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Oz
Bu makale, yapay zekanin (YZ) yaratict kiiltiir endiistrileri ve toplum {izerindeki doniistiiriicii etkilerini

incelemektedir. Kiiltiir endiistrisi kavraminin tarihsel gelisimi ile baslayan ¢alismada, yaratici endiistri kavramina

iligkin tanimlamalar ve siniflandirmalar ele alinmakta olup dijital doniisiim stirecinde 6zellikle YZ'nin yaratic
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kiiltiir endiistrilerdeki rolii degerlendirilmektedir. Bu ¢alismada, YZ'nin yaratici siireglerde kapsayiciligi artirma
ve yeni firsatlar olusturma potansiyeli vurgulanmakta; ayn1 zamanda veri gizliligi, fikri miilkiyet haklar1 ve
algoritmik onyargi gibi zorluklar tartigilmaktadir. Yaratici endiistrilerin kiiresel ekonomi iginde biiytiyen payi,
istthdam potansiyeli, yaratici siireglerde insan ve YZ isbirliginin ekonomik ve sosyal kalkinmaya etkileri ile
Tiirkiye ozelinde gelisim stratejileri bu ¢aligmada ele alinan konulardandir. Makale, ayrica YZ'nin yaratici
ekonomiye katkilarini ve sektordeki muhtemel gelismeleri degerlendirerek, yaratici kiiltiir endistrilerinin
stirdiiriilebilir bitytimesine dair éneriler sunmaktadir. YZ yaratici arayislara daha fazla dahil edilirken kiiltiirel
farkliliklara duyarli modeller tiretilmesi olduk¢a énemlidir. Yaraticilik ve YZ arasindaki iligki stirekli gelisirken
bu siiregteki en énemli unsur, YZ'nin temel ilkelerinin giiniin ihtiyaglarma uygun olarak yenilenmesidir. Bu
meydan okuyucu siireg ise ancak sorumlu YZ ile miimkiin olabilir.

Anahtar Kelimeler: Yaratic1 Kiltir Endstrileri, Yapay Zeka (YZ), Dijital Doniigiim, Ekonomik ve Sosyal

Kalkinma
Abstract

This article provides a comprehensive analysis of the transformative impacts of artificial intelligence (AI)
on creative cultural industries and society. Beginning with the historical development of the concept of cultural
industries, this article examines the definitions and classifications of creative industries, specifically evaluating
the role of Al in these industries within the context of digital transformation. It highlights AT’s potential to
enhance inclusivity in creative processes and create new opportunities, while also discussing challenges such as
data privacy, intellectual property rights, and algorithmic bias. The growing share of creative industries in the
global economy, their employment potential, and the economic and social impacts of human-AI collaboration
in creative processes are examined, with a particular focus on development strategies specific to Turkey.
The study evaluates AT’s contributions to the creative economy and potential future developments, offering
recommendations for the sustainable growth of creative cultural industries. While AT becomes more involved in
creative research, the features of models that are sensitive to cultural differences are very important. Considering
the relationship between creativity and Al is constantly evolving, the basic policy of Al should be revised on a
daily basis. This challenging process is only possible with responsible Al

Keywords: Creative Cultural Industries, Artificial Intelligence (AI), Digital Transformation, Economic and

Social Development

Giris

En genel ifadesiyle sanat, miizik, film, edebiyat ve tasarim gibi sektorleri kapsayan yaratici en-
distriler, kiltiirel normlar ve ulagtigi ekonomik bitytikliik ile istihdam imkanlari itibariyla son yil-
larda siklikla giindeme geliyor. Basta yapay zeka (YZ) olmak tizere teknolojik gelismeler ise yaratici
kiltiir endistrilerinin hizla doniigiim gegirmesine yol agiyor. YZ'nin yaratici stiregler tizerindeki et-
kisi, igerigin nasil tiretildigini, dagitildigini ve tiiketildigini yeniden sekillendirirken bir taraftan da
geleneksel yaraticilik ve yenilik¢ilik kavramlariin yeniden diisiiniilmesini gerektiriyor. Tarih bo-
yunca yaratici siireg, zanaatla da baglantili olarak, kisinin hayal giicii, duygular: ve benzersiz bireysel
dokunuslariyla insani bir siire¢ olarak algilandi. Ancak son yillarda YZ'nin yaratici alanlara enteg-

rasyonu, insan yapimi ¢alismalara rakip olabilecek igerikler iiretilmesini saglayarak insan ve makine
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arasindaki smirlar1 bulaniklagtiriyor. Bu hizli teknolojik dontisiim, yaratict olmanin ne anlama gel-

digi ve kimin ya da neyin yaratici olarak degerlendirilebilecegi tartigmalarini 6ne ¢ikariyor.

YZ’nin yaratici endiistrilerde getirdigi en carpici degisikliklerden biri daha kapsayici igerik olus-
turma potansiyelidir. Gelismis YZ platformlari, ¢iktilar1 daha erisilebilir kilarken, kapsamli kaynak-
lara sahip olmayan bireylerin yiiksek kaliteli yaratic1 ¢ciktilar iiretmelerine olanak taniyor. YZ'nin ya-
ratic1 kiiltiir endistrilerine entegrasyonu, sayisiz firsat sunarken bir taraftan da 6nemli tehditleri de
beraberinde getiriyor. YZyi besleyen veri havuzuna akan bilginin niteligi ve aktaranin 6zelligi, de-
mokratiklesme gibi goziiken bu siirecin yeni tahakkiimlere ve tekellesmeye doniisebilme riskini ba-
rindiriyor. YZ'nin artan kullanimi isten ¢ikarma, insan yaraticiiginin degersizlestirilmesi ve fikri
miilkiyet haklariyla ilgili endiseleri de giindeme getiriyor. Yine bunlarla baglantili olarak yaratici
kiltiir endistrilerinin gelismesinin geleneksel bazi iglerin 6nemini azaltarak ciddi bir issizlie neden

olabilecegi, insan yaraticiligini uzun vadede koreltecegi gibi bazi elestiriler de yapiliyor.

Bu tehditlere ragmen YZ, yaratici icerigin dagitilma ve para kazanma biciminde 6nemli yenilikler
getiriyor. Makine 6grenimi algoritmalar: tarafindan y6nlendirilen kisisellestirilmis 6neri sistemleri,
bireysel tercihlere uygun igerikleri segerek bir¢ok ¢evrimici platformda kullanici deneyimlerini gelis-
tiriyor. Bu hedefe yonelik yaklagim yalnizca kullanici katilimini artirmakla kalmiyor, ayni zamanda
yaraticilar ve sirketler icin yeni gelir akislarinin da 6niinii agiyor. Ancak, bu ayni zamanda veri gizli-

ligi, etik hususlar ve algoritmik 6nyargi potansiyeli gibi sorunlar1 da giindeme getiriyor.

Firsat ve riskleriyle kiiltiirel endiistrilerde 6ne ¢ikan YZ’nin hem teknolojik hem de kiiltiirel etki-
lerinin incelikli bir sekilde anlagilmas: gerekir. Bu dogrultuda, makalede ilk olarak kiiltiir endiistri-
lerine dair tartigmalar genel olarak okuyucu ile paylasilacaktir. Ardindan yaratici kiiltiir endistrile-
rinin olugumu ve tanimlamalar {izerine durulacaktir. Ugiincii béliimde yaratici endiistrilerde dijital
doniisiim ve YZ'nin gelisimi ana hatlariyla islenecektir. Dérdiincii bélimde 6zel bir 6rnek olarak
kiiltiirel miras unsurlar1 ve kapsayicilik meselesi incelenecektir. Besinci béliimde ise bu siireglerin is-
tihdam {izerindeki etkileri giincel veriler ¢ergevesinde tartigilacaktir. Son olarak yaraticiligin gelecegi

ve YZ'nin potansiyel etkileri vurgulanarak ¢alisma sonlandirilacaktir.

1. Kiiltiir Endiistrilerine Dair Kavramsal Tartismalar

Kiltiir endistrisi kavrami, yeni Marksist bir yaklagimla toplumsalligin elestirel analizini yapan
Frankfurt Okulu tarafindan popiilerlestirilmistir (Adorno & Horkheimer, 1944). Adornonun film,
radyo, gazete ve popiiler miizik iizerine yazilarinin timd, tekelci kapitalizm altinda sanat ve kiltii-
rin artik tamamen ekonomi tarafindan kullanildig: tezini tartijmaktadir (Adorno, 1991). Kapita-
lizm altinda kiiltiriin seri iretimini ve ticarilesmesini elestirmek i¢in “kiiltiir endiistrisi” terimini or-
taya atan diigtiniirler, bunun kiiltiirel mallarin standartlagsmasina sebep oldugunu ve pasif bir titkketim

kiiltiirtine yol agtigin ileri siirerler.
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Kitle iletisim araglarinin gelismeye basladig1 donemde, Adornonun savas sonras kiiltiir endiist-
risi tizerine yazilari, Avrupada farkl kiltiir bakanliklar: ve vakiflarin kurulmasi ile bash basina ayr:
bir kiiltiir politikas: sdyleminin ortaya ¢ikmasiyla eszamanlidir. Hem popiiler kiiltiir hem de yiiksek
sanatla iligkili olan kiiltiir endiistrisi, 19. yiizy1l basinda baslayan film, ses kaydi, gazeteler ve radyo
yayincilig1 gibi kitlesel yeniden tiretim ve dagitim endiistrilerinin bir uzantisidir. Kiltiir endiistrisi
ayni zamanda, sanat formlarmin tekniklerini kullanirken, bu sanat geleneginin igsel anlamindan
vazgecilmesini de ifade eder (Adorno, 1991). Endiistriyel tiretimdeki gelismelerin baski ve fotograf
tekniklerini de etkiledigi bu donemde, yine Frankfurt Okulu'ndan Walter Benjamin, yeniden tiretim
¢aginda sanat eserinin biricikligi sorunsalini “aura” kavramiyla ele almistir (Torun, 2015, s. 2). Bu
yaklagima gore, metalasmanin baskisi altinda tekelci kapitalizm tarafindan kullanilan kiltiir endiist-

risi, egemen sinifin ve devletin bir aracidir.

Endiistri ifadesi kiiltirel igerigin iiretimine, yeniden iiretimine, dagitimina ve titketimine gon-
derme yapar. Popiiler kiiltiir, kalitesiz igerikler, hizli tiiketim, ekonomik kazang, sistemin mesruiye-
tinin sorgulanmasini erteleme gibi bir dizi olguyla elestirilir. Ayricalikli aktorler tarafindan popiiler
kiltiirel tiriinlerle meggul edilen kitle pasif, homojen ve duyarsiz hatta bilingsiz halde kalmaya zorla-
nir. Kitle titketicidir, kendisine sunulani sorgulamaksizin tiiketir, sorgulama ve biitiinii gérme giicti
zayiflatilmistir. Her sey, kullanim degerine indirgenir. Kiiltiirel tirtinler faydaya indirgenirken onu

titketen halk, sistemin mesru kullanicilarina dontstirilir.

Adorno'ya (1991) gore kiiltiir endiistrisinde, statiikoyu bozabilecek yeterli miktardaki malze-
menin piyasaya ¢ikmasina asla izin verilmez. Bu yiizden bir terim olarak kiiltiir endistrisi, 6zgiin
kiltiriin aksine, kiltiiriin ticari olarak pazarlanmasina atifta bulunur. Endiistriyel kiiltiiriin tek bi-
¢imciligine karsin otantik kiiltiir ise egsizdir, onceden olusturulmus herhangi bir semaya uymaya
zorlanamaz. Endiistrinin iiretip ekonomik ve politik amaglarla halkin titketimine sundugu kitle kiil-
tiirdl ile halkin kendi zevki ve yasam tarzina gore, kir amaci giitmeksizin trettigi halk kiiltiirii ara-
sindaki fark gozden kagirilmamalidir (Bourdieu, 1984). Halk, kitle kiiltiiriiniin titketicisidir fakat 6z-
nesi ya da iireticisi degildir.

