedir.
Garsellerin gergekgiligine dair dederlendirmelerinizi yaparken, kisisel alginiza ve genel izleniminize gére segim
yapabilirsiniz.

E-posta *

Gegerli e-posta

Bu form e-posta topluyor. Ayarlan degistir

Yaginiz ? (d (® Coktan secmeli -
18-25 X
26-35 EH X
36-45 X
46 ve Gzeri x

Secenek ekle veya “Diger” secenedi ekle

g m@ Gereki W i

Meslek grubunuz ?

Ogrenci

Akademisyen

Tasanmci/Sanatg

Yazihmei/ Animator

Diger...
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1.0nline Stroyboard That ile hazirlanan gérseli ne kadar gergekei buluyorsunuz?

Hic gercekgi dedil
Gok az gercekgi

QOrta diizeyde gercekei
Oldukga gercekgi

Tamamen gercekgi

2 .0Online Stroyboard That ile hazirlanan gorselde kullamlan detaylar (karakter, cevre, renkler) sizce
dodal gdrindyoer mu?

Hig dogdal degil

Gok az dogal

Orta dizeyde dodal

Oldukga dogal

Tamamen dodal

3.0nline Stroyboard That ile hazirlanan gorsellerdeki karakterlerin duygu aktanimi yeterince glgli
mii?

Hic gilicld degil
Cok az gicld

Orta dizeyde giicli
Oldukga gugli

Tamamen gigli
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4 Online Stroyboard That ile hazirlanan gars=li yaratic buluyor musunuz?

Hig yaratic) dagil
ok az yaratic

Orta dizeyde yaratic
Oldukga yaratc

Tamamen yaratic

5.0nline Stroyboard That ile hazirlanan gérselin estetik agidan genel bir hikéye anlatma potansiyeli
oldugunu diziniyor musunuz?

Hig yok
Cok az
Orta dizeyde
Oldukga fazla

Tamamen var

6. Chatgpt ile hazirlanan gérssli ne kadar gergekei buluyorsunuz?

Hig gergekgi dedi
ok az gergekegi

Orta dizeyde gergekei
Oldukga gergekgi

Tamamen gergekii
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7. Chetgpt ile hazirlanan gérsslde kullamilan detaylar (karakier, gevre, renkler) sizce dogal gdriniyor
miu?

Hig dodal dedil

Cok 2z dogal

Orta dizeyde dogdal

Oldukga dogal

Tamamen dogal

3. Chetgpt ile hazirlanan gdrsellerdeki karzkterlerin duygu sktanm yeterincs gigli mii?

Hig giicli degil
Cok az gigli

Orta dilzeyde giigli
Oldukga gugli

Tamamen gugld

9. Chatgpt ile hazirlanan gdrseli yaratict buluyor musunuz?

Hig yaratici degil
Cok az yaratic

Orta dizeyde yaraticl
Oldukia yaratc

Tamamen yaraticl
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10. Chatgpt ile hazirlanan gérselin estetik agidan genel bir hikéye anlatma potansiyeli oldugunu
digiiniiyor musunuz?

Hig yok
Cok az
Orta dizeyde
Oldukga fazla

Tamamen var

11. Canva ile hazirlanan girseli ne kadar gergekgi buluyorsunuz?

Hig gergekei dedd
Cok az gergekei

Orta dizeyde gergeki
Oldukga gergeksi

Tamamen gergekgi

12. Canva ile hazirlanan garselde kullanilan detaylar (karakter, ¢evre, renkler) zizce dogal gériniyer
miu?

Hic dogal degil
Cok az dogal

Orta dizeyde dogal
Oldukga dogal

Tamamen dogal
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12. Canvaile hazirlanan girsellerdeki karakizrlerin duygu aktanm yeterince gigli mi?

