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Bu makalede, yaratici etkilesimin yasamin ve Kkiltiriin esasini
olusturdugu gerceginden hareketle mizah ve teknoloji iliskisi yapay zeka
orneginde incelenmektedir. Bu yaymin girisinde oncelikle kiiltiir ve
teknoloji iligskisi aciklanmis daha sonra mizah kiiltiri ile teknoloji
arasindaki etkilesim degerlendirilmistir. Bu kapsamda mizahin
teknolojilesmesi, mizah teknolojisi, teknolojik mizah vb. kavramlar ve
olgular ele alinmistir. Bu bolimde teknolojik gelismelerin yeni
geleneklere kaynaklik ederek mizah kiltiriiniin olusturulmasindaki
yaratici etkileri analiz edilmistir. Yapay zeka gibi akilli teknolojiler ile
mizah etkilesimi ise bu c¢alismanin ana ¢6ziimleme konusunu
olusturmustur. Bu béliimiinde 6ncelikle yapay zeka agisindan mizahin
islevi, uygulama o6rnekleri ve yapay zeka mizahi veya akilli teknolojik
mizah konular1 ayrintili bir sekilde incelenmistir. Mizah kiiltiirii tizerinde
yapay zekanin degistirici ve doniistiiriicii etkileri ise makalenin ikinci alt
béliimiinde ¢oéziimlenmistir. Bu ¢alismada o6zellikle dogal (insani) ve
yapay zeka mizahi karsilastirmalari, akill teknolojik mizah konusunda
insanlarin ve yapay zekanin degerlendirmeleri, yapay zeka
arastirmalarinda mizahin islevi ve gelisme durumu, mizahgilar agisindan
sanal, dijital ve akilli teknolojilerin degistirici ve doniistiiriicii etkileri
analiz edilmistir.
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Abstract

In this article, the relationship between humour and technology is
examined in the example of artificial intelligence, based on the fact that
creative interaction is the basis of life and culture. In the introduction of
this article, firstly the relationship between culture and technology is
explained, and then the interaction between humour culture and
technology is evaluated. In this context, concepts and phenomena such as
technologisation of humour, humour technology, technological humour
etc. are discussed. In this section, the creative effects of technological
developments on the creation of humour culture by originating new
traditions are analysed. The interaction of humour with smart
technologies such as artificial intelligence constituted the main subject of
analysis in this study. In this section, firstly, the issues as the function of
humour in terms of artificial intelligence, application examples and
artificial intelligence humour or smart technological humour are
examined in detail. The changing and transformative effects of artificial
intelligence on humour culture are analysed in the second sub-section of
this article. In this study, especially the comparisons of natural (human)
and artificial intelligence humour, the evaluations of humans and artificial
intelligence on smart technological humour, the function and
development status of humour in artificial intelligence research, the
changing and transformative effects of virtual, digital and smart

technologies for humourists were analysed.
. Received: 05.05.2025
Keywords: Humour, Artificial Intelligence, The Interaction of Humour Accepted: 30.05.2025
and Artificial Intelligence, Humour Culture, The Relationship Between Available Online: 30.06.2025
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Giris

Yasam ve Kkiiltiir yaratici etkilesimlerin {iriinti, biitiinii ve kaynagi olarak
kabul edilebilir. Dolayisiyla teknoloji yasamdaki ve kdultiirdeki yaratici
etkilesimleri etkileyen temel dinamiklerdendir. Teknoloji yaratic
etkilesimleri gelistirerek yasami ve kiiltiri degistirmekte ve
dontistirmektedir. Yasami ve kiiltiirii olusturan alanlar ve gelenekler,
teknoloji kékenli yaratici etkilesimlerle bicimlenmektedir. Diger gelenekler
gibi mizah kiiltlirtinii olusturan gelenekler de teknolojinin etkisi alindadir.
Mizah teknolojik gelismeler kapsaminda yeni geleneklerle cesitlenerek ve
zenginleserek mizah kiltiiriine déniismiistiir.