Popiiler kiiltiir ve kitle kiiltiirdi, giiniimiiz toplumlarinin 6nemli bir parcas: haline gelmistir. Po-
piiler kiiltiir genellikle, bir toplumun iiyeleri tarafindan paylasilan ve belli bir zamanda yaygin olan
bir dizi uygulama, inang, sanatsal ¢ikt1 ve egemen olan nesneler olarak taninir (Williams, 1958). Po-
piiler kisi, nesne ve durumlarla iligkilendirilen kiiltiirel pratikler ve igeriklere génderme yapar (Hall,
1980). Popiiler kiiltiir en bariz bigimde belli bir doneme damgasin: vuran, adindan sik¢a soz etti-
ren, insanlarin giindelik yasamlarinda gegici olarak yer edinen film, miizik, televizyon, sinema, ede-
biyat, spor, moda, teknoloji ve argo sozciiklerde gozlemlenir (Hoggart, 1957). Bir kiiltiirel igerigin
ya da formun popiiler olmasini, moda haline gelmesini ve ardindan baska bir seyin moda haline
gelmesiyle demode olmasini ifade eder (Bourdieu, 1984). Bu yiizden popiiler kiiltiir zaman zaman
kitle kiiltiirii, medya kiiltiird, imaj kiltiird, tiiketim kltiiri gibi kavramlarla birbirinin yerine kulla-
nilmaktadir (Storey, 2009). Popiiler kiiltiir iirtinleri, medya, eglence endiistrisi ve diger sosyal plat-

formlar araciligiyla yayilmaktadir. Ozellikle, televizyon dizileri, pop miizik, moda trendleri ve sosyal
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medya platformlarinda viral olan igerikler bu kiiltiiriin 6rneklerindendir (Kiigiik, 2016). Popiiler
kiiltiir genelde kapitalizm, sanayilesme, emegin devami olarak yayginlasan eglence ve kitle iletisim
araglariyla birlikte ele alinir (Adorno & Horkheimer, 1944). Modern ¢alisma sistemiyle birlikte in-
sanlar isten arta kalan zamanlarini kazandiklar: paray: tiiketerek harcarlar. Adorno ve Horkheimera
(1944) gore popiiler kiiltiir kitlesel olarak tiretilir ve medya tarafindan manipiile edilen halk y1ginla-
rin1 hedef alir. Popiiler kiiltiir, yaratici endiistrilerin gelismesinde ve biiyiik halk kitleleri tarafindan

titketilmesinde 6nemli bir rol oynar.

2. Kiiltiirel ve Yaratici Endiistriler

Ikinci Diinya Savast sonrasi devlet miidahalesi, genellikle klasik miizik, opera, gorsel sanatlar, ti-
yatro ve edebiyat gibi sanat dallarinin desteklenmesi geklinde oldu. Bu devlet miidahalesi ayn1 za-
manda popiiler kiiltiirlerden ziyade se¢kinlere hizmet etti. Ancak, radyo, televizyon, kaset, plak, vi-
deo, kamera, fotokopi, baski ve fotografcilik gibi elektronik kiiltiirel iiretim ve dagitim bicimlerinin

gelismesiyle, kiiltiir politikalar1 daha genis bir popiiler kiiltiir tanimini benimsedi.

1980’lerin basinda “kiiltir endistrisi’nden “kiiltiir endiistrileri’ne kavramsal gegis, teknoloji, is
modelleri ve kiiltiir arasindaki etkilesimi taniyarak, kiiltiirel tiretimin daha ampirik bir sekilde anla-
silmasini kolaylastirdi. Bu yeniden tanimlama, “otantik sanat” ile “kiiltiir endistrisi” arasindaki iki-
ligi agarak kiiltiir endiistrilerinin kiiltiir politikasina entegre edilebilecegini 6ne stirer. Birlesik Kral-
lik’'ta baslayan degisim, kiiltiir politikasini daha gesitli ve katilimci bir anlayisa dogru yonlendirdi. Bu
yeni yaklagim teknolojik gelismelerden etkilenen, iiretim araglarini demokratiklestiren ve kurumsal
kontrole meydan okuyan, kiiltiirel politika olusturmayi ve iiretime daha aktif katilimi da icerir. Gre-
ater London Council (GLC), kiiltiir endiistrilerinin temelinde kiigiik bagimsiz yapim sirketleri, ti-
yatro gruplari, film ve video yapimcilari, yerel edebiyat basini ve dergilerin oldugunu belirtmistir
(LIS, 1985, s. 169-170). O’Connor’a gore (2022, s. 27) GLC’nin 1979 ile 1986 arasindaki ¢aligmalar1
yerel diizeydeki ilk kiiltiirel endistriler stratejisi olarak kabul edilir ve ¢agdas demokratik bir kiiltiir

politikasinin taslagidur.

Birlesik Krallik Hitktimetinin 1997de Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanligrni (DCMS) kurmasiyla
“yaratic1 endiistriler” kavrami ilk kez kullanilmaya baslanirken, Yaratic1 Endiistriler Gorev Glici'niin
(Creative Industries Task Force) olusturulmasiyla daha da kurumsallast: (Mayer, 2018). 1990’larin
sonundaki endiistri politikalari, yaratict endistrilerin bir sektor olarak da tanimlanmasini sagladi.
Yeni ekonomik séylemler, seri {iretimin sona ermesini ve kiiltiirel tiikketimin artmasini savunarak,
kiigiik isletmeleri, aglari, risk almayi, yaraticilig ve siirekli yeniligi vurgulamis ve kiiltiir endiistrile-

rini gelecekteki ekonomik bityiimenin merkezi haline getirdi.

1998de yayimlanan ve yaratict endiistrileri ilk kez tanimlayan Yaratict Endiistriler Haritalama
Belgesi (Creative Industries Maping Document) ile reklamcilik, antika, mimarlik, el sanatlari, tasa-
rim, moda, film, etkilesimli eglence yazilimi (oyun), miizik, performans sanatlari, yaymcilik, yazi-
lim, TV ve radyo olmak tizere 13 sektor yaratici endiistriler olarak haritalandi (DCMS, Nisan 1998).
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DCMSnin yeniledigi terminolojiyle kiiltiirel endiistriler yerine yaratici endiistriler tanimlamasi kul-
lanima girdi. Yeni bir ekonomik vizyonu da ortaya koyan bu degisim, daha fazla bireysel sorumluluk
talep eden bir yasam tarzi, projeler ve aglar arasinda daha agik igbirligine dayal bir ekonomi, birey-
sel yaraticilik ve yenilikgiligi 6n plana ¢ikaran bir yaklagim 6nerir. Boylece, Birlesik Krallikin bagim
cektigi bu uygulamayla diinyada yaratic1 endiistriler, genis anlamda yaraticilik temelli hemen hemen
tiim kiiltiirel ve fikirsel tiretimleri ifade eden bir kavram olarak yayginlasti. Yaraticilik ekosistemini
gelistirmeyi ve yaratict ekonomiyi canlandirarak siirdiiriilebilir hale getirmeyi hedefleyen bu yakla-
simla “kiiltiirel ve yaratici endiistriler” bazi tilkelerin ve uluslararas: kurumlarin 6nciiliigiinde eko-

nominin 6nemli bir bileseni haline geldi.

Giizel sanat tiretimleri yaratici eserler olarak temel alindiginda, sanatin ¢ok yonlii gelisimi, tasa-
rim ve teknolojideki gelismelerle birlikte ¢cok disiplinli bir isbirligi ortami ve toplumsal yayilim elde
etti. Bu gelisimin ortak ¢iktis1 “yaratici endustriler’dir ve kavramin bir politika olarak ortaya koy-
dugu en 6nemli destekgisi ise “yaratic1 ekonomi’dir. Sanat, tasarim ve teknoloji giiniimiizde birbirini
tamamlayan disiplinler olup bir araya geldiklerinde inovasyon ve yaraticilik potansiyelini artirirken,
yaratict ekonomiyi de giiglendirirler. Yaratici ekonomi, kiiltiir, sanat, tasarim, medya ve diger yaratici
endiistrilerin ekonomik siireclere entegre edilmesini ifade eder. Yaratici endiistrilere iligkin literatiir
siklikla bu sektérlerin ekonomik ve sosyal etkilerine, yaraticiligin ekonomik kalkinmadaki roliine ve

yaratici ekonomiyi destekleyebilecek politikalara odaklanir.

Yaratic1 endiistrilerin ve yaratici ekonominin kapsaminin tanimlanmasinda anahtar bir unsur
olan yaraticilik; insan yaraticiiy, fikirler, fikri milkiyet, bilgi ve teknoloji arasindaki etkilesime da-
yanir (UNCTAD, 2022a, s. 16-17). Sanatsal yaraticilik, hayal giictinii ve 6zgiin fikirlerin tretilme-
sini ve metin, ses ve goriintii aracihigiyla diinyanin yeni yorumlarini ifade etme kapasitesini igerir.
Bilimsel yaraticilik, meraki, deney yapma istegini ve problem ¢ozmede yeni baglantilar kurmayi ice-
rir. Ekonomik yaraticilik ise teknoloji, is uygulamalari ve pazarlama gibi alanlarda yenilige yol acan
dinamik bir siire¢ olup insan sermayesine yatirim yapan “bilgi ekonomisi” kavramiyla siki bir iligki

icindedir.

Birlesik Krallik Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanligi (DCMS) yaratici endiistrileri; “Kokeni bireysel
yaraticilik, beceri ve yetenekten gelen ve fikri miilkiyetin iretilmesi ve kullanilmasi yoluyla zengin-
lik ve is yaratma potansiyeline sahip olan endiistriler” seklinde tanimlanir (DCMS, 2001, s. 5). Bu
enddistriler genellikle dijital teknolojilerin birlesimine ve kiiresellesmenin zorluklarina ve firsatlarina
odaklanarak sanat, medya ve tasarim sektorlerini bir araya getirir (Flew, 2017). Birlesmis Milletler
Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii (UNESCO), kiiltiirel ve yaratici endiistrileri “temel amaci kiiltiirel,
sanatsal veya mirasla ilgili nitelikteki mallarin, hizmetlerin ve faaliyetlerin tiretimi veya ¢ogaltilmast,
tanitimi, dagitimi veya ticarilestirilmesi olan faaliyetler” olarak tanimlamakta ve yaratici endistrileri
11 sektore gore siniflandirmaktadir; Reklam, miizik, radyo, mimarlik, film, TV, kitaplar, gazeteler ve
dergiler, gorsel sanatlar, oyun (UNESCO, 2015, s. 11).
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Birlesmis Milletler Ticaret ve Kalkinma Konferansrna (UNCTAD) gore yaratici endiistriler, ya-
ratic1 ve entelektiiel sermayeyi temel girdi olarak kullanan mal ve hizmetlerin iiretimi ve dagitimim
iceren dongiilerdir. Bu faaliyetler, kiiltiir ve mirasa odaklanabilir ancak bunlarla sinirli olmayp, tica-
ret ve fikri miilkiyet haklarindan gelir elde etmeyi amagclayan bilgiye dayal etkinliklerin olusturul-
masini da igerir. Yaratici igerige, ekonomik degere ve pazar hedeflerine sahip somut iiriinlerden ve
soyut entelektiiel veya sanatsal hizmetlerden olusur (UNCTAD, 2022a, s. 18).

Biitiin tanimlarda konunun ekonomik y6nii ve fikri miilkiyet haklarina vurgu yapilirken, “yara-
tic1 ekonomi” kavrami Howkins (2001) tarafindan, degerin geleneksel toprak, emek ve sermaye kay-
naklarindan ziyade yeni yaratici niteliklere dayandig1 ekonomik sistemleri tanimlamak igin gelisti-
rilmistir. Howkinse (2001) gore yaratict ekonomi, birbirine bagl tiim yaratici endistrileri kapsar.
Diinya Fikri Miilkiyet Orgiitii (WIPO), yaratici endiistriler faaliyetlerinin 6zgiin ise ve fikri miilkiyet
haklarinin korunmasina dayandigina vurgu yapar (WIPO, 2017, s. 8). Ayrica yaratici endistrilerin,
sanatsal ve kiiltiirel mirasla baglantili unsurlarinin artan bilgi ve igerigin dijital transferi etrafinda 6r-

giitlenen yapisina da dikkat ¢eker.

Avrupa Komisyonu’na gore de kiiltiirel ve yaratict endiistriler ¢ok farkli alt sektorleri kapsar. Bun-
lara mimari, arsivler, kiitiiphaneler ve miizeler, el sanatlari, gorsel-isitsel sanatlar, somut ve somut ol-
mayan kiiltiirel miras, tasarim, festivaller, muizik, edebiyat, sahne sanatlari, kitaplar ve yayincilik,
radyo ve gorsel sanatlar dahildir (European Commission, 2021). Kiiltiirel ve yaratic1 endiistriler eko-
sistemin Avrupa ekonomisinin 6nemli bir par¢ast oldugu ve diger sektorlerde inovasyon ve yarati-
ciligin desteklenmesinde biiyiik rol oynadig: vurgulanmaktadir. Avrupa Komisyonu i¢in kiiltiirel ve

yaratici endiistrilerin sosyal boyutu da ayni derecede 6nemlidir.

