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KARAR DESTEK SİSTEMLERİ VE SENARYODA YARATICILIK: 
JOKER (2019) FİLMİ ÜZERİNDEN BİR İNCELEME

Emir BATUŞ*

Özet

	 Dijitalleşme ve yapay zekâ teknolojile-
rinin yaygınlaşması, film endüstrisinde veri temelli 
karar alma süreçlerini giderek daha görünür hâle 
getirmektedir. Bu dönüşüm, yalnızca yapım, dağı-
tım ve pazarlama süreçlerini değil, senaryo geliştir-
me aşamasında yaratıcı kararların alınma biçimini 
de yeniden şekillendirmektedir. Karar destek sis-
temleri (KDS), geçmiş film verileri, tür örüntüleri, 
anlatı yapıları, karakter ilişkileri, duygusal tonlar 
ve izleyici beklentileri gibi çok boyutlu verileri 
analiz ederek senaryo geliştirme sürecine yönelik 
öngörüler sunmaktadır. Bu çalışma, KDS’nin se-
naryo yazımında yaratıcılık üzerindeki etkilerini 
disiplinler arası bir perspektifle incelemeyi amaç-
lamaktadır. Araştırmada nitel durum çalışması de-
seni benimsenmiş; literatür taraması, belge analizi 
ve vaka analizi yöntemleri birlikte kullanılmıştır. 
Joker (2019), süper kahraman anlatılarının yerleşik 
kalıplarından ayrılması, psikolojik derinliği, ka-
rakter merkezli yapısı ve elde ettiği yüksek ticari 
başarı nedeniyle örnek olay olarak seçilmiştir. Bul-
gular, KDS’nin senaryo geliştirme sürecinde veri 
odaklı içgörüler sağlayarak yaratıcı kararları des-
tekleyebileceğini ancak geçmiş başarı örüntülerine 
dayalı tahminlerin anlatısal çeşitliliği sınırlayarak 
standartlaşma riskini artırabileceğini göstermekte-
dir. Ayrıca algoritmik önerilerin, yaratıcı risk alma 
eğilimini azaltma potansiyeline sahip olduğu belir-
lenmiştir. Sonuç olarak çalışma, veri temelli üretim 
mantığı ile yaratıcı özgünlük arasındaki gerilimi 
tartışmakta ve insan yaratıcılığı ile algoritmik sis-
temlerin birbirini tamamladığı hibrit bir üretim mo-
delinin film endüstrisinin geleceği açısından önemli 
olduğunu vurgulamaktadır.
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DECISION SUPPORT SYSTEMS AND CREATIVITY IN 
SCREENWRITING: AN ANALYSIS OF JOKER (2019) 

 
Abstract 

 
The prol)ferat)on of d)g)tal)zat)on and art)f)c)al )ntell)gence technolog)es )s mak)ng data-dr)ven 

dec)s)on-mak)ng processes )ncreas)ngly v)s)ble )n the f)lm )ndustry. Th)s transformat)on )s reshap)ng not only 
the product)on, d)str)but)on, and market)ng processes but also the way creat)ve dec)s)ons are made dur)ng the 
scr)pt development phase. Dec)s)on support systems (DSS) offer )ns)ghts )nto the scr)pt development process 
by analyz)ng mult)d)mens)onal data such as past f)lm data, genre patterns, narrat)ve structures, character 
relat)onsh)ps, emot)onal tones, and aud)ence expectat)ons. Th)s study a)ms to exam)ne the effects of DSS on 
creat)v)ty )n scr)ptwr)t)ng from an )nterd)sc)pl)nary perspect)ve. A qual)tat)ve case study des)gn was adopted 
)n the research; l)terature rev)ew, document analys)s, and case analys)s methods were used together. Joker 
(2019) was chosen as a case study due to )ts departure from establ)shed patterns of superhero narrat)ves, )ts 
psycholog)cal depth, )ts character-centered structure, and )ts h)gh commerc)al success. The f)nd)ngs show 
that DSS can support creat)ve dec)s)ons by prov)d)ng data-dr)ven )ns)ghts )n the scr)pt development process; 
however, pred)ct)ons based on past success patterns may )ncrease the r)sk of standard)zat)on by l)m)t)ng 
narrat)ve d)vers)ty. Furthermore, )t has been determ)ned that algor)thm)c suggest)ons have the potent)al to 
reduce the tendency towards creat)ve r)sk-tak)ng. Consequently, the study d)scusses the tens)on between data-
dr)ven product)on log)c and creat)ve or)g)nal)ty, and emphas)zes that a hybr)d product)on model, where 
human creat)v)ty and algor)thm)c systems complement each other, )s )mportant for the future of the f)lm 
)ndustry. 
 
Keywords: Dec)s)on Support Systems, Creat)v)ty, Screenwr)t)ng, Art)f)c)al Intell)gence, Algor)thm)c 
Culture, C)nema. 
 
Extended Abstract 

Th$s study exam$nes the $mpact of Dec$s$on Support Systems (DSS) on 

creat$v$ty $n the screenplay development process w$th$n the contemporary f$lm 

$ndustry, focus$ng on Joker (2019) as a case study. W$th the rap$d development of 

d$g$tal$zat$on, art$f$c$al $ntell$gence, b$g data analyt$cs, and algor$thm$c pred$ct$on 

systems, the f$lm $ndustry has $ncreas$ngly sh$fted toward data-dr$ven dec$s$on-mak$ng 

models. Th$s transformat$on affects not only product$on, d$str$but$on, and market$ng 

strateg$es, but also the creat$ve processes through wh$ch screenplays are developed. In 

th$s context, DSS have become s$gn$f$cant tools that analyze genre structures, narrat$ve 

patterns, character relat$onsh$ps, emot$onal tone, d$alogue dens$ty, aud$ence 

expectat$ons, and commerc$al potent$al. Therefore, the central quest$on of th$s study $s 

whether DSS support creat$v$ty by prov$d$ng analyt$cal $ns$ght or restr$ct or$g$nal$ty by 

re$nforc$ng standard$zed narrat$ve formulas. The ma$n a$m of the study $s to evaluate 

the relat$onsh$p between algor$thm$c dec$s$on-mak$ng and creat$ve or$g$nal$ty $n 

screenwr$t$ng. The research adopts a qual$tat$ve methodology and $s des$gned as a case 

study. L$terature rev$ew, document analys$s, themat$c analys$s, and case analys$s are 

used together. The f$lm Joker, d$rected by Todd Ph$ll$ps $n 2019, $s selected as the 

pr$mary case because $t dev$ates from convent$onal superhero narrat$ve patterns and 
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offers a psycholog$cally complex, character-centered, and aesthet$cally d$st$nct$ve 

structure. Although the f$lm belongs to a well-known com$c-book un$verse, $t d$stances 

$tself from the dom$nant codes of the superhero genre by focus$ng on al$enat$on, soc$al 

exclus$on, psycholog$cal collapse, and ant$-hero$c transformat$on. For th$s reason, 

Joker prov$des a product$ve example for d$scuss$ng the l$m$tat$ons of algor$thm$c 

pred$ct$on systems and the cont$nu$ng s$gn$f$cance of creat$ve r$sk.  

 

The theoret$cal framework of the study $s grounded $n $nterd$sc$pl$nary 

perspect$ves, $nclud$ng creat$v$ty theor$es, med$a stud$es, cultural stud$es, and 

algor$thm$c culture. The d$st$nct$on between template-based creat$v$ty and chaot$c or 

exper$mental creat$v$ty const$tutes one of the key conceptual axes of the research. 

Template-based creat$v$ty refers to the use of establ$shed narrat$ve structures such as 

three-act storytell$ng, genre convent$ons, character archetypes, and pred$ctable 

dramat$c patterns. In contrast, chaot$c creat$v$ty emphas$zes uncerta$nty, 

exper$mentat$on, amb$gu$ty, and art$st$c r$sk. In contemporary c$nema, these two 

approaches coex$st $n a complex tens$on. DSS tend to operate closer to template-based 

creat$v$ty because they rely on h$stor$cal data, successful narrat$ve models, and 

measurable aud$ence responses. However, art$st$c $nnovat$on often emerges through 

dev$at$ons from such pred$ctable models. 

 

The study also draws on Adorno and Horkhe$mer’s concept of the culture 

$ndustry and re$nterprets $t w$th$n the context of algor$thm$c culture. In the trad$t$onal 

culture $ndustry model, cultural products are standard$zed and reproduced accord$ng to 

commerc$al log$c. In the d$g$tal era, th$s standard$zat$on $s $ncreas$ngly shaped by 

algor$thms, data analyt$cs, recommendat$on systems, and pred$ct$ve models. Thus, 

cultural product$on $s no longer gu$ded solely by producers, stud$os, or market $ntu$t$on; 

$t $s also structured by computat$onal systems that class$fy, rank, and forecast creat$ve 

content. From th$s perspect$ve, DSS are not neutral techn$cal tools. They also funct$on 

as cultural mechan$sms that $nfluence what k$nds of stor$es are cons$dered valuable, 

produc$ble, and commerc$ally v$able. The f$nd$ngs of the study reveal that DSS have a 

dual and paradox$cal role $n the creat$ve process. On the one hand, these systems can 

support screenwr$ters, producers, and $nvestors by reduc$ng uncerta$nty, analyz$ng 

aud$ence tendenc$es, $dent$fy$ng poss$ble weaknesses $n scr$pts, and offer$ng strateg$c 
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$ns$ghts about genre, tone, pac$ng, character v$s$b$l$ty, and market potent$al. Espec$ally 

$n h$gh-budget product$ons, such data-dr$ven tools may help manage f$nanc$al r$sk and 

make product$on processes more pred$ctable. On the other hand, because DSS rely 

heav$ly on prev$ous success patterns, they may encourage the repet$t$on of fam$l$ar 

formulas and l$m$t narrat$ve d$vers$ty. In th$s sense, algor$thm$c pred$ct$on may produce 

a tendency toward homogen$zat$on by pr$v$leg$ng what has worked before over what 

$s new, r$sky, or aesthet$cally d$srupt$ve. 