Buna karsilik teknolojinin kiltiirle iliskisi genellikle olumsuz etkiler
temelinde degerlendirilmistir. Teknolojik gelismelerin kiiltiirii yok ettigi
siklikla dile getirilmistir. Kultiir degismeleri arastirmalarinda teknoloji
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kiiltlirel belirsizlesme ve yozlasmanin araci olarak kabul edilmistir. Bu tek
boyutlu ve sorunlu bakis agisina bugilinkii akademik ¢alismalarda da
rastlandig1 gozlenmektedir. Tiirk kiiltiiri arastirmalarinda da benzer
yaklasimlarin egemen oldugu goriiliir. Kiiltliriin temel elestirel diislince
esasl geleneklerinden biri olan mizah alanindaki incelemelerin biiyiik bir
bolimiinde dahi teknolojik gelismeleri olumsuzlayan tek boyutlu
yaklasimlar egemendir.

“Alet kullanma bilgisi” seklindeki teknoloji tanimi esas alinirsa
mizah ve teknoloji iliskisinin insanligin ilk dénemlerine kadar uzandigi
goriliir. Nitekim insanligin en eski kiiltiirel bakiyeleri olan tas veya kemik
heykellerle kaya ve magara resimleri ilk mizah irtinleri olarak kabul
edilmektedir. Ozellikle birinci sanayi devrimi sirasinda makinelerin insan
emeginin yerini alacagi bunun da issizlige neden olacagi gorisii temelinde
Ingiltere’de ortaya cikan ludist hareketi ve 20. asirdaki ardillari, kiiltiir ve
teknoloji iliskisinin olumsuzlayan bakis agilariyla ele alinmasini
yayginlastirmislardir. Teknolojinin insan emegine karsi bir tehdit oldugu,
ludist akimin geleneksel soylemini olusturmustur. Zamanla teknolojinin
kiltiri degistirdigi ve sosyal hayati1 dontistiirdiigii seklindeki yeni tiir ludist
akiminin ortaya ciktigi goriliir. Yeni tir ludist sdyleminde giindelik
yasamdaki teknolojik iirtinlerin kullanim diizeyleri ve bicimleri elestirel
olarak ortaya konuldugu belirtilmistir (Giiltekin, 2021: 8436-8437; Calis ve
Erkan, 2013: 179). Bu kapsamda A. Giiltekin’in (2021) makalesine “Yapay
zekanin luditleri kimler olacak?” bashigini koymasi olduk¢a anlamhdir.
Bununla birlikte ludist akimi vb. yaklasimlarin karsisinda sinirh da olsa bu
iliskiyi farkl bakis agilariyla ¢6ziimleyen ¢calismalar da yayimlanmistir.

Medya teknolojilerinin ¢esitlenerek gelistigi ve yayginlastigi gecen
asirda teknolojinin 6zellikle geleneksel kiiltiirleri yok ettigi, i¢cini bosalttigy,
yozlastirdigy, tek tiirlestirdigi pek ¢ok calismada vurgulanmistir. Gazete,
dergi, radyo, sinema ve televizyon gibi yazili-basili ve gorsel-isitsel
medyanin ulusal ve yoresel kiiltiirler tizerinde yok edici etkilerinin
bulundugu ve bu etkilere karsi tedbirlerin alinmasi gerektigi siklikla dile
getirilmistir. Bu kapsamda bilhassa medya araciligiyla yayginlastirilan
kiiresel popiiler, kitle ve tiiketim kiiltiiriiniin kultirel cesitliligi ve
0zgunliigli belirsizlestirdigi belirtilmistir. Hatta Unesco’'nun 2003 Somut
Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi Sézlesmesi'nin ortaya ¢ikmasina
neden olan temel sorunlarin basinda kiiresel medyanin veya medya
teknolojilerinin ulusal ve yoresel kiiltiirler lzerindeki olumsuz etkileri
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gosterilmistir. [lging olan ise ayn1 s6zlesme kapsaminda medyanin olumsuz
etkilerinin giderilmesi amaciyla bireysel ve toplumsal bilincin ve
farkindaligin gelistirilmesi i¢in yine medyadan yardim istenmesidir. Bu
yaklasimin kiiltiirel miras arastirmalarinda da siirdiiriildiigii gézlenmistir.
Tirkiye’'deki bu tlirden arastirmalarda cok kere medya ve medya verileri
bilimsel analiz kapsami disinda tutulmustur. Ornegin gazete ve dergi
yayinciligiyla baslayan yeni veya modern Tiirk edebiyati arastirmalarinda
dahi basili medyaya gereken 6nemin verilmemistir. Nitekim adini bir gazete
veya dergiden alan edebi donem ve akimlarla ilgili ¢6ziimlemelerde edebi
metinler esas alimp s6z Kkonusu silireli yayinlarin yeterince
degerlendirilmedigi gorulir.