3. Kiiltiirel ve Yaratic1 Endiistrilerde Dijital Doniisiim ve Yapay Zeka

YZ en temelde belli teoriler, yontemler, algoritmalar ve uygulamalar gelistirerek insana dair karar
verme siireglerini taklit etmeyi, hizlandirmayi ve genisletmeyi amaglayan bir bilgisayar bilimi dalidir.
Modern YZ, insanlarin bilgisayar tizerinde belirli kurallar tanimlayarak sorun ¢6zdugii eski yakla-
simlardan farkli olarak, insanlarin sorunlar1 dogrudan bilgisayarlara aktardig: ve makinelerin bu so-
runlari insan denetiminden ve kurallardan bagimsiz bir sekilde ¢6zmeyi 6grendigi yeni bir dsneme
gecisi saglamaktadir (Deng, 2018). Son yillarda ChatGPT ve DALL-E gibi kamu kullanimina agik
YZ uygulamalari tarafindan tiretilen igerikler, YZ'nin bilgisayar bilimcilerinin diinyasinin smirlarini
agip tiim bilimsel disiplinler ve uygulama alanlar1 arasinda buiytik bir ilgi gormesine sebep olmus-
tur (Cao vd., 2023). Bu uygulamalarin artarak yaratici kiiltiir endiistrilerinde kullanim1 YZ'nin geli-

simini ve yaratic1 endiistrilerde getirecegi firsat ve risklerin degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir.

3.1. Yapay Zekanin Gelisimi ve Kullanimi

Miistakil bir disiplin olarak YZ uygulamalarinin tarihi 1956 yilindaki ilkel robot teknolojisine ka-

dar geri gotiiriilebilse de bu tarih ¢ok sayida énemli sigramalar ve kopukluklarla doludur (Toosi vd.,
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2021). Bilgiye dayali sistemlerin ve Turing testinin gelistirilmesi 20. yiizyilda disiplinin tohumlarinin
atildig ilk bityiik doniim noktas: olarak tarif edilebilir (Crevier, 1993; Buchanan, 2005). Gérece sa-
kin gegen 1970’lerin ardindan 1980’ler ikinci biiyiik YZ sigramasina ev sahipligi yapti. Bu dénemde
ayn1 zamanda glinimiizde siklikla kullanilan sinir ag1 modelleri de dahil olmak iizere ¢ok sayida YZ
uygulamasina dair temel matematiksel bir arka plan gelistirildi. Ancak donemin bilgisayarlarinin ki-
sith veri saklama ve isleme kapasitesi dolayisiyla bu modellerin ¢cogu ancak {iglincii sigrama donemi
sayilabilecek olan 2000’li yillardan itibaren uygulamaya koyulabildi. Bilhassa 2000°1i yillarin basinda
Makine Ogrenmesi modellerinin sahneye ¢ikmasi, ardindan Derin Ogrenme modellerinin ¢ok daha
kompleks iligkileri gorsel igerikler gibi gorece yeni veri tipleri igin bile 6grenebilmesi, makinelerin
insan denetiminden bagimsiz olarak karar alabilmesine dayali ¢ok sayida yeni gelismeyi tetikledi
(Deng, 2018; Toosi vd., 2021). Giintimiizde bu veri saklama ve isleme kapasitesi katlanarak artmakta

ve ilgili modeller gittik¢e daha da karmagik iliskileri 6grenebilmektedir.

YZ'nin 1980’lerdeki kullanim alani biiyiik él¢iide yeni yeni biiyiimeye baslayan elektronik ve bil-
gisayar teknolojileriyle sinirliydi. Ancak bu durum 2000’lerden itibaren radikal bir bi¢cimde degisti.
Bugiin saglik hizmetleri, giivenlik sistemleri, finans, ulagim, telekomiinikasyon, e-ticaret, medya,
spor, sinema, sanat gibi ¢ok sayida alanda sesli yanit servislerinden oneri algoritmalarina, ¢eviri
programlarindan yiiz tanima sistemlerine, optimizasyondan otomasyona varincaya kadar birgok ko-
nuda oldukea farkl tirden YZ modelleri kullaniliyor. S6z konusu genislemede yiiksek teknolojik
altyapiya sahip {ilkeler basi ¢ekiyor olsa dahi kiiresel dl¢ekte tek kutuplu bir bityiimeden s6z etmek
miimkiin degildir. Sekil 1'de gosterilen 6zel sektor yatirimlarindaki artisa bakildiginda, Covid-19
pandemisinin meydana getirdigi kiiresel etkiyi saymazsak, basta ABD olmak tizere Cin ve Avrupa
Birligi (AB) gibi giiglii ekonomilerdeki piyasa aktorlerinin YZ uygulamalarina doniik ilgisinin ke-
sintisiz ve katlanarak arttig1 sdylenebilir. 2014 yilinda diinya ¢apinda YZ yatirimlar: 10 milyar dola-
rin biraz izerindeyken 2022 yilina gelindiginde 8 katin tizerinde artarak 80 milyar dolar1 ge¢mistir.

—e— Avrupa Birligi ve ingiltere
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Sekil 1. Yillik Enflasyon Etkisinden Arindirilmis Ozel Sektdr YZ Yatirimlart
Kaynak: Maslej (2023)
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YZ'nin pratikteki alternatifi ve onciilii kural temelli yaklasimdir. Kural temelli yaklagimlar, belirli
kosullar altinda belirlenen eylemleri tahminleme olmaksizin gerceklestiren algoritmalardir. Kural te-
melli yaklagimda genellikle ¢ok sayida eger belirteci kullanilarak karar alma siireci model egitmeye
ihtiya¢ duymadan gergeklestirilir. Bu yaklasimlar yerine gére bugiin bile islevsel olabilseler dahi,
modern YZ'nin bunlara kiyasla ¢ok daha yayginlasabilmis olmas tesadiif degildir. YZ'nin fark: te-
melde tahminleme yaparak ¢alisiyor olmasindan ve istatistiksel/olasiliksal bir ¢ikarima dayanmasin-
dan ileri gelir. Zira YZ modelleri bilgisayarlara entelektiiel bir kapasite kazandirmay: ve onlarin ya-
ratic1 giictinii tetiklemeyi hedefler. Bu ise kural temelli yaklasimlardan farkl olarak belirsizlige daha
fazla alan agan kompleks matematiksel ¢erceveleri zorunlu kilar. Bu da ancak klasik istatistiksel mo-

del gelistirme yontemlerinden ilham alarak gerceklestirilebilmistir.

YZ uygulamalari birgok a¢idan klasik istatistiksel analizlere benzese de hem matematiksel hem
de teorik olarak ciddi bir kopusu temsil eder. Bu kopusu daha iyi anlamak i¢in klasik istatistik ve de-
netimli makine 6grenmesi modelleri arasindaki benzerlik ve ayrisma ele alinabilir. Bu iki yaklagim
arasindaki en temel fark, klasik istatistigin temelde nedensel bir iliski 6ngérmeyi hedeflemesine kar-
sin, denetimli makine 6grenmesinin neredeyse tiimiiyle tahminleme ve veri yaratma amaciyla gelis-
tirilmis olmasidur. Istatistiksel modeller belli bir érneklem icerisinde X faktoriiniin Y faktorii ile ilis-
kisini en saglikli sekilde 6l¢meyi hedefler. Bu iliski her zaman deneysel veya yari-deneysel cerceveler
tarafindan desteklenmeseler (En-Kiigiik-Kareler, Ordinary-Least-Squares modellerinde oldugu gibi)
ve temelde korelasyona dayansalar dahi nedensel bir ¢ikarim imas1 dolayisiyla kiymet bulur. Mode-
lin gelistirildigi ve ¢alistig1, yani tahminleme yaptig1 gézlem grubu tektir.

Fakat denetimli (supervised) makine 6grenmesi modelleri bu sekilde ¢alismaz. Belli bir 6rnek-
lemde egitilen modelin basarisi, bu 6rneklemin digindaki Y biiytikliiklerini tahmin etme kapasite-
siyle dl¢tiliir. Yani modelin gelistirildigi gozlemler ve tahminleme yapilan gozlemler birbirinden ta-
ban tabana ayridir. Bu agidan X ve Y biiytikliikleri arasindaki iligki, klasik istatistik modellerindeki
gibi X'in Y’yi a¢iklamadaki giictinii anlamak i¢in degil, Y’ye ait verinin olmadig yerde X bilgisini
kullanarak bu verinin yaratilmasi amaciyla gelistirilir. Denetimli ve denetimsiz modellere ilave ola-
rak, tiretken (generative) ve gii¢lendirilmis (reinforced) YZ modelleri de bulunmaktadir. Bu model-
lerin egitildigi veri kaynaginin hacmi ve matematiksel arka plani diger algoritmalara kiyasla ¢ok daha

ileri seviyelerdedir. Bu yolla ilgili modellerin yaratici kapasitesi daha da artirilmaktadir.

YZ uygulamalarinin hem bilimsel aragtirmacilar hem de farkli sektorlerden piyasa aktérleri ta-
rafindan gittikce ¢ok daha yaygin sekilde kullanilmasi hem kolaylastiric1 olmasiyla hem de egitil-
digi 6rnekleme daha az bagl kalarak ziyadesiyle tiretken bir dogaya kavusturulabilmesiyle ilgilidir.
YZ uygulamalar1 giiniimiiz diinyasindaki iistiin veri saklama ve isleme kapasitesi sayesinde sadece
gelecege doniik tahminler (forecasting) yapmak i¢in degil, simdiyi tahmin etmek (nowcasting) i¢in
de kullanilabilir hale gelmistir. Ornegin toplumsal hareketlere dair sosyolojik bir aragtirma iin ha-
ber kaynaklarinin otomatik islenmesi yoluyla protesto verisi yaratilabilir. Devasa bir kiilliyattan (cor-
pus) beslenerek egitilen modeller bu tahminleme isini ¢ok dilli metinler i¢in gerceklestirebilir (Hiir-
riyetoglu vd., 2021a; Hiirriyetoglu vd., 2021b). Kullanicilarin sosyal medya paylagimlar: kullanilarak
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sehir seviyesinde ideoloji haritalar1 ¢ikartilabilir, ya da segmen ve tiiketici davranislariyla alakali an-
ketlerden elde edilemeyecek kadar biiyiik ve kompleks veriler elde edilebilir (Yoriik vd., 2024). Ben-
zer sekilde normalde giinler alan sehir planlari, afisler, logolar, mimari ¢izimler saniyeler icerisinde
gizilebilir, yaratic1 dogas1 sayesinde bu isler icin gerekli isgiicii maliyeti gok daha kisa siirelere indiri-
lebilir. Cok daha 6nemlisi, son zamanlarda yaygimnlik kazanan biiyiik dil modelleri sayesinde istatis-
tiksel ve matematiksel arka plan veya yazilimsal teknik bilgi gereksinimi olmadan modeller egitmek

ve kodlama yapmak siradan kullanici i¢in dahi miimkiin hale gelmistir.

Ancak YZ uygulamalar: elbette belli zaaflar ya da kisitlar da igerir. En biyiik kisit yine sz ko-
nusu modellerin egitildigi verinin hacminin biiytikliigtinden ileri gelmektedir. Basit bir YZ mode-
lini test etmek ¢ok biiyiik hacimde veri kaynaklar1 kullanilarak egitilmis bir modeli test etmekten
¢ok daha kolay bir gorevdir. YZ modelleri siklikla kara kutu olmakla elestirilir. Modelin egitildigi il-
gili uzay igerisindeki verinin hacmi arttik¢a bu problem derinlesir, zira her bir X’in Y ile iligkisini
ayr1 ayr1 gormek ve anlamak neredeyse imkansiz hale gelir. Kural temelli algoritmalardan Derin Og-
renme modellerine dogru gittikge modelin karmagiklig1 ve tahminleme giicii artarken kullanilan pa-
rametrelerin yorumlanabilirligi de o dl¢iide azalir (Toosi vd., 2021, s. 13). Bilhassa metinler, ses ka-
yitlari, goriintiiler, aglar gibi alisilmadik veri kaynaklari ile ¢alisan derin 6grenme modellerinde s6z
konusu problem daha da derinlesir. Bu durum bilimsel “tekrarlanabilirlik” kriteri a¢isindan ciddi bir
risk tasimaktadir. Hem sosyal bilimler hem de fen bilimleri i¢in tekrarlanabilirlik, niceliksel veriye
dayali tiim ¢aligmalarda bilimsel iiretimin en giiglii yanlarindan birini teskil eder. Ancak bir yoniiyle
kara kutu olan YZ modelleri ¢ogu zaman deterministik kurallarla ¢caligmaz. Yani ayni girdilerin farkli
sonuglar vermesi fevkalade miimkiindiir. Bu da yine klasik istatistigin temel odag1 olan nedensel ¢1-
karima degil, tahminlemeye dayali olmasindan ileri gelir. Yerine gore ¢okga kullanici dostu olabilse
dahi YZ modeli icerisinde nedensel iliski ¢ok biiyiik oranda gériinmez hale gelir.