 

The case of Joker demonstrates the l$m$tat$ons of such pred$ct$ve models. The 

f$lm has a relat$vely modest budget compared w$th ma$nstream superhero product$ons, 

l$m$ted act$on sequences, a dark psycholog$cal atmosphere, and a h$ghly subject$ve 

narrat$ve structure. Its narrat$ve $s bu$lt around Arthur Fleck’s psycholog$cal 

transformat$on rather than external hero$c confl$ct. These features make the f$lm a r$sky 

project from a convent$onal data-dr$ven commerc$al perspect$ve. However, desp$te th$s 

r$sk, Joker ach$eved s$gn$f$cant $nternat$onal box-off$ce success and became a major 

cultural phenomenon. Th$s outcome shows that commerc$al success cannot be 

expla$ned only through measurable var$ables such as genre, budget, act$on dens$ty, or 

star power. Cultural context, soc$al tens$on, aud$ence psychology, $deolog$cal 

resonance, fest$val prest$ge, and aesthet$c or$g$nal$ty also play dec$s$ve roles. 

 

In th$s regard, Joker can be $nterpreted as an example of creat$ve dev$at$on. It 

challenges algor$thm$c norms by prov$ng that f$lms depart$ng from establ$shed genre 

expectat$ons can st$ll ach$eve strong commerc$al and cultural $mpact. The f$lm’s 

success reveals that creat$v$ty $n c$nema rema$ns a complex, unpred$ctable, and 

mult$d$mens$onal process. Wh$le algor$thms can analyze patterns, they cannot fully 

grasp h$stor$cal mood, symbol$c mean$ng, affect$ve $ntens$ty, or the emot$onal 

relat$onsh$p between a f$lm and $ts aud$ence. As a solut$on to the tens$on between data-

dr$ven dec$s$on-mak$ng and art$st$c or$g$nal$ty, the study proposes a hybr$d creat$v$ty 

model. In th$s model, DSS should not replace human creat$v$ty but should be pos$t$oned 

as support$ve tools. Human $ntu$t$on, $mag$nat$on, aesthet$c judgment, and r$sk-tak$ng 

should rema$n central to the screenplay development process, wh$le algor$thm$c 

systems may prov$de complementary analyt$cal feedback. Such a model makes $t 

poss$ble to comb$ne creat$ve freedom w$th strateg$c awareness. 
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In conclus$on, th$s study argues that DSS have become $mportant components 

of contemporary f$lm product$on, yet they should not dom$nate the creat$ve process. 

The most product$ve approach $s not to reject algor$thm$c tools ent$rely, but to use them 

cr$t$cally and select$vely. Creat$v$ty $n c$nema cannot be reduced to data, pred$ct$on, or 

computat$onal log$c. Therefore, the future of screenwr$t$ng depends on ma$nta$n$ng a 

balance between analyt$cal systems and human $mag$nat$on. 

 

GİRİŞ 

D$j$talleşme ve yapay zekâ teknoloj$ler$ndek$ gel$şmeler, kültür 

endüstr$ler$n$n üret$m, dolaşım ve tüket$m süreçler$n$ öneml$ ölçüde dönüştürmüştür. 

Bu dönüşüm s$nema endüstr$s$nde özell$kle bel$rg$nleşm$ş; geleneksel yaratıcı üret$m 

prat$kler$, büyük ver$ anal$z$, $zley$c$ ölçümler$ ve algor$tm$k s$stemler tarafından 

desteklenen yen$ b$r karar alma yapısı $ç$nde yen$den tanımlanmaya başlamıştır 

(Ts$avos ve K$ts$os, 2025, s. 4). S$nema tar$hsel olarak yüksek bel$rs$zl$k ve r$sk $çeren 

b$r üret$m alanı olarak değerlend$r$l$rken günümüzde bu bel$rs$zl$k ver$ temell$ 

anal$zler aracılığıyla kısmen yönet$leb$l$r hale get$r$lmeye çalışılmaktadır. Bu nedenle 

yapımcılar ve senar$stler yalnızca estet$k ve anlatısal terc$hler doğrultusunda değ$l 

$zley$c$ davranışları, pazar eğ$l$mler$ ve ver$ anal$t$ğ$ sonuçları doğrultusunda da karar 

almaktadır. Böylece yaratıcı üret$m sürec$, sezg$sel b$r prat$k olmanın yanında 

ölçüleb$l$r, karşılaştırılab$l$r ve öngörüleb$l$r b$r karar alanı olarak yen$den 

kurulmaktadır.  

 

Karar destek s$stemler$ (KDS), bu dönüşümün merkez$nde yer alan araçlardan 

b$r$d$r. KDS’ler, geçm$ş f$lm ver$ler$, tür örüntüler$, anlatı yapıları, karakter d$nam$kler$ 

ve $zley$c$ eğ$l$mler$ üzer$nden anal$z yaparak yen$ projelere $l$şk$n öngörüler 

üretmekted$r (Lash ve Zhao, 2016, s. 882). Bu s$stemler özell$kle yüksek bütçel$ f$lm 

projeler$nde yatırım r$sk$n$ azaltmak, hedef k$tley$ bel$rlemek ve üret$m kararlarını 

rasyonelleşt$rmek amacıyla kullanılmaktadır. Bununla b$rl$kte KDS’ler yalnızca 

f$nansal r$skler$ azaltan tekn$k araçlar olarak değ$l yaratıcı kararları etk$leyen ve üret$m 

süreçler$n$n estet$k yönel$mler$n$ dönüştüren s$stemler olarak da değerlend$r$lmel$d$r. 

Bu noktada temel tartışma, KDS’n$n yaratıcı sürec$ destekleyen b$r araç olduğu mu, 

yoksa anlatı üret$m$n$ standartlaştırarak özgünlüğü sınırlayan b$r mekan$zma hal$ne m$ 

geld$ğ$ sorusu etrafında şek$llenmekted$r (Lash ve Zhao, 2016, s. 882). 
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2000’l$ yıllardan $t$baren ver$ anal$t$ğ$ uygulamalarının hızla gel$şmes$, 

s$nema endüstr$s$nde karar alma süreçler$n$n yen$den yapılandırılmasına yol açmıştır. 

İnternet tabanlı dağıtım platformlarının yaygınlaşmasıyla b$rl$kte $zley$c$ 

davranışlarına $l$şk$n gen$ş ver$ setler$ elde ed$lmeye başlanmış; bu ver$ler yalnızca 

pazarlama ve dağıtım stratej$ler$nde değ$l $çer$k üret$m$nde de bel$rley$c$ hale gelm$şt$r. 

Böylece s$nema endüstr$s$, geçm$ş performans ver$ler$, tür eğ$l$mler$, $zley$c$ 

beklent$ler$ ve platform etk$leş$mler$ doğrultusunda şek$llenen daha s$stemat$k b$r 

üret$m yapısına yönelm$şt$r. 

 

Netfl$x, ver$ anal$t$ğ$n$n $çer$k üret$m$ üzer$ndek$ etk$s$n$ görünür kılan 

öneml$ örneklerden b$r$d$r. Platform, kullanıcıların $zleme geçm$ş$, terc$hler$ ve 

etk$leş$m ver$ler$n$ anal$z ederek k$ş$selleşt$r$lm$ş öner$ s$stemler$ gel$şt$rmekte; aynı 

zamanda bu ver$ler$ $çer$k üret$m stratej$ler$nde kullanmaktadır. Bu durum, $zley$c$ 

talepler$ $le üret$m süreçler$ arasında doğrudan b$r ger$ besleme $l$şk$s$ kurulmasına 

$mkân tanımakta ve kültürel üret$m$ ver$ temell$ b$r döngü $ç$nde yen$den 

şek$llend$rmekted$r. Bu çerçevede algor$tm$k s$stemler yalnızca $çer$k öneren 

mekan$zmalar değ$l, aynı zamanda $çer$k üret$m$n$n yönünü etk$leyen aktörler hal$ne 

gelmekted$r. 

 

Benzer b$ç$mde, senaryo gel$şt$rme süreçler$ne odaklanan Scr$ptBook g$b$ 

s$stemler, yapay zekâ destekl$ anal$zler aracılığıyla senaryoların t$car$ başarı 

potans$yel$n$ değerlend$rmekted$r. Bu tür s$stemler karakter gel$ş$m$, anlatı yapısı, 

duygusal ton, tür dağılımı ve $zley$c$ etk$leş$m potans$yel$ g$b$ unsurları anal$z ederek 

yatırımcılara ve yapımcılara r$sk değerlend$rmes$ sunmaktadır. Böylece f$lm 

projeler$n$n erken aşamalarında hang$ anlatıların destekleneceğ$, hang$ projeler$n 

gel$şt$r$leceğ$ ve hang$ üret$m stratej$ler$n$n terc$h ed$leceğ$ üzer$nde ver$ temell$ 

öngörüler etk$l$ olab$lmekted$r. (Günay, 2024, s. 259). 

 

C$nelyt$c g$b$ platformlar $se oyuncu seç$m$, bütçe planlaması ve dağıtım 

stratej$ler$ g$b$ alanlarda ver$ temell$ tahm$nler sunarak s$nema üret$m$n$ daha 

hesaplanab$l$r b$r yapıya dönüştürmekted$r. Bu s$stemler, oyuncu, yönetmen, tür, pazar 

ve bütçe g$b$ değ$şkenler$n geçm$ş performans ver$ler$n$ anal$z ederek bel$rl$ b$r 

projen$n olası ekonom$k sonuçlarına $l$şk$n öngörüler üreteb$lmekted$r. Bu gel$şmeler, 



 

 
147 

Emir Batuş 

KDS’n$n s$nema endüstr$s$nde yardımcı araç olmanın ötes$ne geçerek üret$m 

süreçler$n$n merkez$ne yerleşt$ğ$n$ göstermekted$r. (Mutlu, 2020, s. 170). 

 

Bununla b$rl$kte ver$ temell$ s$stemler$n geçm$ş başarı örüntüler$ne 

dayanması, yaratıcı üret$m$n doğası açısından öneml$ tartışmaları beraber$nde 

get$rmekted$r. Başarılı olduğu varsayılan tür kalıplarının, karakter arket$pler$n$n ve 

anlatı yapılarının yen$den üret$lmes$, s$nema üret$m$nde standartlaşma eğ$l$m$n$ 

güçlend$reb$lmekted$r. Bu bağlamda yaratıcı üret$m, şablon temell$ yaklaşımlar $le 

deneysel ve r$sk alan yaratıcılık anlayışları arasında b$r ger$l$m alanında 

konumlanmaktadır. Günümüz s$nemasında bu ger$l$m, algor$tm$k s$stemler$n üret$m 

süreçler$ne artan müdahales$yle daha görünür hale gelmekted$r. 