Hig gibglii degil
Cok az gicl

Orta dizeyde gigla
Oldukca gogli

Tamamen gogld

14. Canvaile hazirlanan goraeli yaratic) buluyor musunuz?

Hig yaratici degil
Cok az yaratic

Orta duzeyde yaratic
Oldukga yaratc:

Tamamen yaratic

15. Canva ile hazirlanan gérselin estetik agidan gensl bir hikéye anlatma potansiyeli oldugunu
digindyor musunuz?

Hig yok
Cok az
Orta dilzayde
Oldukga fazla

Tamamen var



16.

17. Stabilityal ile hazirlanan gérzslde kullamlan detaylar (karakier, gevre, renkler) sizee dogal

StabilityAl ile hazirlanan girseli ne kadar gergeksi buluyorsunuz?

Hig; gergekei dedi
ok az gergakei

Orta dizeyde gergekci
Oldukga gergeksi

Tamamen gergekgi

girindyor mu?

18.

Hig dodal dedil
Cok 2z dogal

Orta dilzeyde dogal
Oldukga degal

Tamamen dogal

Stability&l ile hazirlanan gérszllerdeki karakterlerin duygu aktanm yeterince gigld mi?

Hig giiglii degil
Cok az gigla

Orta diizeyde gl
Oldukga gogli

Tamamen gugla
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19. Stabilityal ile hazirlanan gérssli yaratic: buluyor musunuz?

Hig yaratici degil
Cok az yaratic

Orta dizeyde yaratic
Oldukga yaratec:

Tamamen yaratici

20. Stabilityal ile hazirlanan gérezlin estetik agidan genel bir hikéye anlatma potansiyeli cldugunu

diigiiniyor musunuz?

Hig yok
Cokaz
Orta dizeyde
Oldukga fazla

Tamamen var

Gergek Cizgi Film

21.Gergek gizgi film sahneleri ile hazirlanan gérzeller, diger yontemlare gdre ne kadar Gstin
gorindyor?

Hig ikstiin degil
Cok az ikstin

Orta dizeyde iistin
Oldukga dstin

ok Ostiin
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Gergek Cizgi Film
22 Bu ydntem, bir hikéye anlatma agizindan ne kadar etkili?
Hic. etkili degil
Cok az etkili
Orta dizeyde etkili
Oldukga etkili

ok etkili

Genel Kargilagtirma
23.Hangi yintemni genel olarak en yaratier buldunuz?
Online Storyboard That
ChetGPT Gorselleri
Canva
Stability Al

Gergek Cizgi Film

Genel Kargilagtirma

24 Hangi yéntemin geligtirilmesi gerektidini diginiyorsunuz?

Online Storyboard That

ChatGPT Gorselleri

Canva

Stability Al

Gergek Cizgi Film



Genel Kargilagtirma

235.Garszellerle ilgili ek yorumlanniz veya Gnerileriniz varsa litfen belirfiniz:

Lizun yanit metni

89



EK 3. STORYBOARD
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ONLINE CHAT GPT iLE CANVA ILE | STABILITY:AIl( GERCEK ACIKLAMA SES
STORYBOARD HAZIRLANAN HAZIRLANAN | SDXL V1.0)iLE | CizGi FiLM
THAT iLE SAHNE(GUNLUK 3 SAHNE HAZIRLANAN SAHNELERI
HAZIRLANAN KREDI) SAHNE (2
SAHNE KOMUT 4
FOTOGRAF)
H ‘ E‘ Elif: (Elif sarki soyleyerek gelir.)

\c_/g & ‘ l Eliftir benim adim birazcik merakliyim. (ELf | Siire:8

| dedesini goriir.) saniye
i | Elif: Dedecigim.... Cekim:

/ ? = Genel

\\ Cekim

)
aghy — Dede: Canim Torunum.
{; 2 3 ’ Elif: Dede annem yollad: beni evde bir sey

A = - kalmamusta. Siire:48

3 - a] J - N Dede: Neymis o sdyle hemen vereyim? saniye
o = Elif: Him, sey, nasil bir sey, simdi gelecek | Cekim:

7
< L aklima, him, unuttum. Genel
: ~ Dedesi: Bak bakalim sebzelere, meyvelere, | Cekim
/A belki aklina gelir, bana da haber ver, olur mu
- - L kizim? Biraz igeride isim var simdi.