3.2. Djjital Doniisiim ve Yapay Zeka

Yaratic1 endiistrilerin ekonomik etkileri {izerine ¢aligan ve 2021 yilin1 Strdiiriilebilir Kalkinma
i¢in Uluslararas: Yaratict Ekonomi Yili olarak ilan eden UNCTAD’a gore de giiniimiizde yaratici fa-
aliyetler, agirlikli olarak geleneksel sanatlar ve el sanatlarindan, akilli telefon uygulamalar: tasarla-
maya dogru ilerlemektedir (2022a, s. 16). Moda gibi daha geleneksel faaliyetler de yeni teknolojiler-
den etkilenmekte, tasarimcilar boya fircalarindan piksellere ge¢mektedir. Bu hem gelismis hem de
gelismekte olan tilkelerde diinya ¢apinda tasarimcilar ve programecilar igin binlerce is meydana getir-
mektedir. Geleneksel teknikleri koruyan miras faaliyetleri bile — eger uygun sekilde organize edilirse
- egitim ve bilgi paylasimindan satin alma ve ticarilestirmeye kadar tiriin dongtisiiniin ¢esitli yonle-

rine yonelik teknolojilerdeki ilerlemelerden yararlanabilir.

Yeni ve gelisen teknolojiler, yaratici ekonomiyi déniistiirmektedir. Ug boyutlu (3D) baski, YZ, ar-
tirilmig gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR), blockchain, bulut bilisim, ugangoz (drone) ve nes-
nelerin interneti (IoT) gibi yeni ve gelisen teknolojiler, dordiincii sanayi devrimini sekillendirmekte,
kiiltiirel ve yaratic1 endiistriler i¢in yeni firsatlar sunmaktadir. Yaratici endiistrilerde YZ kullaniminin
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gelisimi, bircok alanda yenilik¢i uygulamalar1 ortaya ¢ikarir. Ornegin sanat eserleri iiretiminde YZ
algoritmalar: kullanilarak benzersiz ve etkileyici eserler yaratilabilmektedir. Film ve televizyon en-
diistrisinde, senaryo yazimindan prodiiksiyon siireclerine ve izleme aligkanliklarini degistiren dagi-
tim (streaming platformlari ve iiyelik modelleri) siireglerine kadar birgok asamada kullanilmakta ve
is akigini optimize etmektedir. YZ, miizikte de; besteleme, prodiiksiyon ve dagitima entegre edilerek

yeni miizikal deneyimlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

UNCTAD? (2022b) gore yaratici iiriin ve hizmetlerin tiretimi, dagitimi ve tiiketimi i¢in yeni
yollar olusturulurken, kiiresel olarak daha genis bir tiiketici kitlesine de ulagildi. Ornegin YZ bazi
cevrimigi platformlar tarafindan miizik ve film tercihlerini kisisellestirmek i¢in kullanilmaktadur. El
sanatlar1 tiretmek icin katmanli iiretim veya 3D baski kullanilabilir. Artirilmis gerceklik, moda sov-
larinin gériiniiste goriinmez modellere yer vermesine olanak tanirken, blockchain teknolojisi (yani
degistirilemeyen tokenlar) benzersiz sanat eserlerinin orijinalligini ve sahipligini belgelemeye yar-
dimcr olabilir. Sanal gergeklik, bilgisayar oyunlarinda ve sahne sanatlarinda siiriikleyici bir deneyimi
tegvik edebilir. Birlesik Krallik Yaratic1 Endistriler Sektor Vizyonu belgesi de YZ ve sanal gerceklik
gibi Dordiinci Sanayi Devriminin teknolojileri, yaratici tiretim siireglerini, titketim kaliplarini ve is
modellerini kokten degistirmeye devam edecegini vurgulamaktadir. Yaratici igerigin giderek dijital-
lesmesi YZ ve makine 6greniminin uygulanmasi i¢in firsatlar agtigini ve yaratici endiistrilerin bunu
basarmaya yardimci olabilecegini belirtmektedir (DCMS, 2023, s. 12).

YZ'nin kiiltirel ve yaratict endiistrilerde 6zellikle etkili oldugu ve hizla kullanima girdigi alanlar
film, miizik, tasarim ve teknolojinin beraberinde getirdigi dijital sanatin da katilimiyla sanattir. Bun-
larin yani sira, gorsel ve metinsel igerik ve tasarimin ana bilesenleri oldugu medya, yayincilik, pa-
zarlama ve reklamcilik da bu trendin i¢indedir. Open Al'nin genis dil modeli ChatGPT nin Kasim
20224de agik kaynak olarak kullanima sunulmasiyla iiretken YZ (generative AI) kullanimi hizh bir
yayilim gostererek, o giine kadarki uzmanlik gerektiren alanlardaki AI ¢alismalarindan ¢ok daha ge-
nis bir erisim ve etkiye ulasmustir. Pazardaki rekabet geregi diger genis dil modelleri Copilot ile Ge-
mini hizla kullanima girerken, bunlardan 6nce veya sonra gelistirilmis olan, islev ve uzmanliga gore
gesitlenen ¢ok sayida YZ uygulamasi vardir. Son olarak kullanima sunulan Cin menseili DeepSeek

¢ok daha ekonomik yollarla YZ'nin gelistirilebilecegini gostererek YZ yarisinda yeni bir sayfa agt1.

Sanat alaninda YZ tabanl resim, miizik ve yazili eserlerin iiretimi giderek yayginlasmakta ve sa-
nat eserinin sergilenme siiregleri ve koleksiyon degerini degisime ugratmaktadir. Sanatsal ifadeyi
makine 6grenimini kullanarak yeniden yorumlayan YZ modelleri, islem analizine dayal1 gorsel port-
reler olusturan blok zinciri (blockchain) teknolojileri, biiytik veri gruplarini isleyerek iiretilen dijital
sanat eserlerinin ekranlar aracilifiyla sergilenmesi gibi 6rnekler ortaya ¢ikarken, YZ tarafindan tire-

tilen eserler artik miize koleksiyonlaria dahil edilmektedir.

Film ve televizyon yapimlarinda YZ, senaryo olusturmadan goriintii efektlerine kadar birgok
alanda kullanilmaktadir. Uretken YZ'nin duyurulmasindan heniiz kisa bir siire gegmisken, senaryo

yaziminda kullanimi nedeniyle ABD film stiidyolarinin merkezi Hollywood’u etkileyen grevler (The
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Guardian, Ekim 2023), bagh basina YZ tiriinii olan, insan girdisi ve film prodiiksiyon teknikleri ol-
madan goriintiiler, miizik ve diger igerikleri isleyerek Sora AT ile tretilen ilk kisa filmin (Air Head,
Mart 2024) gosterilmesi (CreaPost, 2024) ve diinyanin en énemli film festivallerinden Cannes Film
Festivali 2024’iin ilk defa ekran ¢calismalar1 i¢in Immersive (Siiriikleyici) Yarisma boliimii agmas: gibi
gelismeler film yapim siireglerinde YZ'nin etkisini ortaya koymaktadir. Dijital teknolojiler ve YZ’nin
film ve televizyon sektoriindeki bir diger 6nemli etkisi de dagitim modelidir. Netflix, Amazon Prime
gibi dijital akis (streaming) platformlar: hem TV hem de sinema sektorii tizerinde izleme aligkan-
liklarini degistirmesi ile geri doniilmez bir etkiye sahiptir. Dijital platformlarin sinemanin iglevini
stirdtirdiikleri varsayilmakla birlikte, giniimiizde televizyon izleyicisi konumundaki kisilere dijital-
lesmenin sagladig1 imkanlarla sunulan film alternatiflerini cogaltirken, film izlemeye temel olan ih-
tiyact da kokiinden etkilemistir (Torun, 2021, s. 380). Her iki endiistri i¢in de “kisisellestirilmis de-
neyim” onermesi cazibesini siirdiirmektedir. Kiiltiirel ve yaratict endiistrilerde YZ kullaniminin ve
etkisinin yakin gelecekte artacagi ongériilmektedir. Ozellikle icerik iiretimi, kisisellestirilmis dene-
yimler ve kiiltiirel éirtinlerin dijitallestirilmesi gibi alanlarda YZ teknolojilerinin daha yaygin bir se-

kilde kullanilacagi tahmin edilmektedir.

4. Yaratic1 Endiistrilerde Kapsayicilik ve Dijital Kiiltiirel Miras

Yaratic1 kiiltiir endiistrilerinde YZ kullanimu ile ilgili toplumsal agidan en temel meselelerden
biri kapsayicilikla ilgilidir. Kapsayicilik burada, toplumlarda var olan kiiltiirel unsurlarin ve kiiltiirel
cesitliligin ne dl¢iide kapsandigina isaret etmektedir. YZ uygulamalari, barindirdig: biiyiik veri ha-
vuzlari ile bu kapsayicilik konusunda biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bugiine kadar yaratici kiiltiir
endiistrilerinde temsil edilmeyen pek ¢ok kiiltiirel unsur, YZ sayesinde temsil edilme imkanina ka-
vugabilir. Bu baglamda, bilginin “demokratiklesmesi” kavramy, yerel kiiltiirlerin kiiresel kiiltiire katki

vermesi ve burada adil bir sekilde temsil edilebilmesi acisindan da kullanilabilir.

Yaratic1 kiiltiir endistrileri i¢in 6énemli bir zemin olan somut ve somut olmayan kiiltiirel ve ta-
rihi mirastaki zenginlik ve ¢esitliligin dijital kiiltiirel miras ¢alismalar1 ve YZ entegrasyonu ile art-
mast miimkiindiir (Ugur, 2023, s. 28). Ornegin dijital kiiltiirel miras platformlar1 olarak Europeana
Avrupa kiiltiirel mirasini, Google Arts & Culture platformu ise diinya genelindeki yiizlerce kiiltii-
rel kurumla is birligi yaparak, farkli kiiltiirel miras 6gelerini dijitallestirip erisilebilir hale getirmis-
tir. Ancak bunlarin yetersiz oldugu anlagilmaktadir. Giiniimiizde biiyiik verinin toplanmasi, bityiik
dil modellerinin insast ve makine egitimi, yani YZ siireclerinde kullanilan veri setlerinin, toplumla-
rin kiiltiirel mirasini bu gesitlilikte temsil edip etmedigi 6nemli bir soru olmaya devam etmektedir.
Yapilan arastirmalar, bityiik veri setlerinin ve depolamanin biiyiik cogunlugunun Kuzey Amerika ve
Avrupa kaynakli oldugunu ve bu nedenle bu bélgelerin kiiltiirel unsurlarinin daha fazla temsil edil-
digini ortaya koymaktadir (Reinsel, Gantz & Rydning, 2018). Mevcut biiyiik veri istatistiklerinde ve
tiretken YZ uygulamalarinda, diinya genelinde baskin kiiltiirlerin daha fazla temsil edildigi ve 6nyar-

gilara varan bir esitsizligin oldugu gozlemlenmektedir. Bununla ilgili olarak popiiler YZ sanat iiretim
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platformu olan DALL-E’nin egitim verilerinde bati sanat eserlerinin fazla yer aldigs, diger kiiltiirel
ifade bigimlerinin ise yetersiz temsil edildigi ve bununla ilgili 6nyarginin azaltilmasina yonelik ¢alis-
malar yapildig1 bilinmektedir (Heikkild, 2023; Sundarababu, 2024).

Bu sorunlari en aza indirmek ve yaratici kiiltiir endiistrilerinin YZ ile kapsayicilik agisindan ve-
rimini artirmak i¢in djjital kiltiir miras: ¢aligmalarini ¢ogaltmak ve uluslararasi, ulusal, yerel dii-
zeyde sistemlere veri girisini saglayacak mekanizmalar1 olusturmak 6ncelikli konular olmalidir. Uc-
retsiz olarak agik kaynak ve agik erisime sahip girisimler bu agidan son derece énemlidir. Ornegin
yukarida bahsedilen Google Art & Cuture, Getty Koruma Enstitiisi'niin gelistirdigi kiiltiirel miras
veri yonetim yazilimi (Arches), AB'nin kiiltiirel miras1 ¢ok yonlii olarak kayit altina alma ve analiz
etme yazilimi (Intavia) ve Tiirkiyede Kiiltiir ve Turizm Bakanligrnin gelistirdigi Kiiltiir Portal: (Tiir-
kiye Kiiltiir Portali) gibi girisimlerin yardimu ile veri iiretiminde kiiltiirel ¢esitliligin daha dengeli bir
sekilde temsil edilmesi, kiiltiirel mirasin dijital platformlarla daha genis bir kitleye ve YZ araglarina

ulasmasi saglanabilir (Ugur, 2023).

4.1. Yaratici Kiiltiir Endiistrileri ve Kapsayicilik

Yaratict kiiltiir endistrilerinde kapsayicilik, toplumun kiiltiirel gesitliligini yansitma ve temsil
etme kapasitesini ifade etmektedir. Farkli cografyalardaki etnik, dini, dilsel ve sosyal gruplarin kiil-
tiirel diretim siireglerinde yer almasi ve eserlerinin goriiniirligti anlamina gelir. YZ teknolojileri, bu
stireci destekleyerek kiiltiirel cesitliligin daha genis bir yelpazede temsil edilmesine olanak taniyabi-
lir. Ornegin biiyiik veri analitigi ve makine 6grenimi algoritmalari, daha 6nce goz ard: edilen kiil-
tiirel unsurlar: tespit edebilir ve bunlarin dijital platformlara entegre edilmesini saglayabilir (Gon-
dola, 2024).