 

Bu dönüşüm, Theodor W. Adorno ve Max Horkhe$mer tarafından gel$şt$r$len 

kültür endüstr$s$ kuramı çerçeves$nde değerlend$r$leb$l$r. Kültür endüstr$s$ yaklaşımı, 

kültürel üret$m$n standartlaşma ve t$car$leşme eğ$l$m$n$ vurgularken günümüzde bu 

tartışma algor$tm$k kültür kavramı üzer$nden yen$den anlam kazanmaktadır 

(Horkhe$mer ve Adorno, 2002, s. 94). Algor$tm$k kültür, b$reyler$n estet$k terc$hler$ ve 

tüket$m alışkanlıklarının ver$ olarak $şlenmes$ ve bu ver$ler doğrultusunda $çer$k 

üret$m$n$n yönlend$r$lmes$ sürec$n$ $fade etmekted$r. Bu açıdan s$nema, yalnızca 

estet$k b$r $fade b$ç$m$ değ$l aynı zamanda ver$ temell$ b$r endüstr$yel üret$m alanı 

olarak da değerlend$r$lmel$d$r.  

 

Bu çalışma, söz konusu dönüşümü senaryo yazımı bağlamında ele alarak karar 

destek s$stemler$n$n yaratıcı süreç üzer$ndek$ etk$ler$n$ $ncelemey$ amaçlamaktadır. 

Araştırmanın temel sorusu şudur: KDS, senaryoda yaratıcı üret$m$ nasıl 

etk$lemekted$r? Bu s$stemler yaratıcı sürec$ destekleyen anal$t$k araçlar mı, yoksa 

anlatı üret$m$n$ standartlaştıran sınırlayıcı mekan$zmalar mı üretmekted$r? Bu sorulara 

yanıt aramak amacıyla çalışma, n$tel araştırma yaklaşımı $ç$nde l$teratür taraması, belge 

anal$z$ ve vaka anal$z$ne dayandırılmış; örnek olay olarak Joker (2019) f$lm$ 

seç$lm$şt$r. 

 

Joker (2019), düşük sayılab$lecek üret$m bütçes$ne rağmen yüksek t$car$ 

başarı elde etmes$, klas$k süper kahraman anlatı kalıplarından sapması ve ps$koloj$k 
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çözülüşe dayalı karakter merkezl$ b$r anlatı kurması neden$yle KDS $le yaratıcı r$sk 

arasındak$ $l$şk$y$ $ncelemek $ç$n uygun b$r örnek sunmaktadır. Bu çerçevede makale, 

$nsan yaratıcılığı $le algor$tm$k s$stemler arasındak$ etk$leş$m$ anal$z ederek d$j$tal 

çağda yaratıcı sürec$n nasıl yen$den tanımlandığını tartışmayı hedeflemekted$r. 

 

1. Kuramsal Çerçeve 

1.1. Yaratıcılık Kuramları: Şablon ve Kaos 

Yaratıcılık, uzun süre b$reysel yetenek, sezg$ ve özgünlük kavramlarıyla 

$l$şk$lend$r$lm$ş ve çoğu zaman öngörülemez b$r süreç olarak değerlend$r$lm$şt$r. 

Ancak çağdaş yaklaşımlar, yaratıcı üret$m$n yalnızca b$reysel $lhamla değ$l aynı 

zamanda b$l$şsel süreçler, kültürel kodlar, endüstr$yel beklent$ler ve teknoloj$k araçlar 

aracılığıyla b$ç$mlend$ğ$n$ göstermekted$r. Bu bağlamda l$teratürde $k$ eğ$l$m öne 

çıkmaktadır: şablon temell$ yaratıcılık ve deneysel/kaot$k yaratıcılık. 

 

Şablon temell$ yaklaşım, yaratıcı üret$m$n mevcut anlatı kalıplarının yen$den 

düzenlenmes$yle ortaya çıktığını savunmaktadır. S$nema alanında üç perdel$ yapı, tür 

şemaları ve karakter arket$pler$ bu yaklaşımın temel araçlarıdır. Buna karşılık kaot$k ya 

da deneysel yaratıcılık, yaratım sürec$n$n öngörülemez, r$skl$ ve bel$rs$zl$k $çeren 

doğasını vurgulamaktadır. Ph$l$ppe Pet$t’n$n r$sk ve bel$rs$zl$k temell$ yaratım anlayışı 

bu çerçevede değerlend$r$leb$l$r (2002, s. 87). Deleuze’ün s$nema düşünces$ de 

özell$kle modern ve sanat s$nemasında ç$zg$sel anlatı düzenler$n$n kırılması, $mge-

zaman $l$şk$ler$n$n yen$den kurulması ve deneysel b$ç$mler$n öne çıkması bakımından 

bu tartışmaya katkı sağlamaktadır. Bu $k$ yaklaşım arasındak$ temel fark, yaratıcı 

sürec$n ne ölçüde kontrol ed$leb$l$r olduğuna $l$şk$nd$r (Deleuze, 1986, s. 17). 

 

1.2. Karar Destek SCstemlerC ve Yaratıcılık 

Karar destek s$stemler$ (KDS), büyük ver$ anal$z$ ve yapay zekâ 

teknoloj$ler$ne dayanan, karmaşık karar alma süreçler$n$ desteklemek amacıyla 

gel$şt$r$len s$stemlerd$r. S$nema endüstr$s$nde KDS’ler özell$kle senaryo gel$şt$rme, 

bütçe planlama, hedef k$tle bel$rleme ve dağıtım stratej$ler$ g$b$ alanlarda 

kullanılmaktadır. B$l$şsel yaratıcılık kuramları, yaratıcı sürec$; problem çözme, analoj$ 

kurma, yen$den yapılandırma ve çağrışım g$b$ z$h$nsel $şlemler üzer$nden 

açıklamaktadır (Boden, 2004, s. 45). Bu açıdan KDS, yaratıcı karar alma sürec$ne ver$ 
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temell$ b$r katman eklemekte; tür dağılımı, karakter yapısı, anlatı örgüsü ve duygusal 

ton g$b$ unsurları geçm$ş ver$ler üzer$nden anal$z ederek üret$m süreçler$n$ 

öngörüleb$l$r hale get$rmekted$r. Ancak bu öngörüleb$l$rl$k, anlatıların bel$rl$ kalıplar 

etrafında yen$den üret$lmes$ne ve yaratıcı özgünlüğün sınırlanmasına da yol 

açab$lmekted$r. 

 

1.3. AlgorCtmCk Kültür ve SCnema 

Horkhe$mer ve Adorno’ya göre kültür endüstr$s$, kültürel üret$m$n 

standartlaşmasını ve t$car$leşmes$n$ açıklayan temel kavramlardan b$r$d$r (Horkhe$mer 

ve Adorno, 2002, s. 94). D$j$talleşme $le bu yaklaşım, algor$tm$k kültür kavramı 

üzer$nden yen$den yorumlanmaktadır. Algor$tm$k kültür, kültürel üret$m$n, dolaşımın 

ve tüket$m$n ver$ anal$z$ aracılığıyla yönlend$r$lmes$n$ $fade etmekted$r (Str$phas, 

2015, s. 398). 

 

S$nema endüstr$s$nde algor$tm$k kültür, $çer$kler$n üret$m$nden dağıtımına 

kadar pek çok kararın ver$ temell$ s$stemler tarafından etk$lenmes$ anlamına 

gelmekted$r. Bu durum, s$nemayı yalnızca estet$k b$r üret$m alanı olmaktan çıkararak 

anal$z, ölçüm ve opt$m$zasyon süreçler$yle $ç $çe geçen b$r kültürel endüstr$ alanı hal$ne 

get$rmekted$r. Böylece $zley$c$ terc$hler$, yalnızca sonradan ölçülen tüket$m 

davranışları değ$l üret$m sürec$n$ önceden yönlend$ren ver$ler olarak da $şlev 

kazanmaktadır. 

 

1.4. HCbrCt Yaratıcılık ve AutopoCetCk Model 

Günümüz s$nema üret$m$nde şablon temell$ ve deneysel yaratıcılık 

yaklaşımlarının tek başına yeterl$ olmadığı görülmekted$r. Bu nedenle h$br$t yaratıcılık 

model$, $nsan yaratıcılığı $le ver$ temell$ s$stemler$n etk$leş$m$n$ temel alan b$r 

yaklaşım olarak öne çıkmaktadır. Bu modelde KDS, yaratıcı sürec$n yer$ne geçen b$r 

mekan$zma değ$l yaratıcı kararları destekleyen ve alternat$fler$ görünür kılan b$r araç 

olarak da konumlandırılır. 

 

H$br$t model, yaratıcı sürec$n $k$ b$leşen$ olan $nsanın sezg$sel ve özgün 

üret$m kapas$tes$ $le algor$tm$k s$stemler$n ver$ anal$z$ yoluyla sunduğu öngörüler$ b$r 

araya get$rmekted$r. Bu etk$leş$m, yaratıcı sürec$n tamamen kontrol altına alınmasını 
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değ$l daha b$l$nçl$ ve çok katmanlı b$r üret$m sürec$n$n kurulmasını sağlamaktadır. 

Dolayısıyla KDS, doğru kullanıldığında yaratıcı üret$m$ sınırlayan b$r yapı olmaktan 

z$yade alternat$f anlatı olanaklarını gen$şleteb$len b$r destek mekan$zması hal$ne 

geleb$lmekted$r. 

 

Bu yaklaşım, Humberto Maturana ve Franc$sco Varela tarafından gel$şt$r$len 

autopo$es$s kavramı $le $l$şk$lend$r$leb$l$r. Autopo$et$k s$stemler, kend$ kend$n$ üreten 

ve sürdüren d$nam$k yapılar olarak tanımlanmaktadır. S$nema üret$m$ bu çerçevede ele 

alındığında, yaratıcı süreç $le ver$ temell$ anal$zler arasında sürekl$ b$r ger$ besleme 

$l$şk$s$ kurulduğu söyleneb$lmekted$r. Bu döngüsel yapı, üret$m süreçler$n$n hem 

sürekl$l$ğ$n$ hem de dönüşümünü mümkün kılmaktadır (Maturana ve Varela, 1980, s. 