Ozellikle 1960’l1 yillardaki robotik ve bilgisayar ile sembolize edilen
3. sanayi ve teknoloji devrimiyle baslayan ve 1990'l1 yillarin sonu ve
20.asrin basinda yayginlasan sanal-dijital teknolojik cagin etkilerinin
belirginlesmesiyle gelisen siire¢, yukaridaki olumsuz yaklasimi
glclendirmistir. Degisen yasam ve Kkiiltiire uyum saglayamayan kesimler
arasinda bu yaklasim, kimligi olusturan temel faktorlerden birine
doniismiigtiir. internet ve akill cep telefonlar1 aracihiyla yayginlasan
kiiresellesmenin ulusal ve yoresel kiiltiirleri tehdit ettigi seklindeki gértsiin
yine bu ara¢ ve baglamlar lizerinden paylasilmasi ise oldukga ironiktir. Bu
dénemde sanallasmanin ve dijitallesmenin kiltirii olumsuz yodnde
etkiledigi siklikla dile getirilmeye baslanmistir. Kiiresellesme, kiiyerellesme
ve yerelin kiresellesmesi gibi olgular da sanal-dijital teknolojilerin
yayginlastigl bu donemde ortaya cikmistir. Genelde uyumsuzluk kaynakl
sanayi ve teknoloji karsithgr yeni ara¢ ve olgularla cesitlenerek
stirdiirilmektedir. Diger yandan sanallasma ve dijitallesmenin kiiltiiriin
diger gelenekleri gibi mizah gelenegini de degistirdigi ve dontstiirdigu
belirginlestirilmeye baglanmistir (Ozdemir, 2025: 337-355).

Medya teknolojilerini de iceren kiiltiirel yaratici endiistrilerin gecen
asrin son ¢eyreginde diinyada hizla geliserek o6zerklesmesiyle birlikte
1940’1arin Frankfurt Okulu elestirilerinin etkileri stirmekle birlikte kiilttir
ve teknoloji iliskisi farkli boyutlardan ele alinmaya baslanmistir. Bu
kapsamda yazili basin, radyo, sinema, reklamcilik ve televizyon gibi kiiltiirel
yaratici endiistrilerin ulusal ve yoresel kiiltlirler tizerindeki belirsizlestirici
etkilerinin bulundugu ile ilgili 6nceki degerlendirme bellegi sanal ve dijital
kiltir baglamina aktarilmistir. Bugiinkii sanal ve dijital kultir ile ilgili
yorumlarin gecmisin s6z konusu arastirma belleginden beslendigi goriiliir.
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Bu durum, o6zellikle sosyal bilimcilerin dolayisiyla kiiltiirle ilgili
akademisyenlerin yasami geriden takip etmeyi dolayisiyla gecmise 6zgii
yontem ve yaklasimlarla bugilinii ¢6zlimleme seklindeki kalip arastirma
yaklasimini siirdirdiiklerini ortaya koymaktadir. Ge¢mise ait yontem ve
yaklasimlarla yeninin ¢o6ziimlenmesi yaklasimi hatta yontem ve yaklasim
kiiltlestirilmesi veya tapinisi olgusunun akademik uyumsuzlugun ve
verimsizligin temel kaynagi olarak yasatilmaktadir. Gergekte ise yasamdaki
ve kiiltiirdeki teknolojik gelismelerin de etkisiyle meydana gelen degisim ve
dontistimlerin ¢6zlimlenebilmesi icin elestirel, ¢ozlimleyici ve yaratici
diisiincenin eseri yeni yontem ve yaklasimlarin gerekli oldugu aciktir.