YZ tabanl araglar, yaratici siireglerde kapsayiciligr artirmanin yani sira kiiltiirel {iretim ve dagi-
timda da ¢esitliligi saglayabilir. Bu teknolojiler, kiiltiirel eserlerin daha cesitli izleyicilere erisimini
miimkiin kilabilecektir. Ozellikle, dezavantajli gruplarin hikayelerinin ve sanat eserlerinin daha go-
riiniir hale gelmesini, kiiltiirel zenginligin ve cesitliligin daha iyi anlagiimasini saglayabilir. Ornegin
yerel halklarin sanat eserlerinin ve hikayelerinin dijjital platformlar araciligiyla diinya capinda tani-
tilmasi, bu gruplarin kiiltiirel miraslarinin korunmasina ve yayilmasina katkida bulunabilir (Amato
vd., 2019; Karterouli & Batsaki, 2021).

Bu imkanlara ragmen kapsayicilik konusunda giintimiizde YZ sistemleri egitim verilerinde mev-
cut olan Onyargilardan etkilenmektedir. Bu nedenle, kiiltiirel ¢esitliligi tam anlamiyla yansitmak icin
veri setlerinin dikkatle se¢ilmesi ve dengeli bir sekilde olusturulmas: gerekmektedir. YZ algoritma-
larinin adil ve tarafsiz olmasini saglamak i¢in etik kurallar ve standartlara bu noktada da ihtiyag var-
dir. Siiphesiz kiiltiirel gesitliligin egitim verilerine tam olarak yansitilmamasi, YZ araglarindan belirli
gruplarin yeterince temsil edilmemesi ve hatta yanls temsil edilmesi riskini dogurmaktadir (Kulesz,
2018; Kerog, 2023; Pansoni, 2023).
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4.2. Yapay Zekada Kiiltiirel Mirasin Adil Temsili ve Dijital Kiiltiirel Mirasin imkanlar

Kiiltiirel mirasin iki unsurundan biri olan somut kiiltiirel miras, tarihi yapilar, anitlar, sanat eser-
leri gibi fiziksel varliklar1 igerirken, somut olmayan kiiltiirel miras, dil, gelenekler, folklor, miizik
ve dans gibi yagayan kiiltiirel ifadeleri kapsar. Somut ve somut olmayan kiiltiirel mirasin YZ'de adil
bir sekilde temsil edilmesi, kiiltiirel zenginligin korunmasi ve gelecege aktarilmasi agisindan biiyiik
onem tagir. Ancak, yerel dl¢ekteki kiiltiirel mirasin, imkansizliklar sebebiyle ya da kiiresel kiiltiirel
miras anlayisindan kaynakli uyusmazliklarla ihmale ugramasi, temsil meselesini tekrar giindeme ge-
tirmektedir (Foster & Gilman, 2015).

Dijital kiiltiirel miras ¢alismalari, bu tiir sorunlarin asilmasinda, mirasin genis kitleler tarafindan
kayit altina alinmasinda, erisilebilir olmasinda ve kiiltiirel ¢esitliligi desteklemede biiytik bir potan-
siyele sahiptir. Ozellikle YZ algoritmalari, kiiltiirel eserlerin dijitallestirilmesi, korunmasi ve analiz
edilmesinde kullanilabilir. Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi teknolojiler, somut
ve somut olmayan kiiltiirel mirasin daha genis bir kitleye sunulmasina ve daha etkili bir sekilde dene-
yimlenmesine olanak tanir. Boylece, kiiltiirel mirasin dijital platformlar yoluyla daha genis bir temsil
alan1 bulmasi saglanabilir. Bu husustaki bir uygulama 6rnegi; miizeler ve kiitiiphanelerin YZ tekno-
lojilerini kullanarak koleksiyonlarini dijitallestirip ¢evrimici platformlarda erisime agmasidir (Kar-
terouli & Batsaki, 2021; Pasikowska-Schnass & Lim, 2024).

Bununla birlikte, dijital kiiltiirel mirasin temsiliyetinde dikkat edilmesi gereken bazi etik ve pra-
tik zorluklar tekrar hatirlatmakta fayda vardir. Dijitallestirme siireglerinde kiiltiirel duyarhiliklarin
gozetilmesi, yerel topluluklarin katiliminin saglanmasi ve veri sahipligi konularinin dikkatle ele alin-
mast gerekmektedir. Ayrica kiiltiirel miras dijital platformlarda temsil edilirken bu mirasin 6zgiin
baglamindan koparilmadan ve orijinal anlamin1 yitirmeden yapilmas: 6nemlidir (Kerog, 2023; Ugur,
2023; Pansoni vd., 2023).

4.3. Mikro Kiiltiirel Miras Unsurlar1 i¢in Yapay Zeka Politikalar1

Yerel, ulusal ve uluslararasi diizlemlerde mikro kiiltiirel unsurlarin ve kaynaklarinin YZ havuz-
larina kazandirilmasi i¢in gergeklestirilebilecek politikalar bu noktada ¢ok énemlidir. Yerel toplu-
luklarin 6zgiin kiiltiirel ifadeleri ve kiiltiirleri i¢in, YZ aktorleri ve biiyiik teknoloji firmalar: kiiltiirel
mirasin korunmasi ve dijitallestirilmesi i¢in yerel yonetimlerle is birligi yapilabilir. Yerel toplulukla-
rin katilimi tegvik edilerek, onlarin bilgi ve hikayelerinin dijital platformlara aktarilmas: saglanabi-
lir. Yerel yonetimler, kiiltiirel mirasin korunmasi igin dijital arsivler olusturabilir ve bu arsivlerin YZ
sistemlerine entegrasyonunu destekleyebilir. Ornegin yerel festivaller, geleneksel el sanatlar1 ve halk
hikayeleri gibi mikro kiiltiirel unsurlarin dijitallestirilmesi, bu unsurlarin kiiresel 6lcekte taninma-
sin1 ve korunmasini saglayabilir. Google Art & Culture gibi ticretsiz platformlar boyle ¢alismalar igin
onemli imkanlar barindirmaktadir. Ayrica biiyiik dil modellerinin yerellestirilmesi de esi benzeri ol-
mayan dil ve kiiltiirlerin muhafazasi i¢in zorunludur. Bunu basarmak i¢in gereken adimlar1 Marcin-

kowski (2024) soyle siralamigtir: Agik erigsim veri setleri olusturmak, biiyiik dil modellerinin yerel
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farkliliklar1 anlamadaki diizeyini testlerle 6l¢mek ve bu testlerde belirli bir basar1 oranini tutturan

modelleri kamuyla paylagabilme sart: getirmek.

Ulusal diizeyde ise hitktimetler kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi ve YZ tabanl sistemlere en-
tegrasyonu icin stratejik planlar gelistirebilir. Bu planlar ulusal kiiltiirel mirasin korunmasi ve tani-
tilmasi icin gerekli kaynaklarin saglanmasini ve ilgili paydaslarin koordinasyonunu i¢in dnemlidir.
Ulusal kiiltiirel miras envanterlerinin olusturulmasi ve bu envanterlerin djjital platformlarda erigime
acilmasy, kiiltiirel zenginligin daha genis bir kitleye ulasmasini ve YZ araglarinda bu kiiltiiriin de iyi
bir gekilde temsil edilmesini saglayacaktir. Tiirkiye Kiiltiir Portali benzeri ¢alismalar kamu eliyle ya-
pilan ¢aligmalara bir 6rnek olarak verilebilir. Ayrica Kiiltiir Envanteri benzeri dijital envanter plat-
formlar: da goniilli sivil kisilerce siirdiiriilen ve gelistirilmesi i¢in destek verilmesi gereken girisim-

lerdir.

Uluslararas: diizeyde ise UNESCO (2024) gibi kiiresel kuruluslar araciligiyla kiiltiirel mirasin ko-
runmasi ve YZde adil temsil edilmesi i¢in is birligi ve koordinasyon imkanlar1 ortaya ¢ikabilmekte-
dir. Kiltiirel mirasin dijitallestirilmesi ve YZ tabanli sistemlere entegrasyonu konusunda bir taraftan
uluslararas: standartlar ve protokoller gelistirilirken diger taraftan kiiltiirel mirasin korunmasi ve YZ
araclarinda adil temsili i¢in uluslararast kaynaklarin saglanmasi bir mecburiyettir (bkz. Pasikows-
ka-Schnass & Lim, 2024). YZ veri setlerinin ¢esitliligi ve dengesi ancak bu ¢ok katmanli yerel ve kii-
resel is birligi ile saglanabilir. Ayrica, YZ algoritmalarinin adil ve tarafsiz olmast i¢in gelistirilecek etik
kurallar ve standartlar da kapsayici bir YZ ortamina ulasma konusunda énemli olacaktir (UNESCO,
2021; Pansoni vd., 2023; Gondola 2024).

5. Yaratia Kiiltiir Endiistrilerinde Dijital Doniisiimiin Istihdama Etkileri

Teknoloji, yaratici endiistrilerin gelisiminde kritik bir rol oynamaktadir. Ozellikle YZ, son on
yilda hizla yayilmis ve bu endistrilerde kullanimi giderek artmustir. Yukarida da ifade edildigi gibi
yaratici endiistriler oldukga cesitli bir alan1 kapsar ve giiniimiiz ekonomilerinde 6énemli bir yer isgal
eder. Reklamcilik, mimari, sanat, moda, film, miizik ve yazilim gibi sektorler, yaraticiligi ve entelek-
titel sermayeyi temel girdi olarak kullanan triinlerin ve hizmetlerin yaratimini, tiretimini ve dagiti-

min1 igerir.

Teknolojik gelismeler, yaratic1 endiistrilerin 6zel gereksinimlerine uygun ilerlerken mevcut pa-
radigmalari derinden degistirmektedir. Ozellikle medyada ve yaratici endiistrilerde YZ son yillarda
giderek artan bir oranda kullanilmaktadir. Cevrimigi platformlarda metinlerin, gortintiilerin, vide-
olarin ve seslerin giinliik olarak devasa 6lgekte tiretimi, yayilmasi ve tiiketimi, YZ firsatlarinin biiyii-
mesi i¢in bir firsat olusturmaya baslamistir (Caramiaux vd., 2019). Dijital doniigiim, pek ¢ok alanda
oldugu gibi yaratici endiistrilerde de derin etkiler meydana getiren koklii degisimlere neden olmak-
tadir. Yaratici endiistriler siniflandirmasinda yer alan tiim is kollar1 dijital teknolojilerin sundugu

imkanlar sayesinde yeni ifade ve tiretim bigimleri kazanmaktadir. Bu doniistim, yaratici siireglerin
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hizlanmasina ve ¢esitlenmesine olanak tanirken, ayn1 zamanda sektorlerin isleyisinde ve is glicti di-
namiklerinde de 6nemli degisikliklere yol agmaktadur.

Yaratic1 endiistrilerde YZ teknolojisinin kullanimi ise s6z konusu dijital doniisiim siirecinin ki-
lometre tagini olusturmaktadir. YZ, reklamciliktan film yapimina, miizik kompozisyonundan gorsel
tasarimlara kadar genis yelpazede yaratici tiretim siireglerini donustiirmektedir. Biiyiik veri setleri
tizerinden olusturulan algoritmalarla kisisellestirilmis kullanic1 deneyimi sunma (Moore & Tambini,
2018), dogal dil isleme teknolojisi ile yazili metinlerden gorsel igerikler olugturma, sanat eserlerinin
ve kiiltiirel metinlerin yeni ve farkli yorumlarin: iiretebilme (Oksasen vd., 2023), gelecek trendleri
tahmin ederek pazar stratejileri olusturma, yiiksek kalitede tasarim ve prototipleme yapma (Carami-
oux vd., 2019) yetenegine sahip olan YZ, yaratici endiistrilerde isgiicliniin yetenek ve beceri profilini

yeniden sekillendirmektedir.

5.1. Yaratic1 Endiistrilerin Kiiresel Ekonomideki Pay1

Diinya geneline bakildiginda AB'nin yaratic1 endiistrilerde 6ncti bir rol tistlendigi goriilmekte-
dir. 2014 yilinda yapilan bir aragtirmaya gore, ABde yaratici kiiltiir endiistrilerinin gayrisafi milli ha-
silaya (GSMH) katkisinin %4,5, istihdamdaki payinin ise %4 civarindadir (Lazzeretti, Capone, &
Secilmis, 2014). Yaratici kiiltiir endiistrilerinin ekonomik kalkinma i¢in 6nemli bir kaynak olmas:
AByi yaraticilik odakli iktisadi biiytime politikalar: olusturmaya tesvik etmis ve ilgili sektérlerin ge-
lisimi i¢in yiiksek biitceli projeler gelistirilmistir. 2014-2020 ve 2021-2027 yillarini kapsayan “Crea-
tive Europe” (Yaratict Avrupa) projesi bu girisimlere 6rnek gosterilebilir. “Avrupanin kiiltiirel ve dil-
sel cesitliligini ve mirasini korumak, gelistirmek ve tesvik etmek; ayni zamanda kiiltiirel ve yaratict
sektorlerin, 6zellikle de gorsel-isitsel sektoriin ekonomik potansiyelini ve rekabet glictinii artirmak”

amact tizerine inga edilen bu proje i¢in AB tarafindan 2,44 milyar euro biitce tahsis edilmistir (2014).