78).  

 

Hibrit anlatı kavramı, David Bordwell'in sinema poetiği çerçevesinde daha 

derinlikli biçimde temellendirilebilmektedir. Bordwell, Janet Staiger ve Kristin 

Thompson ile birlikte kaleme aldığı The Classical Hollywood Cinema çalışmasında, 

Hollywood sinemasını "anlatısal, zamansal ve mekânsal sistemlerin oluşturduğu bir 

norm kümesi" olarak tanımlamakta ve sinema tarihini "yazarlar vardı demeden önce 

sınırlılıklar vardı; sapmalar vardı önce normlar vardı" (before there are 

authors/auteurs, there are constraints; before there are deviations, there are norms) 

ilkesi üzerinden okumaktadır (Kokeš, 2019, s.52). 

 

Sonuç olarak hibrit yaratıcılık modeli, sinema üretiminde özgünlük ile 

endüstriyel optimizasyon arasında denge kurmayı amaçlamaktadır. Bu model, yaratıcı 

sürecin merkezinde insanı konumlandırırken algoritmik sistemleri destekleyici araçlar 

olarak değerlendirmektedir. Böylece veri temelli öngörü ile yaratıcı risk arasında daha 

esnek ve sürdürülebilir bir üretim ilişkisi kurulabilir. 

 

2. Yöntem 

Bu çalışma, karar destek s$stemler$n$n (KDS) senaryo yazım sürec$nde 

yaratıcılık üzer$ndek$ etk$ler$n$ $ncelemek amacıyla n$tel araştırma yaklaşımı 

çerçeves$nde yürütülmüştür. Araştırma desen$ olarak n$tel durum çalışması 

ben$msenm$şt$r. Örnek olay olarak Joker (2019) f$lm$ seç$lm$ş; f$lm metn$, $lg$l$ 
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l$teratür ve Scr$ptBook demo anal$z çıktıları b$rl$kte değerlend$r$lm$şt$r. Bu çalışmada 

kullanılan Scr$ptBook anal$z çıktıları, 02.06.2026 tar$h$nde Scr$ptBook f$rmasının özel 

$zn$yle demo anal$z panel$ üzer$nden elde ed$lm$şt$r. Scr$ptBook, senaryo met$nler$n$ 

yapay zekâ ve mak$ne öğren$m$ temell$ anal$z süreçler$nden geç$rerek anlatı yapısı, tür 

dağılımı, karakter görünürlüğü, d$yalog yoğunluğu, sahne r$tm$, duygusal ton ve olası 

t$car$ performansa $l$şk$n öngörüler sunan b$r karar destek s$stem$d$r. Araştırma, n$tel 

araştırma et$ğ$ $lkeler$ne uygun b$ç$mde yürütülmüş; kullanılan ver$ler n$cel genelleme 

amacıyla değ$l algor$tm$k s$stemler$n yaratıcı üret$m$ nasıl yorumladığını tartışmak 

amacıyla değerlend$r$lm$şt$r. Bu amaç çerçeves$nde çalışmanın yöneld$ğ$ araştırma 

soruları şu şek$lde bel$rlenm$şt$r: 1. KDS, senaryo gel$şt$rme sürec$nde yaratıcı üret$m$ 

hang$ mekan$zmalar aracılığıyla etk$lemekted$r? 2. KDS, yaratıcı sürec$ destekleyen 

anal$t$k araçlar mı sunmakta, yoksa anlatı üret$m$n$ standartlaştıran sınırlayıcı 

mekan$zmalar mı üretmekted$r? 3. İnsan yaratıcılığı $le algor$tm$k s$stemler$n b$rb$r$n$ 

tamamladığı h$br$t b$r üret$m model$, s$nema endüstr$s$nde nasıl konumlandırılmalıdır? 

 

2.1. VerC Toplama 

Araştırmada ver$ toplama yöntem$ olarak belge anal$z$ kullanılmıştır. Bu 

doğrultuda üç temel ver$ kaynağından yararlanılmıştır: 

 

1. İlg$l$ l$teratür (yaratıcılık, KDS ve s$nema çalışmaları) 

2. F$lm metn$ (Joker) 

3. Scr$ptBook ver$ler$ 

 

Bu ver$ kaynakları, çalışmanın kuramsal ve uygulamalı boyutunu 

destekleyecek b$ç$mde b$rl$kte değerlend$r$lm$şt$r. İç geçerl$l$ğ$ güçlend$rmek 

amacıyla ver$ kaynakları arasında karşılaştırmalı anal$z yapılmış; temat$k anal$z 

sürec$nde kodlama aşamaları s$stemat$k b$ç$mde yürütülmüştür. 

 

Scr$ptBook ver$ler$, doğrudan araştırmacı tarafından üret$lm$ş b$r$nc$l ver$ler 

değ$l, yapay zekâ temell$ anal$z s$stemler$ tarafından oluşturulan $k$nc$l algor$tm$k ver$ 

çıktılarıdır. Bu ver$ler, f$lm metn$ne $l$şk$n tür dağılımı, karakter görünürlüğü, d$yalog 

yoğunluğu ve anlatı yapısı g$b$ değ$şkenler$n mak$ne öğren$m$ modeller$ aracılığıyla 

anal$z ed$lmes$ sonucunda elde ed$lmekted$r. 
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Bu nedenle Scr$ptBook çıktıları, çalışmada n$cel genelleme yapmak $ç$n değ$l, 

KDS’n$n yaratıcı süreçler$ nasıl sınıflandırdığını ve yorumladığını göstermek $ç$n 

kullanılmıştır. Dolayısıyla bu ver$ler, doğrudan gerçekl$ğ$ tems$l eden ölçümlerden 

z$yade algor$tm$k s$stemler$n kültürel üret$m$ nasıl anlamlandırdığını gösteren anal$t$k 

göstergeler olarak değerlend$r$lm$şt$r. 

 

2.2. NCelsen ve Medya Ölçüm SCstemlerC 

Medya ve $let$ş$m araştırmalarında $zley$c$ ölçümü, $çer$k üret$m$ ve dağıtım 

süreçler$n$n şek$llenmes$nde bel$rley$c$ b$r rol oynamaktadır. N$elsen, 20. yüzyılın 

ortalarından $t$baren gel$şt$rd$ğ$ ölçüm s$stemler$yle medya endüstr$s$n$n öneml$ ver$ 

sağlayıcılarından b$r$ hal$ne gelm$şt$r. Geleneksel olarak telev$zyon $zlenme oranlarını 

ölçmek amacıyla gel$şt$r$len N$elsen s$stemler$, d$j$talleşme $le stream$ng ve OTT 

platformlarını kapsayan çok katmanlı b$r yapıya dönüşmüştür. Bu dönüşüm, medya 

tüket$m$n$n parçalı ve platformlar arası hale geld$ğ$ günümüz ekos$stem$nde $zley$c$ 

davranışlarının daha ayrıntılı b$ç$mde ölçülmes$ne $mkân tanımaktadır. 

 

N$elsen’$n sunduğu ver$ler yalnızca ölçüm aracı olmanın ötes$nde, karar 

destek s$stemler$n$n temel g$rd$ler$nden b$r$ hal$ne gelm$şt$r. F$lm ve d$z$ üret$m 

süreçler$nde hang$ tür $çer$kler$n daha fazla $zlend$ğ$, hang$ oyuncuların $zley$c$ çekt$ğ$ 

ve hang$ anlatı yapılarının daha başarılı olduğu g$b$ sorular, $zley$c$ ölçüm ver$ler$ 

aracılığıyla anal$z ed$leb$lmekted$r. Bu durum, kültürel üret$m süreçler$n$n g$derek 

daha fazla ver$ temell$ b$r yapıya dönüşmes$ne neden olmaktadır. Eleşt$rel kuram 

açısından bakıldığında $zley$c$n$n yalnızca $çer$k tüketen b$r özne değ$l, aynı zamanda 

ver$ üreten b$r kullanıcı olarak konumlandırılması kültür endüstr$s$n$n güncel 

b$ç$mler$n$ tartışmaya açmaktadır. 

 

Bu bağlamda N$elsen, medya endüstr$s$nde yalnızca b$r ölçüm kurumu değ$l 

aynı zamanda kültürel üret$m$n yönünü etk$leyen stratej$k b$r ver$ aktörü olarak 

değerlend$r$leb$l$r. OTT platformlarının yüksel$ş$yle b$rl$kte $zley$c$ davranışlarının 

ver$ temell$ anal$z$, s$nema ve telev$zyon üret$m süreçler$n$n ekonom$k ve $deoloj$k 

boyutlarını yen$den düşünmey$ gerekl$ kılmaktadır. 
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Küresel medya ölçüm s$stemler$ $çer$s$nde N$elsen, $zley$c$ davranışlarını 

anal$z etme ve medya tüket$m$n$ sayısallaştırma kapas$tes$ bakımından öne çıkan 

aktörlerden b$r$d$r. Her ne kadar Kantar, Comscore ve GfK g$b$ ş$rketler de ver$ 

anal$t$ğ$ ve pazar araştırması alanında etk$l$ olsa da N$elsen, özell$kle $zley$c$ ölçüm 

metodoloj$ler$ ve sektörel referans olma n$tel$ğ$yle öneml$ b$r konuma sah$pt$r (Napol$, 

2011, s. 56). 

 

2.3. VerC AnalCzC 

              Araştırmada toplanan ver$ler temat$k anal$z yöntem$yle $ncelenm$şt$r. Anal$z 

sürec$ dört aşamada yürütülmüştür: 

 

1. Ver$ler$n $ncelenmes$ ve ön kodların oluşturulması 

2. Benzer kodların b$r araya get$r$lerek kategor$ler$n bel$rlenmes$ 

3. Kategor$lerden temaların oluşturulması 

4. Temaların yorumlanması ve kuramsal çerçeve $le $l$şk$lend$r$lmes$ 

 

Bu doğrultuda ScriptBook verileri yalnızca destekleyici bir veri kaynağı 

olarak değil aynı zamanda inceleme nesnesi olarak ele alınmış; algoritmik öngörülerin 

sınırları ve yönelimleri analitik bir çerçevede değerlendirilmiştir. Kodlama sürecinde 

tümevarımsal ve kuramsal yönlendirmeli yaklaşımlar birlikte kullanılmıştır. Film metni 

ve ScriptBook veri çıktıları birlikte değerlendirilerek “karakter merkezlilik”, “düşük 

aksiyon yoğunluğu”, “türsel sapma”, “algoritmik uyumsuzluk”, “ticari sapma” ve 

“yaratıcı özgünlük” gibi kodlar oluşturulmuştur. Bu kodlar, “anlatı yapısı”, “algoritmik 

öngörü ve sapma”, “ticari performans” ve “yaratıcı özgünlük” temaları altında 

sınıflandırılmıştır. 