IR N [
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(Dedesi Giderken Elif konusur.)

Siire:4
saniye
Cekim:
Genel
Cekim

Elif: Peki dedecigim.
(Elif meyve/sebze tezgahina bakar.)

Siire:2
saniye
Cekim:
Yakin
Cekim

Elma: Belki de annen elma istemistir Elif.

Siire:3
saniye
Cekim:
Yakin
Cekim
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Elif: Hay1r elma, sen bir meyvessin, bir sebze
olmali, cogu yemegin i¢ine konan bir seymis, | Siire:13
tath koku verirmis, sanki dolapta bir dis vard1 | saniye
ama bitmis gibi bir sey dedi, ama dis diye bir | Cekim:
sebze yok ki. Genel
Cekim

Elma:Hig dis diye bir sebze olur mu?
Siire:2
saniye
Cekim:
Yakin
Cekim

(Giiliigme sesleri.)
Siire:3
saniye
Cekim:
Genel
Cekim




o |

hl

5o

| e

0
1

93

Sarimsak: Bu benden baskasi olamaz, annen
L beni istemis Elif. Siire:2s
aniye
Cekim:
Yakin
Cekim
3 Elif: Himm, sen sarimsaksin, dis degilsin
> (a "" ki... Siire:4
== ~ .
= Jom saniye
\ Cekim:
& Genel
/ = Cekim
Sarimsak: Ama bizim tanelerimize dis
- diyorlar. Siire:3
' saniye
Cekim:
Yakin
Cekim
3 Elif: Oyle mi? Bunu bilmiyordum. Sarimsak,
‘o, ‘*:' seni daha yakindan tanmimayi ¢ok isterdim, | Siire:4
> = 2 birlikte sarimsak tanrisina gidelim mi? saniye
S Cekim:
. - Yakin
/ Cekim
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24| Sarmmsak: Cok isterim.

Siire:4
saniye
Cekim:
Yakin
Cekim

Siire:5
saniye
Cekim:
Genel
Cekim
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EK 4. ORIJINALLIK RAPORU

ARDAHAN UNiVERSITESI
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YUKSEK LiSANS TEZ CALISMASI ORiJINALLIK RAPORU
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LiSANSUSTU EGITiM ENSTITUSU
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Tarih:13/06/2023

Tez Bashigi: Yapay Zeka Cizimleriyle Insan Yaraticiliginin Karsilastirilmasi

Yukarida bagligi gosterilen tez ¢aligmamin a) Kapak sayfasi, b) Giris ¢) Ana boliimler ve d) Sonug
kisimlarindan olusan toplam 73 sayfalik kismina iligkin, 12/06/2025 tarihinde tez danigmanim
tarafindan Turnitin adli intihal tespit programindan asagida isaretlenmis filtrelemeler uygulanarak
alinmis olan orijinallik raporuna gore, tezimin benzerlik orani % 9 “dur.

Uygulanan filtrelemeler:

1. [X] Kabul/Onay ve Bildirim sayfalar1 harig
2. [X] Kaynakga harig
3. [X] Ahntilar hari¢/dahil
4. [X 5 kelimeden daha az 6rtiisme igeren metin kisimlar1 harig
Ardahan Universitesi Lisansiistii Egitim ve Ogretim Yonetmeligi’nde belirtilen azami benzerlik

oranlarina gore tez g¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum
bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.
Geregini saygilarimla arz ederim.

13/06/2025

Adi Soyadi:  Gonca KAYAN
Ogrenci No: 23408700003
Anabilim Dali:  ileri Teknolojiler
Programn:  lleri Teknolojiler
Statiisii:  [X] Yiiksek Lisans [] Doktora

DANISMAN GORUSU VE ONAYI
Uygundur.
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Detayh Bilgi: https://www.ardahan.edu.tr/birim.aspx?id=1002003
Telefon: 0-4782117522 Faks: 0-4782117523 E-posta: she@ardahan
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