Dabha giincel ¢aligmalara bakildiginda, UNCTAD’a gore yaratici endiistri, kiiresel ekonomide bii-
yiik bir potansiyel tasimaktadir. UNCTAD’in 33 {ilkenin yaratici ekonomi ve yaratict endistrilerine
iliskin verilerini iceren “Creative Economy Outlook 2022” raporuna gére, 2015 yilinda yaratici tiriin-
lerin kiiresel pazar degeri 509 milyar dolar iken bu rakamin 2023 yilina kadar 985 milyar dolara ulag-
mas1 ve 2030 yilinda kiiresel GSMH’nin %10’unu temsil etmesi beklenmektedir (UNCTAD, 2022).

v«

Deloitte'un 2021 yilinda yayimladigi “The Future of the Creative Economy” raporuna gore ise, ya-
ratict endiistrilerin istihdamdaki bityiimesinin 2030 yilina kadar %407 ulasacag1 ongoriilmektedir
(Deloitte, 2021). Aragtirmada incelenen dokuz tilkede 2018 yil1 itibariyla yaratic1 endiistrilerde yak-
lagik 20 milyon kisinin istihdam edildigi ifade edilmistir. Bu, s6z konusu iilkelerdeki toplam istihda-
min %7’sinden fazlasini temsil etmektedir. 2025 ve 2030 yillar1 igin yapilan projeksiyonlarda, yaratici
ekonominin %40 oraninda biiytiyerek sekiz milyon yeni is yaratacagini dngoriilmektedir (Deloitte,

2021).

Avrupanin yani sira, Giiney Amerika ve Asya-Pasifik bolgeleri de yaratici endiistride 6ne ¢1-

kan bolgelerdir. Asya Kalkinma Bankas1 Enstitiisii tarafindan hazirlanan “Yaratict Ekonomi 2030”

€204



Yaratici Kiiltiir Endiistrileri, Yapay Zeka ve Toplum

raporu, Covid-19 pandemisi sonrasi stirdiiriilebilir bir toparlanma stireci i¢in yaratici endiistrilerin
6nemini vurgulamaktadir. Bu toparlanma siirecinde bolgede 6ne ¢ikan iilke Endonezya olmustur.
Yaratic1 endiistrileri ulusal politikalarinda 6nceliklendiren Endonezya, 34 bolge bazinda 16 alt sek-
torde kapsamli aksiyon planlar1 uygulamaktadir (ADBI, 2022). Giiney Amerika’ya bakildiginda ise,
yaratict endiistriler “Turuncu Ekonomi” baghigr altinda anilmaktadir. Inter-American Development
Bank (IDB) tarafindan 2017 yilinda yayimlanan “Future Landscapes of the Orange Economy: Crea-
tive Pathways for Improving Lives in Latin America and the Caribbean” adl1 rapora gore yaratici en-
diistriler, bolgedeki yetenekleri istithdama gekecek bir dontisiim firsat: olarak degerlendirilmektedir.
Diinya genelinde 29,5 milyon kisiye istthdam sagladig1 ve yillik 2 milyar 250 milyon dolar gelir tiret-
tigi ifade edilen yaratic1 endiistriler, Latin Amerika ve Karayipler’in ekonomik ve sosyal kalkinmas:
i¢in kilit rol oynamaktadir (IDB, 2017).

5.2. Yaratic1 Endiistrilerde Istihdam

Ekonomideki pay: giderek artan yaratici endstriler, yalnizca ekonomik bityiimeyi tesvik etmekle
kalmayip, ayn1 zamanda yenilikgi is firsatlar: sunarak ilgili sektorlerde istihdam olanaklar: olustur-
maktadir. Diinya genelinde milyonlarca kisiye istihdam saglayan yaratic endiistriler, dijitallesmenin
hiz kazanmas: ve yaratici igeriklere olan talebin artmasi ile daha da 6nem kazanmaktadir. Konuya
iliskin yapilan arastirmalar, yaratic1 endistrilerdeki istihdam oranlarinin iilkelerin gelismislik sevi-

yesine gore 6nemli olgiide farklilik gosterdigini ortaya koymaktadir.

Yaratic1 endiistrilerde istihdam oranlari alt sektorlere gore degiskenlik gostermektedir. Asya-Pa-
sifik bolgesine bakildiginda; bilisim ve tasarim sektorlerinin kuvvetli oldugu Avustralyada yaratic
ekonomideki istihdamin 2018 yilinda yaklasik 1 milyon kisi oldugu tespit edilmis, bu saymin 2030
yilina kadar 1,3 milyon kisiye ulasacagi dngoriilmiistiir. Gliney Korede de benzer bir bityiime egilimi
gozlemlenmektedir. Bilisim sektoriiniin ardindan yaymcilik ve film sektorlerinde giiglii olan Giiney
Korede yaratici ekonomide yaklagik bir milyon kisi istihdam edilirken bu sayinin 2030da 1,7 mil-
yona ulagacagi tahmin edilmektedir. Japonya ise bolgede yaratici endiistri agisindan en giiglii iilke-
lerden biridir. Bilisim, miizik, performans sanatlari ve gorsel sanatlar sektorlerinde oldukga aktif olan
Japonya, diger tlkelerden farkli olarak miize ve galeriler hususunda da giiglii konumdadir. Japon-
yanin yaratici endiistrilerdeki bu basarisiyla 2018'de yaratici ekonomide 7-9 milyon civarindaki is-
tihdamini, 2030'da 9-14 milyona civarina yiikseltecegi 6n goriilmektedir (Deloitte, 2021).

Deloitte (2021) verileri 1s1§inda Avrupa incelendiginde; Birlesik Krallik'ta 2018 yilinda 3,1 mil-
yon istithdamin, 2030 yilinda 4,3 milyona ulagarak toplam istithdamin %8’ini olusturmas: beklen-
mektedir. Almanyada ise, bilisim sektoriiniin ardindan 6zellikle yaymcilik alaninda istihdamin yiik-
sek olmasi dikkat gekmektedir. 2018de yaklasik ii¢ milyon kisinin yaratici endistrilerde istthdam
edildigi Almanyada 2030 yilinda bu sayisinin dort milyona ulagmas: beklenmekte, yaratici endiistri-
nin toplam istihdam igindeki paymin %7den %8.4% ¢ikacag1 ongoriilmektedir. Diger Avrupa iilkele-
rinde oldugu gibi bilisim sektoriiniin yani sira, 6zellikle miizik ve reklam sektoriinde istihdamin ytik-
sek oldugu Fransada, yaratici ekonomide 2018de 1,2 milyon kisi ¢alisirken, bu sayinin 2030’a kadar
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1,6 milyona ¢ikmasi beklenmektedir. Giiney Avrupada ise yaratici endiistrilerde istihdam oranlari
diger Avrupa iilkelerine gore daha diisiik diizeyde seyretmektedir. Reklamcilik, miizik ve televizyon
sektoriinde giiglii olan Ispanyada 2018 yilinda yaratici endiistrilerde yaklagik 900 bin kisi istihdam
edilirken, 2030’a kadar bu sayinin bir milyona ulagacagi tahmin edilmektedir. italyada ise biligim
sektoriiyle birlikte reklamcilik 6n plana ¢ikmaktadir. 2018'de yaratici endiistrilerde 580 bin kisinin
istihdam edildigi tilkede 2030 yilina kadar 620 bin kisinin istihdama katilmas: beklenmektedir (De-
loitte, 2021).

Yaratici endiistrilerin Tiirkiyede istihdam {izerindeki etkisi degerlendirildiginde, bu sektorlerin
ekonomik biiyiikliigii ve istihdam potansiyeli agisindan biiyiik 6nem tasidig1 gorilmektedir. Delo-
itte'un (2021) verilerine gore, Tiirkiyede yaratici endiistrilerde 6ne ¢ikan sektorler bilisim teknoloji-
leri (IT) ve miizik olup, bu sektorleri TV ve reklamcilik izlemektedir. 2018 yilinda Tiirkiyede yaratici
ekonomide istihdam edilen kisi sayis: yaklagik 600 bin olarak bildirilmistir. 2030 yilina kadar yara-
tic1 ekonomi istihdaminin bir milyona ulagmasi ve toplam istihdam i¢indeki payinin %3 olmas: bek-
lenmektedir. UNCTAD'1n raporunda ise (2022), Tiirkiyede telif hakkina dayali yaratic1 endiistrile-
rin toplam isgiliciiniin %4,3’tinii olugturarak 1,2 milyon kisiye istihdam sagladig: ifade edilmektedir.
Tiirkiye 6zelinde yapilan ulusal ¢alismalar bu verileri destekler niteliktedir. 2022 tarihli bir ¢aligmaya
gore, Tiirkiye genelinde yaratic1 endiistrilerin GSMH’ye katkisi yaklagik %2,9 olarak belirtilmis ve bu
oranin gelecekte artacagi ongorillmiistiir (Demir, 2022). Ozellikle biiyiik sehirlerde yaratici endiist-
rilerin istihdam potansiyelinin daha yiiksek oldugu bilinmektedir. Ornegin Istanbul 6zelinde yara-

tic1 endistrilerin toplam hizmet sektoriinde ¢aliganlarin %15,6’s1n1 olusturmaktadir (Demir, 2022).

Yaratict Endiistriler Konseyi Dernegi (YEKON) tarafindan 2023 yilinda yayimlanan Istanbul
Yaratici Endiistriler Strateji Raporuna gore, Istanbul, Tiirkiyedeki yaratici endiistrilerin yaklagik
%73’inii olugturmakta ve bu oranin gelecekte daha da artmasi beklenmektedir. Istanbul'un kiiltii-
rel bagkent olarak segilmesi ve UNESCO Yaratic1 Kentler Agina dahil edilmesi, sehrin yaratici en-
disstrilere olan yatirimlarini ve bu alandaki kiiltiirel potansiyelini pekistirmistir (YEKON, 2023a).
Tiirkiyede yaratici endiistrilerdeki istihdamda sosyodemografik dinamikler de 6nemlidir. Cinsiyet
dagilimina bakildiginda, genel olarak kadin-erkek oranlarinin birbirine yakin oldugu (erkek %57,
kadin %43) goriilmektedir (YEKON, 2023b). Ancak, oyun, yazilim ve sinema sektorleri, erkekle-
rin daha baskin oldugu sektérler olarak one ¢ikmaktadir. Ozellikle yazilim sektorii cinsiyet dagilimi-
nin en dengesiz oldugu sektordiir. Bu sektorde erkeklerin istihdam orani %83 iken, kadinlarin orani
%17dir. Kadin istihdam oraninin erkek istihdam oranina gére daha yiiksek oldugu sektér ise rek-
lamecilik sektortidiir (kadin %56, erkek %44). Tiirkiyede yaratic1 endiistrilerde 19-45 yas geng niifu-
sun en yogun olarak bulundugu sektor bilisim sektoriidiir. Buna karsin, 46 yas ve {izerinin en ¢ok yer
aldig1 sektor ise zanaat sektorii olarak 6ne ¢ikmaktadir (YEKON, 2023b). Tasarim, reklamcilik ve si-
nema sektorlerinde ise yas dagilimi daha dengeli seyretmektedir. Egitim seviyesine bakildiginda, za-
naat sektorii hari¢ diger sektorlerde genellikle yiiksek egitim seviyesine sahip kisiler istihdam edil-

mektedir.
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5.3. Tiirkiye'de Ulusal Stratejiler

Tiirkiyedeki yaratict endiistriler, ekonomik ve kiiltiirel 6nemi nedeniyle ulusal kalkinma plan-
larinda éncelikli alanlar arasinda yer almaktadir. 2019 ve 2023 yillarini kapsayan 11. Kalkinma Pla-
nrnda telif haklarina konu olan kiltiir endiistrilerinin ekonomik boyutlarina dair detayli 6l¢tim ra-
porlar1 hazirlanmasi, bu endiistrilere yonelik projelerin UNESCO Kiiltiirel Ifadelerin Cesitliliginin
Korunmas: ve Gelistirilmesi Sozlesmesi gozetilerek desteklenmesi planlanmistir. Ayrica, kiiltiir en-
diistrilerine saglanan desteklerin etkinliginin artirilmasi, egitim, sertifikasyon ve Ar-Ge faaliyetleri-
nin desteklenmesi ve kiiltiir endistrilerine iliskin mevcut kayit, veri ve ulusal istatistiklerin ¢esitlen-
dirilmesi gibi 6nlemler 6ngoriilmistiir (SBB, 2019).