 

Kod Tema Yorum 
Düşük aks(yon 
yoğunluğu 

Algor(tm(k öngörü ve 
sapma 

Süper kahraman türü beklent(ler(nden 
uzaklaşma 

Arthur merkezl(l(k Anlatı yapısı Öznel ve ps(koloj(k anlatı 

Orta ölçekl( bütçe T(car( opt(m(zasyon R(skl( fakat yüksek ger( dönüşlü üret(m 

Tür melezl(ğ( Yaratıcı özgünlük Dram, ger(l(m ve suç türler(n(n kes(ş(m( 

Tablo 1: Temat(k Anal(z Sürec(nde Oluşturulan Kod, Tema ve Yorum Kategor(ler( 
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           Tablo 1’de görüldüğü üzere araştırmada elde edilen kodlar, filmin anlatı yapısı, 

algoritmik öngörü modelleriyle ilişkisi, ticari konumlanışı ve yaratıcı özgünlüğü 

bağlamında sınıflandırılmıştır. Bu sınıflandırma, bulgular bölümünde geliştirilen 

tematik çözümlemenin analitik temelini oluşturmaktadır. 

 

2.4. Araştırmanın Sınırlılıkları 

Bu çalışma, yalnızca b$r f$lm örneğ$ üzer$nden yürütüldüğü $ç$n 

genelleneb$l$rl$k açısından sınırlıdır. Ayrıca kullanılan ver$ set$, mevcut anal$z 

araçlarının sunduğu çıktılarla sınırlıdır. Farklı ver$ kaynakları ve karşılaştırmalı f$lm 

örnekler$yle yapılacak araştırmalar daha kapsamlı sonuçlar ortaya koyab$l$r. Çalışmada 

et$k kurul gerekt$rmeyen belge ve $k$nc$l ver$ çıktıları kullanılmıştır. Bununla b$rl$kte 

Scr$ptBook ver$ler$n$n bazı sınırlılıkları bulunmaktadır. Bu s$stemler geçm$ş f$lm 

ver$ler$ne dayalı olarak eğ$t$ld$ğ$ $ç$n yaratıcı sapma, kültürel bağlam ve $zley$c$ 

ps$koloj$s$ g$b$ n$cel olarak ölçülmes$ güç değ$şkenler$ sınırlı b$ç$mde 

yansıtab$lmekted$r. Ayrıca algor$tm$k modeller$n $şley$ş$ne $l$şk$n şeffaflığın sınırlı 

olması, ver$ler$n metodoloj$k olarak yen$den üret$leb$l$rl$ğ$n$ kısıtlamaktadır. 

 

Bu nedenle Scr$ptBook çıktıları, bu çalışmada nesnel gerçekl$ğ$ doğrudan 

tems$l eden ver$ler olarak değ$l, algor$tm$k kültürün s$nema üret$m$n$ nasıl 

yapılandırdığını görünür kılan yorumlayıcı b$r metodoloj$k araç olarak 

değerlend$r$lm$şt$r. 

 

3. Bulgular ve Yorum 

Bu araştırma kapsamında elde ed$len bulgular, temat$k anal$z doğrultusunda 

dört ana tema altında sınıflandırılmıştır: 

 

(1) Anlatı Yapısı 

(2) Algor$tm$k Öngörü ve Sapma 

(3) T$car$ Opt$m$zasyon  

(4) Yaratıcı Özgünlük 
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3.1. Anlatı Yapısı 

3.1.1. FClm Türü 

 

 
Şek6l 1: Tür Anal(z( 

Kaynak: Scr(ptBook anal(z çıktıları, 2026 
 

Joker, klas$k tür sınıflandırmalarının ötes$ne geçen çok katmanlı ve h$br$t b$r 

anlatı yapısı serg$lemekted$r. F$lm, temelde ps$koloj$k dram, ger$l$m ve suç türler$n$n 

kes$ş$m$nde konumlanmakta ancak bu türler$n geleneksel anlatı kodlarını dönüştürerek 

özgün b$r türsel yapı ortaya koymaktadır. Şek$l 1’de yer alan tür anal$z$, f$lm$n dram 

ve ger$l$m ağırlıklı b$r yapıya sah$p olduğunu göstermekted$r. Bu durum, türler$n sab$t 

kategor$ler olmaktan çok tar$hsel ve kültürel bağlam $ç$nde dönüşen yapılar olduğunu 

savunan yaklaşımlarla örtüşmekted$r (Altman, 1999, s. 23). 

 

F$lm yüzeyde b$r süper kahraman evren$ne a$t olsa da bu türün klas$k anlatı 

yapısından bel$rg$n b$ç$mde ayrılmaktadır. Geleneksel anlatılarda görülen $y$-kötü 

karşıtlığı ve kahramanın yüksel$ş$ne dayalı dramat$k yapı, burada et$k bel$rs$zl$klere ve 

karakter$n ps$koloj$k çözülüşüne bırakılmaktadır. Bu yönüyle Joker, yalnızca türler 

arası geç$ş örneğ$ değ$l aynı zamanda türün $deoloj$k yapısını sorgulayan b$r met$n 

olarak değerlend$r$leb$l$r (Neale, 2000, s. 171). 
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F$lm, karakter$n $ç dünyasına odaklanarak anlatı merkez$n$ dış aks$yondan 

$çsel çatışmaya kaydırmaktadır. Bu yapı, klas$k neden-sonuç $l$şk$s$ne dayalı l$neer 

anlatıdan kısm$ b$r sapma olarak okunab$l$r (Bordwell & Thompson, 2013, s. 84). Suç 

eylemler$ dramat$k doruk noktaları olarak değ$l, karakter dönüşümünün sonuçları 

olarak sunulmaktadır. Böylece anlatının temel ger$l$m$ f$z$ksel aks$yondan çok 

ps$koloj$k kırılma ve toplumsal dışlanma eksen$nde kurulmaktadır. 

 

Ayrıca f$lm, 1970’ler Amer$kan Hollywood s$nemasıyla güçlü b$r $l$şk$ 

kurmaktadır. Özell$kle Tax> Dr>ver ve The K>ng of Comedy $le kurduğu estet$k ve 

temat$k bağ, tar$hsel tür kodlarının yen$den yorumlandığını göstermekted$r. Bu nedenle 

f$lm, türler arası geç$ş$n ötes$nde, tür kategor$ler$n$n esnekl$ğ$n$ ortaya koyan b$r “tür 

melezl$ğ$” örneğ$ olarak değerlend$r$leb$l$r (Kolker, 2011, s. 312). 

 

3.1.2 KarakterlerCn TemsClC 

 
Şek6l 2: Karakter Görünme Sıklığı 

Kaynak: Scr(ptBook anal(z çıktıları, 2026 
 

Araştırma bulguları, f$lm$n anlatı yapısının bel$rg$n b$ç$mde tek karakter 

merkezl$ olduğunu göstermekted$r. Şek$l 2’de yer alan karakter görünme sıklığı 

ver$ler$, Arthur Fleck’$n anlatı $ç$ndek$ baskın konumunu ortaya koymaktadır. 

Arthur’un yüksek görünürlüğü, f$lm$n öznel b$r perspekt$f üzer$nden yapılandırıldığını 

ve anlatı evren$n$n büyük ölçüde karakter$n deney$mler$, algıları ve ps$koloj$k 

dönüşümü etrafında kurulduğunu göstermekted$r. 
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Şek6l 3: Karakterler(n Konuşma Sıklığı 

Kaynak: Scr(ptBook anal(z çıktıları, 2026 
 

Karakterler$n kel$me sıklığına $l$şk$n bulgular, görünürlük $le söylemsel güç 

arasında tam b$r örtüşme olmadığını ortaya koymaktadır. Şek$l 3’tek$ ver$ler, bazı 

karakterler$n daha fazla konuşma alanına sah$p olmasına karşın Arthur’un görsel olarak 

anlatıyı taşıyan temel f$gür olduğunu göstermekted$r. Bu durum, karakter$n toplumsal 

$let$ş$mden kopuşunu ve ps$koloj$k $zolasyonunu yansıtan b$r anlatı stratej$s$ olarak 

değerlend$r$leb$l$r. 

 

 
Şek6l 4: Hareket/D(yalog Sahneler( 

Kaynak: Scr(ptBook anal(z çıktıları, 2026 
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Hareket ve d$yalog sahneler$n$n dağılımı $ncelend$ğ$nde f$z$ksel aks$yonun 

sınırlı olduğu buna karşın bedensel $fade, bakış, jest ve mekânsal hareket$n anlam 

üret$m$nde bel$rg$n b$r rol oynadığı görülmekted$r. Şek$l 4’tek$ hareket/d$yalog 

dağılımı, f$lm$n klas$k aks$yon yoğunluğu yer$ne karakter$n $çsel dünyasını görsel ve 

bedensel göstergeler aracılığıyla kurduğunu ortaya koymaktadır. Bu açıdan hareket, 

yalnızca f$z$ksel eylem değ$l, karakter$n $çsel kırılmasını dışa vuran b$r anlatı aracıdır. 

D$yaloglar $se çoğunlukla $şlevsel düzeyde kalmakta; anlam üret$m$ büyük ölçüde 

görsel yapı üzer$nden gerçekleşmekted$r. 

 

Bu bulgular b$rl$kte değerlend$r$ld$ğ$nde Joker’$n klas$k anlatı s$nemasının 

dengel$ karakter, aks$yon ve d$yalog dağılımına dayalı yapısından ayrıldığı karakter 

merkezl$ ve ps$koloj$k yoğunluğu yüksek b$r anlatı model$ gel$şt$rd$ğ$ anlaşılmaktadır. 