2024-2028 yillarini kapsayan 12. Kalkinma Planrnda ise, kiiltiir endiistrileri basta olmak iizere
turizm, tagimacilik, finansal hizmetler, danigmanlik, bilisim, egitim, saglik ve fuarcilik gibi alan-
larda yurt dis1 hizmet ticaretinin verimlilik ve rekabet giiciinii artiracak ¢aligmalar yapilmasi hedet-
lenmistir. Kiltiir endiistrileri ihracatini artirmak amaciyla yeni alt sektorlerin tespit edilmesi, dev-
let yardimlarinin gozden gegirilmesi, telif haklarina dayali kiiltiir endiistrileri ile toplu hak yonetim
kuruluglarinin kurumsal kapasitelerinin gelistirilmesine yonelik 6zel destek programlarinin olustu-
rulmasi gibi adimlar atilacaktir. Ayrica, Ar-Ge, tasarim ve teknoloji merkezi ve bolgeleri ile kiiltiir
endiistrileri arasinda isbirligi ve koordinasyon mekanizmalar: gelistirilmesi planlanmaktadir (SBB,
2024).

Bunlarin yani sira, Tiirkiyede YZ nin temeli olan makine 6grenmesi hakkinda yeterli bilgi biriki-
mine sahip olan az sayida sanat¢i ve girisimci bulunmaktadir. YZ teknolojisinin aktif kullanilmaya
basladig1 yaratic1 endiistrilerde is giicii, dijital cagda basarili olabilmek adina siirekli olarak yetenek-
lerini giincellemek zorunda kalmakta, bunu basaramayan kesimler ise istihdam disina itilmektedir.
Bu durumun 6nlenmesi, toplumun dijitallesen diinyaya daha kolay uyum saglayabilmesi adina Tiir-

« v

kiyenin bilgi teknolojileri alanindaki ilk ve tek “egitim-istihdam” platformu olan “1 Milyon Istih-
dam Projesi” hayata gegirilmistir (HMB, 2024). Bu hedeflerin gerceklestirilmesi ile Tiirkiyede yara-
tic1 endiistrilerin istihdam kapasitesinin énemli 6l¢iide artacagi ongériilmektedir. Ozellikle, egitim
ve Ar-Ge faaliyetlerinin desteklenmesi, nitelikli isgiicliniin gelisimine katki saglayarak bu da sektor-

lerin rekabet giictinii ve yenilikgilik kapasitesini artirabilir.

6. Yapay Zeka ve Yaraticiligin Gelecegi

Yaraticilik giintimiizde her bir disiplinin farkli bakis agilar: ve tanimlarla siniflandirdig: ¢ok bo-
yutlu bir kavramdir. Bilim insanlar1 yaraticilik siirecini agiklamak igin gesitli kuramlar ve teoriler or-
taya koymus, bu teoriler yaraticiigin altinda yatan yapiy1 ortaya ¢ikarmay: amaglamistir. Yaraticilik
arastirmalarinin temellerinden biri, yaraticihigin nasil ¢alisildigini gérmek igin Rhodes (1961) tara-
findan onerilen dort evre kuramidir. Her seyi dort ana kategoride sentezleyen kuram “kisi, iiriin, sii-
reg ve ortam/cgevre seklindedir”. Yaraticiligin bu dort evre kurami temelde dort olas: soruyu da temsil

etmektedir. Ne tiir bir insan yaratici olabilir? Yaratici olarak kabul edilen sey nedir? Nasil yaratiriz?
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Cevre yaraticilig nasil sekillendirir? Bu kuram insanin yaratma bicimine odaklanmaktadir. Peki ya-
raticiligin ortaya ¢ikmast i¢in hangi nitelik, yetenek ve kosullarin birlesmesi gerekir? Amabile (1988)
birbiriyle baglantili ii¢ degiskenin bireysel ve 6rgiitsel yaraticiligin anahtar oldugunu 6ne siirmekte-

dir: teknik kabiliyetler, yetenekler ve 6zel bilgilerden olusan alanlar.

Yaratici kisi i¢in Sternberg ve Lubart alt1 farkli bilesen 6nermektedir: Yaratici kisi motivasyon,
zeka, bilgi, kisilik, diistinme stilleri ve uygun gevreye sahiptir. Yaratict bir kisi motive edici, biligsel
yetilere sahip, deneyimlere acik, kendi kendini yoneten bir ¢evrede gelismektedir. Sternberg ve Ama-
bile teorik modellerindeki ortak nokta, motivasyonun esas olmasidir. Amabile motivasyonu mode-
linin merkezine yerlestirmektedir. Insanlara yaratic1 olma ihtiyacini hissettiren sey nedir? (Gruber
& Wallace, 1999). Buradaki motivasyon kaynagina iligkin farkli yaklagimlar bulunmaktadir. Geli-
sen sistemler yaklasimi yaraticiligy, yaraticinin merakini tetikleyen sorulari yanitlama ihtiyaci olarak
kavramsallastirmistir. Bu yaklasim yaraticiliktaki bilgi, duygu ve amag arasindaki dinamigi 6nemse-
mektedir. Yaratici kisileri yaptiklar1 is konusunda tam olarak neyin tutkulu hale getirdigini anlamay1
amagclamaktadir. Csikszentmihalyi (1996) optimal deneyim yaklasimi, insanlarin sevdikleri heye-
canlandiklar: aktivitelerde mesgul olduklarinda tamamen kendilerini kaptirdiklar: bir an yasayabi-
lirler. Akis ad1 verilen bu histe belirli bir nihai amag veya dis neden hakkinda fazla endiselenmeden
deneyimlemek i¢in yaratici olunabilmektedir. Motivasyon bir¢ok agidan yaratici eylemi miimkiin
kilan etkendir. Bu eylemle birlikte odak nokta yaratici olma stirecidir. Yaraticilik alanindaki ilk teo-
rik ¢aligmalardan bazilar1 “Bu siiregte insanlar nasil yaratir?” sorusunu yanitlamaya ¢aligmistir (Wal-
las, 1926). Wallas, yaratim siirecini bilissel yaratici siire¢ modeliyle ele almaktadir. Bunlar; hazirlik,
kulugka dénemi, yakinlagtirma ve dogrulamadir. Kisinin bilgi topladig: siire¢ hazirlik asamasiyken,
zihnin soru hakkinda diisiinmeye devam ettigi donem ise kulugka dénemidir. Ugiincii asama yara-
ticinin fikri buldugu siiregtir. Son asama ise fikrin test edilip uygulandig1 asamadir. Wallas (1926),
yaraticilik i¢in bir asama modeli dnermistir. Bilissel devrimin ardindan, tiim yaraticilik dongiisi-
niin temelini olusturan zihinsel siireglere yonelik yeni bir odak gelismistir (Lubart, 2001). Bu bag-
lamda Guilford’un (1950) zeka teorisi 6rnek verilebilir. Guilford’un 6nerdigi diisiince siiregleri irak-
sak ve yakinsak diisiinmedir. Iraksak diistinme, agik uglu bir soru veya soruna miimkiin olan en fazla
sayida farkli ¢oziimi diisiinme yetenegidir; yakinsak disiinme ise, hangi fikrin veya cevabin takip
edilmeye deger oldugunu se¢mektir. Bu iki diigtinme siirecine bazen fikir tiretme ve fikir degerlen-

dirme ad1 verilir.

Insan yaraticihigryla birlikte makine yaraticihigr da bilimsel arastirmalarda yerini almaya basla-
migtir. Makineler yaratici olabilir mi? YZ insan yaraticiligini gelistirir mi yoksa yok eder mi? Insan
yaraticiliginin gelecegi tehlikede midir? gibi bazi sorgulamalar giiniimiizde birgok akademik aragtir-
manin ve tartigmanin odagini olusturmaktadir. YZ teknolojileri sanat, tasarim, sinema, miizik gibi
bir¢ok yaratici endiistride insan zekast ile is birligi icinde iiretimler gerceklestirmektedir. Yaraticilik
insan zekasinin bir 6zelligidir ve YZ i¢in zorlu bir alan oldugu agiktir. Boden (1998) YZ’nin yeni fi-
kirler yaratmak i¢in ii¢ farkl gekilde kullanilabileceginden bahsetmektedir: Tanidik fikirlerin yeni

kombinasyonlarin: tireterek; kavramsal alanlarin potansiyelini kesfederek ve daha 6nce imkénsiz
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olan fikirlerin iiretilmesini saglayan doniisiimler yaparak. Literatiirde bu ii¢ ana yaraticilik tiirii kom-
binasyonel, kesifsel ve dontistimsel yaraticilik olarak yer almaktadir (Boden, 1998, s. 345). Kombi-
nasyonel yaraticilik, zihnimizde yer alan fikirlerin yeni kombinasyonlarini icermektedir. Fikirlerin
aligilmadik yollarla birlesimi ve analojiler, kombinasyonel yaraticiligin bir pargasidir. Kombinasyonel
yaraticilik, birbiriyle dogrudan iligkisi olmayan kavramlarin yeni bir fikir olusturmak i¢in birlesti-
rilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir (Sen, 2022). Bu yaraticilik tiirii siir, analoji, saka gibi bir¢cok yaratimda
goriilebilir. Ornegin Jape (saka analiz ve {iretim motoru) espriler iireten bir YZdir. Program kelime-
lerin farkli kombinasyonlarini her bir saka tiiriinii olusturmak i¢in yapilandirilmis sekillerde kullan-
maktadir. Aragtirmada Jape'i degerlendiren jiiri, insanlarla benzerlikler gosterdigini insan yapimi sa-

kalarla benzer nitelikte sakalar yaptigina karar vermistir (Binsted, 1996, s. 1).

Kombinasyonel yaraticilik tanidik fikirlerin aligiilmadik kombinasyonlarini icermektedir. Bu in-
san zihninde dogal olarak mevcuttur. YZde ise veri seti egitimiyle ogretilerek saglanabilmektedir.
Kesifsel ve doniisiimsel yaraticilik kombinasyonel yaraticiliga gore birbirine daha ¢ok benzerdir. Ke-
sifsel yaraticilik kavramsal alanlarin kesfedilmesi yoluyla yeni fikirlerin tiretilmesini igermektedir.
Bu yaraticilik tiirii belirli bir alanda gerceklesmektedir. Bu bir resim, heykel, miizik veya bilimsel bir
teori olabilmektedir. Bu kavramsal alan veya diisiince tarzi iginde yeni bir fikri ortaya ¢ikaran kisi,
kesifsel anlamda yaratici olarak kabul edilmektedir (Sen, 2022, s. 40). Harold Cohen’nin resim yapan
robotu Aaron bu yaraticilik bicimine bir 6rnektir. Aaron, yapilandirilmis bir kavramsal alan (resim)
iginde yeni bir stil kesfetmistir. Insanlar kavramsal alani boyutlarindan birini veya daha fazlasini
degistirerek, kaldirarak yeni bir boyut ekleyerek doniistirmektedirler. Bu doniisiim daha énce im-
kansiz olan fikirlerin de iiretilmesini saglayabilmektedir. Bu doniisiimsel yaraticiliktir. Déntisiimsel
yaraticilik geleneksel sinir ve kurallarin degistirilerek doniismesini ifade etmektedir. Sanatin oran-o-
ranti, perspektif ve ideal formlar: kitbizmle birlikte tamamen doniigmiistiir. YZ dontistimsel yaratici-
likta insanin yapamayacagi ya da yapmakta giicliik gekebilecegi fikir ve kompozisyonlar: olusturabil-
mektedir. Ozellikle genetik algoritmalara dayali bazi programlar, insanlardan yardim almadan yeni
yapitlar iiretmistir. William Latham’in 3 Boyutlu bilgisayar heykelleri buna érnek verilebilir (Todd
& Latham, 1992).

YZ'nin insan sinirlarina yaklagan iiretimleri yaraticiligin gelecegine iliskin arastirmalar1 da ar-
tirmugtir. Arkansas Universitesi'nden bilim insanlarinin 2024 yilinda yapmis oldugu caligmaya gére,
YZ'nin insanlara gore farkli diisiinme ol¢iimiinde ¢ok daha yaratici oldugu bulunmustur (Hubert
vd., 2024). Aragtirmacilar ChatGPT-4 ve 150 (insan) katilimciya ¢ farkli sorudan olugan bir yarati-
cilik testi uygulamigtir. Testin ilk asamasinda katilimcilara catal ve ip gibi siradan nesneler verilerek
yaratici kullanim alanlar1 sorulmugtur. Ikinci asamada ise Torrance Yaratici Diisiinme Testi (TTCT)
uygulanmigstir. Son testte ise katilimcilardan anlamsal olarak birbirinden uzak 10 isim bulmalari is-
tenmigstir. Yanitlar, akicilik (yani yanitlarin sayisi), 6zgiinliik (yanitlarin benzersizligi) ve detaylan-
dirma (gegerli yanit bagina diisen kelime sayis1) agisindan puanlanmustir. Yapilan test sonucunda
ChatGPT-4, 150 katilimciya gore her {i¢ testte de daha yaratic1 yanitlar vermistir. Caliymada Chat-

GPT-4tin insanlardan daha derin ve detayli diigiinme yetisine sahip oldugu goriilmustir.
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Sekil 2. Ozgiinliik analiz tablosundan bir kesit, 2024.