 

3.2. AlgorCtmCk Öngörü ve Sapma 

KDS tarafından üret$len ver$ temell$ anal$zler, f$lm$n anlatı yapısı ve üret$m 

ölçeğ$ d$kkate alındığında Joker’$n yüksek r$skl$ b$r proje olarak 

değerlend$r$leb$leceğ$n$ göstermekted$r. Düşük aks$yon yoğunluğu, karanlık atmosfer, 

ant$-kahraman merkezl$ yapı ve ps$koloj$k çözülüşe dayalı anlatı, süper kahraman 

türünün yaygın t$car$ kodlarıyla tam olarak örtüşmemekted$r. 

 

F$lm$n tahm$n$ bütçes$n$n yaklaşık 55 m$lyon ABD doları olarak bel$rt$lmes$, 

süper kahraman türündek$ yüksek bütçel$ yapımlara kıyasla sınırlı b$r üret$m ölçeğ$ne 

$şaret etmekted$r. Şek$l 5’tek$ tahm$n$ bütçe dağılımı da f$lm$n orta ölçekl$ b$r üret$m 

bandında konumlandığını göstermekted$r. Ayrıca f$lm$n düşük aks$yon yoğunluğu ve 

ant$-kahraman merkezl$ yapısı, tür ortalamalarına kıyasla farklılaşmakta ve ver$ temell$ 

başarı modeller$yle tam olarak örtüşmemekted$r (Skryab$n, 2021, s. 330). 
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Şek6l 5: F(lm(n Tahm(n( Bütçes( 

Kaynak: Scr(ptBook anal(z çıktıları, 2026 

 

Buna karşın f$lm, küresel ölçekte 1 m$lyar ABD dolarının üzer$nde g$şe gel$r$ 

elde etm$şt$r (Grapă, 2022, s. 61). Bu sonuç, ver$ temell$ s$stemler$n kültürel üret$mdek$ 

çok katmanlı değ$şkenler$ açıklamada sınırlı kalab$leceğ$n$ göstermekted$r. Dolayısıyla 

Joker, algor$tm$k normlara karşı b$r “yaratıcı sapma” örneğ$ olarak değerlend$r$leb$l$r. 

 

3.3. TCcarC Performans 

F$lm, görece düşük üret$m mal$yet$ne rağmen yüksek t$car$ başarı elde 

etm$şt$r. Bu durum, yaratıcı r$sk $le ekonom$k başarı arasında zorunlu b$r karşıtlık 

bulunmadığını göstermekted$r. T$car$ başarı, yalnızca ver$ temell$ tahm$nlerle değ$l 

aynı zamanda marka değer$, yıldız oyuncu, fest$val görünürlüğü, toplumsal bağlam ve 

anlatı özgünlüğü g$b$ çok katmanlı faktörler$n etk$leş$m$yle şek$llenmekted$r. 

 

Bu bağlamda Joker, t$car$ başarı $le yaratıcı r$sk arasında h$br$t b$r denge kuran 

öneml$ b$r örnek sunmaktadır. F$lm, b$r yandan DC evren$ne a$t marka b$l$n$rl$ğ$nden 

yararlanmış, d$ğer yandan bu evren$n türsel beklent$ler$n$ dönüştürerek daha karanlık, 

ps$koloj$k ve karakter merkezl$ b$r anlatı kurmuştur. 
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Şek6l 6: Uluslararası İzlenme Oranı 

Kaynak: Scr(ptBook anal(z çıktıları, 2026 
 

Uluslararası $zlenme oranları, küresel dağıtım stratej$ler$ ve pazarlama 

süreçler$yle doğrudan $l$şk$l$d$r. Şek$l 6’dak$ uluslararası $zlenme dağılımı, f$lm$n 

farklı coğrafyalarda dolaşıma g$rd$ğ$n$ ve yerel b$r karakter anlatısının küresel düzeyde 

karşılık bulduğunu göstermekted$r. Büyük stüdyo desteğ$ ve gen$ş dağıtım ağı, farklı 

pazarlarda eş zamanlı görünürlük sağlayarak $zley$c$ er$ş$m$n$ artırmıştır. D$j$tal 

platformların yüksel$ş$ $se f$lm$n s$nema salonu göster$mler$n$n ötes$nde $k$nc$ b$r 

dolaşım alanı kazanmasına katkı sunmuştur. 

 

KDS perspekt$f$nden değerlend$r$ld$ğ$nde uluslararası $zlenme oranlarının 

öngörülmes$ karmaşık b$r süreçt$r. Çünkü bu oranlar yalnızca tür, oyuncu, bütçe ve 

dağıtım ölçeğ$ g$b$ n$cel değ$şkenlere değ$l kültürel bağlam, toplumsal gündem, 

$zley$c$ ps$koloj$s$ ve dönemsel duyarlılıklar g$b$ ölçülmes$ zor faktörlere de bağlıdır. 

Joker örneğ$nde toplumsal eş$ts$zl$k, yabancılaşma ve s$stem karşıtlığı g$b$ temaların 

farklı kültürlerde karşılık bulması, f$lm$n küresel başarısını artıran unsurlar arasında 

değerlend$r$leb$l$r. 

 

Bu çerçevede f$lm, yalnızca t$car$ b$r başarı örneğ$ değ$l kültürel dolaşımın 

d$nam$kler$n$ görünür kılan b$r vaka olarak da değerlend$r$leb$l$r. Uluslararası $zlenme 

oranları, f$lm$n yerel b$r karakter anlatısından küresel b$r anlatıya dönüşümünü 
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göstermekte ve bu dönüşüm, KDS’n$n öngörü modeller$n$n ötes$nde $şleyen karmaşık 

b$r etk$leş$m sürec$ne $şaret etmekted$r. 

 

3.4. Yaratıcı Özgünlük 

Araştırma bulguları, Joker’$n yaratıcı özgünlük açısından geleneksel anlatı 

kalıplarından bel$rg$n b$ç$mde ayrıştığını göstermekted$r. F$lm, süper kahraman 

anlatısına a$t yerleş$k kodları dönüştürerek ant$-kahraman merkezl$, ps$koloj$k ve öznel 

b$r anlatı yapısı üretmekted$r. Karakter$n ps$koloj$k çözülüşüne odaklanan bu yapı, 

klas$k kahraman anlatısının ters$ne çevr$lmes$ anlamına gelmekted$r. 

 

Bu nedenle Joker, yalnızca estet$k b$r yen$l$k örneğ$ olarak değ$l, aynı 

zamanda $deoloj$k ve yapısal b$r dönüşüm örneğ$ olarak da değerlend$r$leb$l$r. F$lm, 

başarıyı yüksek aks$yon, açık kahramanlık ve türsel tekrar üzer$nden kurmak yer$ne, 

karakter$n kırılganlığı, toplumsal dışlanma ve öznel algı bozukluğu üzer$nden $nşa 

etmekted$r. Bu yönüyle KDS’n$n öngörü mantığının açıklamakta zorlanab$leceğ$ 

yaratıcı b$r sapma alanı oluşturmaktadır. 

 

4. Tartışma 

Bu çalışma kapsamında elde edilen bulgular, KDS’nin sinema üretiminde 

yalnızca teknik bir araç olmadığını aynı zamanda yaratıcı sürecin yapısını dönüştüren 

bir unsur haline geldiğini göstermektedir. KDS’nin sunduğu veri temelli analizler, 

üretim süreçlerini daha öngörülebilir hale getirerek karar alma mekanizmalarını 

rasyonelleştirmektedir. Bu durum özellikle yüksek maliyetli film projelerinde risk 

yönetimi açısından önemli bir avantaj sağlamaktadır. Karar destek süreçlerinde 

kullanılan bilgi tabanlı sistemlerin yaratıcı içerik üretimini destekleme kapasitesinin 

test edildiğini; bu sistemlerin yapım sürecinde belirli bir göreve en uygun yaratıcı araç 

ve tekniklerin seçiminde ekiplere yardımcı olarak üretim işini hızlandırabildiğini 

gösterir (Derda, 2022). Ancak bu rasyonelleştirme süreci, yaratıcı üretimin belirli 

kalıplar etrafında şekillenmesine de yol açabilmektedir. Sistemlerin geçmiş başarı 

verilerine dayanması, benzer anlatı yapılarını ön plana çıkararak özgünlük alanını 

daraltma eğilimi yaratmaktadır. Bu nedenle KDS, üretim sürecinde hem destekleyici 

hem de sınırlayıcı bir işlev üstlenebilmektedir. 

https://jenni.ai/citation?d=z%3ArVdNbBxJFZ5kk9UuJ0AcFgGbugC25JlMj%2B2MvQglTkwSb5Jdx7ayl71Ud1V3V6a6qlNVbc%2BES1iJE0ggJA4gQAg4I3FbX5G4wRkkTuyVn1tOloDvVc%2FYnmx2V7vOSPZ018977%2Fve917VfO%2Bwc7HQNuPBusPOuYc1L%2BRbTZVKlw2G%2Fdw6VShzoapFflsVpcZf8Fin4hZljf%2FxYee8SFM7PuxcyEtJC46uHr278PSPP3pXaJmHo2sL9%2F%2F5%2Fdff38mCrY%2Bu3bj7Z3z%2BIg%2BUCOXRtd1Xf4bPz0%2F5vfgpDW6uxbeZwftx4eKnM9hdjp%2FW4He%2B%2Fvr7MDkzuFPVv%2F3r5759hghvfiG%2BHEN%2BJU6exeB%2FKcBLJwY%2FA%2BQ5g7fo%2Bf6%2FXpzB23%2BbS8ruS2Cw%2Ft0ZDG79aS4puxfj6xkMvvmHZ5JyVsh3fjWXlPsPcvqcQYd3fzCXlJ1RfD1DhPfG80lBSqDsMxh8S84n5cy1%2FHb78uKSsn0pzr24CLd%2FOgf5q4%2F%2Fcev3X%2FruaYPyUWODnFz4%2B14pmbe6oTbJvJQjz4JlTmJsXzLlfSM9XjUPUrQz%2B9I0kkkfVBWbK0u5xxweSuXRoFXGNWOCB864wXgtjTIFO4BtiXegYDbPVSbJS6ODZwu3SsW9V0vsrrJLcdc9C3uDfrK62GMbgQWKkleSwalciq8jYw%2B0FIXstv79xAdZwdid67uLrKEhZZiQmfIRWlPX1gXGamcz6T1QcQd7wIGVOELIqHKMp0qrMCGosy2ZkwC6T6OwmFkTpJmNwvLCdTBZ8CXGdpXex3eMv3F1OSEEa0CAkEAlJuAzKGBXoEjBjsZZJQ2oWNjYWmS8RnA8K1nGa55qCZ4YU5UKcAQGy6aChRmibsVHNOpHSmu%2FRLj2laARWdWqzcIxRxQ4Z5UFYsYzwq9gf4kSq6InirmWDg4Imw%2BuyUKD1Qu3FHcOuTQ2rtlRWhKsPiVmDwmf8s4QMwQgdT2ji7jlyIeXWmZtBk9mrNVEBxQls9KoRxDZEjsoFbBTVlJkhYF%2FNRUdbVZVrWWF6FrWQQ1nvgYZoJMF7keEkRaCCIHoadE015%2BconYklI0nP2CyZYSo0hLw56weWDfqsdv2AKXglpgKlFsjyRN3rXICpI1CKnkLnKdkUaM8mLBQnrHYg4yYCTvgEybHJW8IMa094WZWlj6qGSFCCkivNTo6UQJkqBzP2FVZ7M9sVUXUHIEiHOQaZkCaw%2FWoYAjKCN9jNxuHLY7UEKP3pW00ChNFXdUl9%2BoxsT6LvQZN1rdaDJRwknAGyRBo4EAkrfQAs02n1baI8kNRYapwvIqBc8P1xGMb5a6utYKbE5BLLG0CA9cIjYwK6TOnEFRbl86SS9RxyetoDIwfsDCpY2SnsjNLeo8JStRh54slT5EQcDI5%2F0Nqdyi8k%2BUUy8fVJEZa%2FVVSKP48cYGx2BQQbHNKr7wJdtog4aOtApqFUqfpRRSmANhykjpU7uPjxVTmtKJCL1Amwp4Kmxx%2Bi5Uz6dHoxlZ32qhg%2FSPCk%2BMa9qjPOVu1KnNcKFrHNZlxUnZ9wPEAIQmpWTqZEkx6iAwDoW%2BgJCb3uW7aUCnGXEqR8myEBZogYpyKqc10W1Yx1%2B1FfNozKCY6FxARjxVA%2FTfnrosGQZCL4y6LnuQpyBk7x2WKIwRTz8igzRHQSqcohT22DapcFP%2FzO8OBCmg5ER16XOx86FpzgONJRhFz7dEE4bdN5ElGUETIL4SE4LKSI6k4e3CuGR57aCRdI5E8CjubZESH7um2E0uxiQZTDPqD1W6SVIScY7HbMrml3z0QUmmdf6LRmSDim%2FizTiS9ZCjj8fySDCpoOf7KjVl73TIC7QQUePambRzoy%2FdRZpX8fH1s%2Fe7xrylF14Idihq3DBSC82EbI18%2B92qp%2Bez5NX0sccSC32PnhcF5jO8855XSE7kpneCygH9TbD3mKa4Mgoq2k4O7bZE%2FzZTAj7KLmbBq%2FLWk30v6a%2F3LyXA16V9ZX%2BkBfkL%2FVvv9RCifmif47817ilZ0acn0adhf06SdjUjelgjJWrK8cmV9bXhleX24vn5lOOgPS1rBQcronZVBf3WQrPeHKzD4Nn%2F6MJIWOX8If4NuP%2BkmQ0A1RQOoqTRV3aTo1ehDbQrORaj1Hp9oyPQb7KbjBmdw4ZuUhAcORtOeuIfXc5CXtPkdZcTpYRm41hOs1RmdatcnN2xjwsuQG3RMWhXvoFv5OPra4jSlP%2FngyS82lWAT28SzvO3Kmxzdll2X2aiEVHEGcnQU3LFwwkxB%2BKsfPPnlG5%2FYGqjqpIFg4f1DlUaNsRHKdveVb9AapxWZ44KpMv%2FeYeflXKDBKQNMqRJ8ObL0aLtE4VPz381iCXqZK6lFuyhNhi2XNyxIDiiu6SrM5XtJsrK8HufH7AHOE8s2ZicGVdZuU1XcTcPD4YDj6%2Bjqf36z%2FOtOp1MiF6f8iGTYbz2Nv3ns6kF7ESRT2zxgxLAdmdnCxD74ITyDuN%2Fu2ngwPBfNcov52TUtmAF0OA3hHm65uLdSb0I0VWOm3TDGsjc7MiczTP%2F%2BX%2B%2FaczAtLydtTONL5DBuadFY3FhPcy5Ilq9kjdPjbhlC7d%2B4fBlV17OuuPyxhTeiE%2FMBhIDgzv0f
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Kültür endüstr$s$, kültürel üret$m$n standartlaşma eğ$l$m$n$ vurgularken bu 

araştırmanın bulguları, söz konusu eğ$l$m$n günümüzde algor$tm$k s$stemler 

aracılığıyla yen$den üret$ld$ğ$n$ göstermekted$r. Dolayısıyla KDS, yalnızca tekn$k b$r 

anal$z aracı değ$l kültürel üret$m$ yönlend$ren $deoloj$k b$r yapı olarak da 

değerlend$r$leb$l$r (Horkhe$mer ve Adorno, 2002, s. 94). 

 

Bununla b$rl$kte Joker örneğ$, bu s$stemler$n sınırlarını açık b$ç$mde ortaya 

koymaktadır. F$lm, algor$tm$k öngörüler açısından r$skl$ sayılab$lecek b$r yapı 

serg$lemes$ne rağmen öneml$ b$r t$car$ başarı elde etm$şt$r. Bu durum, yaratıcı sürec$n 

yalnızca ver$ temell$ anal$zlerle açıklanamayacağını ve özgün anlatıların s$stem dışı 

başarılar üreteb$leceğ$n$ göstermekted$r. Başka b$r $fadeyle, algor$tm$k s$stemler 

geçm$ş ver$ler üzer$nden olasılık hesapları yaparken yaratıcı üret$m bu olasılıkların 

ötes$ne geçeb$len b$r potans$yele sah$pt$r. 

 

Bu bağlamda yaratıcı süreç $le KDS arasındak$ $l$şk$ karşıtlık temel$nde değ$l 

etk$leş$m temel$nde değerlend$r$lmel$d$r. Bulgular, KDS’n$n yaratıcı sürec$ tamamen 

bel$rleyen b$r mekan$zma olmadığını, ancak bel$rl$ sınırlar ve yönel$mler oluşturarak 

üret$m mantığını yen$den şek$llend$rd$ğ$n$ göstermekted$r. Bu durum, yaratıcı sürec$n 

kontrol ed$leb$l$rl$ğ$ $le özgünlük arasındak$ ger$l$m$ daha görünür hale get$rmekted$r. 

 

Çalışmanın öneml$ sonuçlarından b$r$, h$br$t yaratıcılık model$n$n 

gerekl$l$ğ$n$ ortaya koymasıdır. İnsan yaratıcılığı $le algor$tm$k anal$zler$n b$rl$kte 

kullanıldığı bu model, özgünlük $le öngörüleb$l$rl$k arasında dengel$ b$r $l$şk$ 

kurulmasına olanak tanımaktadır. Bu yaklaşımda KDS, yaratıcı sürec$n yer$ne geçen 

b$r s$stem olarak değ$l, yaratıcı kararları destekleyen b$r araç olarak 

konumlandırılmalıdır. Böylece üret$m sürec$ ver$ temell$ anal$zlerden yararlanırken 

yaratıcı r$sk alma $mkânını da koruyab$l$r. 

 

Sonuç olarak bu çalışma, s$nema üret$m$nde algor$tm$k s$stemler$n artan 

etk$s$ne rağmen yaratıcı sürec$n tamamen $nd$rgeneb$l$r b$r yapı olmadığını ortaya 

koymaktadır. KDS’n$n sunduğu rasyonel çerçeve $le yaratıcı üret$m$n doğasındak$ 

bel$rs$zl$k arasındak$ $l$şk$, günümüz s$nema üret$m$n$n temel d$nam$kler$nden b$r$ 

olarak değerlend$r$leb$lmekted$r. 
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 SONUÇ 

            Bu çalışma, "KDS, senaryoda yaratıcı üret$m$ nasıl etk$lemekted$r?" temel 

sorusundan hareketle, karar destek s$stemler$n$n senaryo gel$şt$rme sürec$nde 

yaratıcılık üzer$ndek$ etk$ler$n$ d$s$pl$nler arası b$r perspekt$fle ve Joker örnek olayı 

üzer$nden $ncelemey$ amaçlamıştır. Araştırmanın üç alt sorusuna, elde ed$len bulgular 

doğrultusunda şu sonuçlar ulaşılmıştır. 

            

B$r$nc$ araştırma sorusu, KDS'n$n yaratıcı üret$m$ hang$ mekan$zmalar 

aracılığıyla etk$led$ğ$ne $l$şk$nd$r. Bulgular, bu etk$n$n üç temel mekan$zma üzer$nden 

$şled$ğ$n$ göstermekted$r: geçm$ş f$lm ver$ler$ne dayalı anal$zler aracılığıyla üret$m 

sürec$ne öngörüleb$l$rl$k kazandırılması; tür dağılımı, karakter görünürlüğü, d$yalog 

yoğunluğu, duygusal ton ve sahne r$tm$ g$b$ anlatısal parametreler$n sayısallaştırılarak 

karar alma sürec$ne dâh$l ed$lmes$ (Scr$ptBook, 2026); geçm$ş başarı örüntüler$n$n b$r 

norm set$ olarak kurulması ve üret$m$n bu normlara yaklaştırılmaya çalışılmasıdır 

(Kokeš, 2019). Bu mekan$zmalar, KDS'y$ yaratıcı sürec$n dışında duran tarafsız b$r 

araç olmaktan çıkararak kültürel üret$m$n ver$ anal$z$ aracılığıyla yönlend$r$ld$ğ$ 

algor$tm$k kültürün b$r parçası hâl$ne get$rmekted$r (Str$phas, 2015). 