YZ insan degerlendiriciler tarafindan yaratici bulunan ¢aligmalar tiretebilir. Fakat YZ ve yarati-
cilik alanindaki temel tartigmalar biling ve degerlendirme siireci ekseninde sekillenmektedir. YZ'nin
yaraticihiginin reddedilmesindeki sebeplerden biri basarilarinin bilincinde olmamasidir. Ancak bi-
ling eksikliginin yaraticilik potansiyelini reddetmek i¢in yeterli olmadig1 agiktir. YZ'nin yapmuis ol-
dugu ¢alismalarda (yaraticilik gerektiren alanlar) insan degerlendiricilere ihtiyag duymasi yaraticilik
siirecindeki eksiklerinden biridir. YZ yaratic1 ¢aligmalar ortaya koyabilir fakat nihai karar ve yaratic
vizyon hal4 insana aittir. Derin 6grenme alanindaki gelismeler gz 6niinde bulunduruldugunda ge-
lecekte YZ'nin iiretimlerini ayn1 zamanda degerlendirebilecek konumda olabilecegi 6n gériilebilir.
YZ'nin yaratici endiistrilere entegrasyonu insan yaraticiliginin giiglii yonlerini YZ'nin hesaplama gii-
ciiyle birlestirecektir. Bu durum teknolojinin insan yaraticiliginin yerine gegmesinden ziyade YZ ve

insan arasindaki ortak ¢aligma ve is birliginin olusmasini ifade etmektedir.

Yaraticiligin geleceginde insan ve YZ'nin esit derecede katkilarini igeren artirilmis yaraticilik kav-
raminin ortaya ¢tkmasi olasidir. Bu kavram insan veya YZ'nin tek basina miimkiin olamayacag1 bir
melezlesmeyi ifade etmektedir. Bu melez is birligi bazi ¢aligmalarda da desteklenmektedir (Lin vd.,
2020; Toumi vd., 2021). YZ ve yaraticiligin geleceginde etik ve toplumsal diizenlemeler de 6nemli bir
rol oynayacaktir. YZ destekli yaratic1 araglarin tiim insanlarin erisebilecegi bir gelecekte var olmasi
bu araglarin kapsayict ve demokratik olmasini da saglayarak diinya ¢apinda daha fazla yaraticilik ve
yeniligi tesvik edebilecektir. YZ'nin yaratici alanlara entegrasyonu giiclii etik ilkeleri de gerektirmek-
tedir. Bu etik ilkeler sorumlu YZ’nin bir pargas: olup YZ'nin gelistirilmesinde kisi ve kuruluslarin
sorumlu ve hesap verebilir olmasini ifade etmektedir. Avrupa Komisyonu 2019da sorumlu YZ’nin
icerdigi temel bilesenleri tanimlayan bir kilavuz olusturmustur. Bu kilavuz adalet, seffaflik, hesap ve-
rebilirlik, saglamlik ve giivenlik, veri yonetimi, kanunlar ve yonetmelikler, insan gézetimi ve toplum-

sal refah gibi ilkeleri icermektedir (Sen Atiker, 2024).
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Sonug¢

Yaratic1 kiiltiir endiistrisi, popiiler ve kitle kiltiiriiniin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynar. Bu
endiistri, kiiltiirel iirtinlerin ticarilestirilmesini ve kiiresel dl¢cekte yayilmasini saglar. Ancak, bu du-
rum bazi tartigmalara da yol agar. Ayrica, yaratici kiiltiir endiistrisinin biiylimesiyle birlikte kiiltiirel
homojenlesme endiseleri de artmaktadir. Yaratici kiiltiir endiistrilerinin gelecekte ekonomideki pa-
yinin giderek artacagi 6ngorilmektedir (YEKON, 2023). Baz1 kiiresel gelismeler, yaratic1 kiiltiir en-
diistrilerini olumlu etkilemektedir. Dijital yaraticilik, paylasgim ekonomisi, Metaverse, kapsayici hi-
kayeler, is odakli mikro ekosistemlerin yayginlagmas, kiiltiirel ve cografi sinirlarin bulaniklagsmasi,
yaratici fintech, platform bazl igbirlikleri, yaratici tiriinlerden yaratic1 hizmetlere gegis ve blok zin-
cir son yillarda 6ne ¢ikan gelismelerden birkagidir. Diisiik dijital okuryazarlik, dijital 6deme sistem-
lerine sinirh erisim, lojistik hizmetlerine sinirl erigim, pazarlara kisith ulagim, diisiik bant internet
erisimi, dijital boliinme, tek yonlii verilestirme ve veriye sinirli erisim, dezavantajli gruplarin tekno-
lojiye entegrasyonu, diisitk kamu kapasitesi, korunamayan dijital fikri milkiyet haklar1 ve veride te-

kellesme ise birer tehdit olarak 6niimiizde durmaktadir.

Yaratic1 kiiltiir endistrileri ayn1 zamanda toplumun kiiltiirel dinamiklerini etkileyen ve sekillen-
diren faktérler arasinda yer alir. Bu enddistrilerin trettigi kiiltiirel iirtinler, toplumsal degerlerin ve
normlarin doniisiimiine katkida bulunabilir. Yaratici kiiltiir endiistrilerinin toplum tizerindeki etkisi,
ekonomik, politik ve sosyal boyutlarda incelenmektedir ve kiiltiirel iiriinlerin tiretim siirecinden tii-

ketimine kadar olan stiregte cesitli aktorlerin roliin igerir.

Bu degisim siirecini etkileyebilecek 6nemli stratejiler arasinda, sanatgilarin ve kiiltiir endiist-
risi profesyonellerinin YZ teknolojilerini benimsemesi ve bu teknolojilerle etkin bir sekilde is bir-
ligi yapmasi 6nemlidir. Ancak, bu teknolojik gelismelerin beraberinde getirdigi firsatlarla birlikte,
bazi énemli sorular ve endigeler de ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle, insan yaraticiliginin makinelerle
iliskisi, eser sahipligi ve fikri miilkiyet haklar: gibi konular, derinlemesine incelenmesi gereken alan-
lardir. Ayrica, YZ'nin etik ve kiiltiirel agidan duyarl bir sekilde kullanilabilmesi i¢in uygun politika
ve diizenlemelerin olusturulmasi gerekmektedir. Olusturulmas: gereken etik ilkeler, YZ'nin potan-
siyel risklerinin denetim altinda alinmasi, gliven ve toplumsal refah i¢in 6nem arz etmektedir. Ge-
lecekte yaratic galismalarin fikri miilkiyet haklarinda hem insanlarin hem de YZ sistemlerinin kat-
kilarini kabul eden ve bunlara saygi duyan yeni modeller ve cergeveler gelistirilmelidir. YZ yaratici
arayislara daha fazla dahil oldugunda, kiiltiirel gesitlilige sayg: duyan ve farkls kiiltiirel baglamlarin
nianslaria duyarli olan modeller tiretilmelidir. Bu yine sorumlu YZ ile miimkiin olabilecektir. Yara-
ticilik ve YZ arasindaki iliski stirekli gelismektedir. Yeni fikirler, zorluklar ve firsatlar ortaya ciktik¢a
ilkeler gozden gegirilmelidir. Egitim ve bilinglendirme ¢alismalarinin bu siiregte kritik bir rol oyna-

yacag1 unutulmamalidir.
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Creative cultural industries, encompassing sectors such as art, music, film, literature, and design,
are becoming increasingly significant in terms of cultural norms, economic size, and employment
potential. Recently, the integration of artificial intelligence (AI) technologies into these industries has
profoundly transformed and reshaped the nature of creative processes. In this context, this study fo-
cuses on the impacts of AI on creative processes and the societal changes it brings about. Through
comprehensive literature reviews and theoretical analyses, this study thoroughly examines the role

of Al in creative industries, the innovative opportunities it offers, and the challenges it encounters.

The concept of the cultural industry was first introduced in the 20th century by Frankfurt School
thinkers Theodor Adorno and Max Horkheimer to criticize the commercialization and standar-

dization of culture under capitalism. Adorno and Horkheimer argued that the cultural industries
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commodify art and culture, weakening authentic and critical thought. They suggested that the inf-
luence of industrial production on the creation, distribution, and consumption of cultural content
degrades the quality of cultural products, diminishing the value of art and intellectual capacity. They
emphasized that mass culture produced through the cultural industry is a culture “produced for the
masses but not belonging to them,” initiating a significant debate on how culture is manipulated by
the economic system. The concepts of popular culture and mass culture, which emerged alongside
the cultural industry, refer to cultural practices shared and consumed by large audiences. In this con-
text, the economic and cultural impacts of cultural industries have been analysed in light of the trans-
formative effects of capitalist production processes on art and culture. This analysis reveals how cul-
tural industries operate in modern societies and how the production, distribution, and consumption

processes of art and culture are shaped.

In the 1990s, the concept of “creative industries” was introduced and these industries became a
part of government policies. As a pioneer of creative industries, the United Kingdom has taken inno-
vative steps in cultural policy and placed the concept of creative industries at the centre of economic
policies. The 1998 Creative Industries Mapping Document defined 13 sectors as creative industries:
advertising, antiques, architecture, crafts, design, fashion, film, interactive entertainment software
(gaming), music, performing arts, publishing, software, publishing, TV and radio. This transforma-
tion has led to the democratization of cultural production and the creation of a more participatory

cultural policy that challenges institutional control.

Rapid technological advancements have significantly differentiated and improved the processes
of product development, distribution, marketing, and consumption in creative industries. Al is un-
doubtedly one of the leading technologies supporting the development of creative industries. AT is
effective in many areas of creative industries and is used differently across various sectors. It opti-
mizes workflows in creative sectors by creating content, offering personalized user experiences, and
analysing consumer preferences. Examples of AT’s contribution to creative industries include script
writing and editing in the film industry, sound enhancement and composition in the music industry,
converting written texts into visual content and reinterpreting art in visual arts, and performing tar-

get audience analysis and producing personalized content in advertising.

Advanced AI platforms make content creation more accessible, enabling individuals without ex-
tensive resources to produce high-quality creative outputs. However, significant challenges also arise,
such as the risk of new dominations based on who feeds the AI datasets. Issues like job displacement,
the devaluation of human creativity, and concerns about intellectual property rights are among the

other problems brought by Al

One of the most prominent issues regarding Al use in creative cultural industries is inclusivity.
Large data pools can integrate many cultural elements of marginalized groups into digital platforms,
offering representation and making these elements accessible to broader audiences. However, the
fact that these data pools are often sourced from North America and Europe raises the issue of
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inadequate representation of local cultures. Therefore, it is essential to increase digital cultural he-
ritage efforts and strengthen international collaborations to ensure data sets are unbiased, inclusive,
and free from prejudices. Digital cultural heritage studies are crucial for recording, making heritage

accessible, and supporting cultural diversity.

The global share of creative industries in the economy is increasing, further amplified by the
use of Al technology. According to reports from the United Nations Conference on Trade and De-
velopment (UNCTAD), the global share of creative industries is expected to increase significantly
in the coming years. These industries not only provide employment to millions of people but also
contribute significantly to economic growth and social development by offering innovative job op-
portunities. The integration of Al technology into creative industries reshapes the skill and compe-
tence profiles of the workforce, necessitating improvements in education-employment policies. In
this context, educational programs that enable the workforce to acquire new competencies and emp-

loyment strategies aimed at maximizing the opportunities offered by Al are of great importance.

In Tirkiye, creative industries are prioritized in national development plans due to their econo-
mic significance and employment potential. The 11th Development Plan envisages supporting pro-
jects related to cultural industries and diversifying data and statistics on these industries. The 12th
Development Plan aims to increase the export of cultural industries and develop international col-
laborations.

In conclusion, the future of creativity will be shaped by the collaboration between humans and
Al Creativity, as a characteristic of human intelligence, is a complex and multidimensional concept.
Al is transforming human creativity while offering new ways to enhance creativity. In the future, the
boundaries between Al and human creativity are expected to become increasingly blurred, leading
to the emergence of new business models. This transformation will accelerate the evolution of crea-
tive cultural industries, redefining the nature of creativity. In this process, policy makers have a great
responsibility. They need to develop necessary regulations and policies to ensure the fair and ethical
use of Al technology, enhance cultural diversity and inclusivity, promote economic growth, and sup-
port employment. Additionally, establishing ethical standards in creative processes and protecting
intellectual property rights are crucial. Maximizing the opportunities presented by Al will not only
accelerate economic growth but also contribute significantly to social development.
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