 

İk$nc$ araştırma sorusu, KDS'n$n yaratıcı sürec$ destekleyen anal$t$k araçlar 

mı sunduğu, yoksa anlatı üret$m$n$ standartlaştıran sınırlayıcı mekan$zmalar mı ürett$ğ$ 

sorusudur. Araştırma, bu $k$ $şlev$n b$rb$r$n$ dışlamadığını; KDS'n$n paradoksal 

b$ç$mde her $k$s$n$ b$rden üstlend$ğ$n$ ortaya koymuştur. Bu s$stemler, yüksek mal$yetl$ 

yapımlarda yatırım r$sk$n$ azaltan, hedef k$tley$ bel$rleyen ve tür eğ$l$mler$ne $l$şk$n 

stratej$k öngörüler sunan destekley$c$ araçlar olarak $şlev görmekted$r (Lash ve Zhao, 

2016). Öte yandan geçm$ş başarı ver$ler$ne dayanmaları neden$yle benzer anlatı 

yapılarının yen$den üret$m$n$ teşv$k ederek yaratıcı çeş$tl$l$ğ$ daraltma r$sk$n$ de 

beraber$nde taşımaktadır. Joker vakası bu $k$l$ğ$ somut b$ç$mde ortaya koymaktadır; 

yaklaşık 55 m$lyon ABD doları bütçes$, düşük aks$yon yoğunluğu ve ant$-kahraman 

merkezl$ anlatısıyla ver$ temell$ başarı modeller$yle örtüşmeyen f$lm (Skryab$n, 2021), 

küresel ölçekte 1 m$lyar ABD dolarının üzer$nde g$şe gel$r$ elde ederek algor$tm$k 

öngörüler$n sınırlarını görünür kılmıştır (Grapă, 2022). Bu sonuç, kültür endüstr$s$n$n 

standartlaştırma eğ$l$m$n$n günümüzde algor$tm$k s$stemler aracılığıyla yen$den 
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üret$ld$ğ$n$ (Adorno ve Horkhe$mer, 2002), ancak yaratıcı sapmanın bu eğ$l$me karşı 

b$r d$renç ve t$car$ başarı alanı oluşturab$ld$ğ$n$ göstermekted$r.  

 

Üçüncü araştırma sorusu, $nsan yaratıcılığı $le algor$tm$k s$stemler$n b$rb$r$n$ 

tamamladığı h$br$t b$r üret$m model$n$n s$nema endüstr$s$nde nasıl konumlandırılması 

gerekt$ğ$ne $l$şk$nd$r. Bulgular, bu modelde KDS'n$n yaratıcı sürec$n yer$ne geçen b$r 

mekan$zma olarak değ$l, yaratıcı kararları destekleyen, alternat$f anlatı olanaklarını 

görünür kılan ve üret$m sürec$n$ çok boyutlu hâle get$ren b$r araç olarak 

konumlandırılması gerekt$ğ$n$ ortaya koymaktadır. Böylece, algor$tm$k s$stemler$n 

matemat$ksel kes$nl$ğ$ $le sanatın öznel doğası arasında b$r denge kurularak s$nemasal 

anlatının hem ver$ye dayalı stratej$lerle güçlend$r$lmes$n$ hem de yaratıcı 

öngörülemezl$ğ$n$ muhafaza etmes$ mümkün kılınmaktadır (Kürkçüoğlu ve Anadolu, 

2025). 

 

İnsanın sezg$sel, özgün ve r$sk alan üret$m kapas$tes$ $le algor$tm$k s$stemler$n 

ver$ye dayalı öngörüler$ arasında kurulacak sürekl$ ger$ besleme $l$şk$s$ — autopo$et$k 

b$r döngü olarak kavramsallaştırılab$lecek bu etk$leş$m (Maturana ve Valera, 1980) — 

yaratıcı özgünlüğü merkezde tutarken üret$me stratej$k b$r b$l$nçl$l$k kazandırmaktadır. 

 

ÖnerCler 

Bu makale kapsamında elde ed$len bulgular doğrultusunda, KDS’n$n yaratıcı 

sürec$n yer$ne geçen b$r mekan$zma olarak değ$l, onu destekleyen b$r araç olarak 

konumlandırılması öner$lmekted$r. Senaryo gel$şt$rme süreçler$nde yaratıcı r$sk alma 

ve özgünlük teşv$k ed$lmel$ ve yalnızca geçm$ş başarı ver$ler$ne dayanan üret$m 

modeller$ne bağımlı kalınmamalıdır. KDS uygulamalarında kullanılan ver$ setler$n$n 

çeş$tl$l$k ve tems$l açısından gen$şlet$lmes$, anlatı yapılarının tek t$pleşmes$n$ 

engelleyerek yaratıcı çeş$tl$l$ğ$n korunmasına katkı sağlayab$l$r. S$nema ve medya 

eğ$t$m$ alanında yaratıcı üret$m süreçler$ $le ver$ temell$ anal$z yaklaşımlarını b$r araya 

get$ren h$br$t üret$m modeller$ne yönel$k $çer$kler$n gel$şt$r$lmes$ önem taşımaktadır. 

Gelecekte yapılacak araştırmalarda farklı f$lm örnekler$ ve ver$ setler$ üzer$nden 

KDS’n$n yaratıcı süreç üzer$ndek$ etk$ler$n$n karşılaştırmalı b$ç$mde $ncelenmes$, 

alana daha kapsamlı katkılar sunacaktır. 

 



 

 
165 

Emir Batuş 

KAYNAKÇA 

Adorno, T. W., ve Horkhe$mer, M. (2002). D$alect$c of enl$ghtenment: Ph$losoph$cal 

fragments. Stanford Un$vers$ty Press. 

Altman, R. (1999). F$lm/genre. Br$t$sh F$lm Inst$tute. 

Boden, M. A. (2004). The creat$ve m$nd: Myths and mechan$sms (2nd ed.). Routledge. 

https://do$.org/10.4324/9780203508527 

Bordwell, D., ve Thompson, K. (2013). F$lm art: An $ntroduct$on (10th ed.). McGraw-

H$ll. 

Deleuze, G. (1986). C$nema 2: The t$me-$mage. Un$vers$ty of M$nnesota Press. 

Derda, I. (2022). “Did you know that David Beckham speaks nine languages?”: AI-

supported production process for enhanced personalization of audio-visual 

content. Creative Industries Journal, 16(3), 265–

280. https://doi.org/10.1080/17510694.2021.2025001 

Grapă, T.-E. (2022). Laugh$ng off Hollywood’s representat$on pract$ces: The Joker’s 

cultural pol$t$cs. Journal of Med$a Research, 15(2), 54–73. 

https://do$.org/10.24193/jmr.44.4 

Günay, Ö. L. (2024). The use of AI-dr$ven software $n pred$ct$ng the commerc$al 

success of mov$es. In Advances $n med$a, enterta$nment and the arts book 

ser$es (pp. 251–274). IGI Global. https://do$.org/10.4018/979-8-3693-3916-

9.ch010 

Kokeš, R. D. (2019). Norms, Forms and Roles: Notes on the Concept of Norm (Not 

Just) in Neoformalist Poetics of Cinema. Panoptikum, 22, 52–

78. https://doi.org/10.26881/pan.2019.22.01 

Kolker, R. P. (2011). A c$nema of lonel$ness: Penn, Kubr$ck, Coppola, Scorsese, Altman 

(4th ed.). Oxford Un$vers$ty Press. 

Kürkçüoğlu, H., & Anadolu, B. (2025). ALGORİTMİK SİNEMA: YAPAY ZEKA 

ÇAĞINDA FİLM ENDÜSTRİSİNE ELEŞTİREL BİR BAKIŞ. The Turkish 

Online Journal of Design Art and Communication, 15(3), 729-744. 

https://doi.org/10.7456/tojdac.1671 

https://doi.org/10.1080/17510694.2021.2025001
https://doi.org/10.4018/979-8-3693-3916-9.ch010
https://doi.org/10.4018/979-8-3693-3916-9.ch010
https://doi.org/10.26881/pan.2019.22.01


 

 
166 

Karar Destek Sistemleri ve Senaryoda Yaratıcılık: Joker (2019) Filmi Üzerinden Bir İnceleme 

Lash, M. T., ve Zhao, K. (2016). Early pred$ct$ons of mov$e success: The who, what, 

and when of prof$tab$l$ty. Journal of Management Informat$on Systems, 33(3), 

874–903. https://do$.org/10.1080/07421222.2016.1243969 

Maturana, H. R., ve Varela, F. J. (1980). Autopo$es$s and cogn$t$on: The real$zat$on of 

the l$v$ng. Re$del. 

Mutlu, N. G. A. (2020). The future of f$lm-mak$ng: Data-dr$ven mov$e-mak$ng 

techn$ques. Global Journal of Arts Educat$on, 10(2), 167–174. 

https://do$.org/10.18844/gjae.v10$2.4735 

Napol$, P. M. (2011). Aud>ence evolut>on: New technolog>es and the transformat>on of 

med>a aud>ences. Columb$a Un$vers$ty Press. 

Neale, S. (2000). Genre and Hollywood. Routledge. 

Pet$t, P. (2002). To reach the clouds: My h$gh w$re walk between the Tw$n Towers. 

North Po$nt Press. 

Ph$ll$ps, T. (D$rector). (2019). Joker [F$lm]. Warner Bros. 

Scr$ptBook. (2026). Scr>pt analys>s dashboard. https://demo.scr$ptbook.$o/ Er$ş$m 

tar$h$: 02.06.2026. 

Skryab$n, V. Y. (2021). Analys$ng Joker: An attempt to establ$sh d$agnos$s for a f$lm 

$con. BJPsych Bullet$n, 45(6), 329–332. https://do$.org/10.1192/bjb.2020.146 

Str$phas, T. (2015). Algor$thm$c culture. European Journal of Cultural Stud$es, 18(4–

5), 395–412. https://do$.org/10.1177/1367549415577392 

Ts$avos, V., ve K$ts$os, F. (2025). The d$g$tal transformat$on of the f$lm $ndustry: How 

art$f$c$al $ntell$gence $s chang$ng the seventh art. Telecommun$cat$ons Pol$cy, 

49(8), 103021. https://do$.org/10.1016/j.telpol.2025.103021 

https://demo.scriptbook.io/

	makale5_kapak
	makale5