21. asirla birlikte akilli teknolojik kiiltiir ¢agi, belirginlesmeye
baslamistir. Yasam ve kiiltiir dolayisiyla mizah kiltiri de akillh
teknolojilerin etkisi altinda degismekte ve donlismektedir. Daha 6nceki
sozlii, yazili-basili ve (erken) elektronik kiiltiir ¢aglarinda teknoloji,
kiltiiriin daha ¢ok aktarim ve tiiketim stireclerinde etkili olmustur. Yapay
zekd gibi akilli teknolojiler ise bugiin kiltiriin ve mizahin yaratim
asamasini da bicimlendirmeye baslamistir. Sanal ve dijital teknolojiler dil,
mekan ve zaman gibi sinirhiliklarin asilarak kiiltiiriin  paylasim ve
deneyimlenme  siireclerini  kiiresel  0Olgekte  hizlandirmakta ve
yayginlastirmaktadir. Bireysel ve toplumsal acgidan kiiltiirel yaratici
etkilesim hicbir dénemde olmadig1 kadar etkinlestirmektedir. Akill
teknolojik ¢agla birlikte daha 6nceki insan-insan/toplum etkilesiminin
yaninda insan-makine ve makine-makine etkilesiminden bahsedilir hale
gelmistir. Glinlimiiziin kiiltiirel yaraticilik alaninda insan-makine tiretimi
seklindeki karma (hibrid) bir ortakligin ortaya ¢iktif1 gézlenmektedir. Bu
nedenle yapay zekanin yaraticilik gerektiren biitiin kiiltiirel faaliyet ve
meslekleri doniistiirme gilicii ve potansiyelinin var oldugu fikri, bilimsel
tartismalarin da ana konularindan biri haline gelmistir.

Mizah kiiltiirti 6zellikle teknoloji temelli gelismelerin iiriinii olarak
ortaya cikan gelenekler biitiinii olarak kabul edilebilir. S6zli kiiltiir mizahi
zamanla mizah basini ve edebiyati, komedi sinemasi, radyo ve televizyon
mizahi, sanal, dijital ve akilli teknolojik mizah ile geliserek ve zenginleserek
miistakil bir kiiltiirel alana donlismiistiir. Sanal, dijital ve akilli teknolojik
mizah sdziin, yazinin, s6zilin ve goriintiiniin teknolojilesmesi stirecinin son
asamasint  olusturmaktadir. Bu  kapsamda  ozellikle  medya
teknolojilerindeki gelismelerin katkisina vurgu yapilmalidir. Bu degisim ve
dontisimde mizah dergiciligi ve yayincilift uzun siire etkisini
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strdirmiistir. Sinema, televizyon ve internet ile yeni mizah tiir ve icerikleri
yaratilmistir. S6zIU mizah, yazili-basili ve sanal-dijital mizaha kaynaklik
etmistir (Ozdemir, 2015 ve 2017: 271-296; Uygur, 2017: 175-192; Giiveng,
2018:101-112; Durmaz, 2019:123-176; Ozdemir, 2020; Rzayeva, 2021: 61-
84; Sevindik, 2021:303-350; Nisan ve Yiicel, 2023 vd.). Boylelikle sozlii
mizah gelenegi yeni mizah gelenekleriyle birleserek mizah kiiltliriinii
olusturmustur.

Teknolojinin yasami ve kiiltiirii doniistiiriicii etkisine ragmen
teknoloji ve mizah iliskisi genellikle kiiltiirel calismalarin disinda
tutulmustur. Aslinda bu konu kiiltiir degismeleriyle ilgili arastirmalarin da
esasini olusturmaktadir. Yasamdaki ve kiilttirdeki 6zellikle teknoloji temelli
degisim ve dontsiimler, oncelikle mizahgilar tarafindan fark edilmis ve
edilmeye de devam etmektedir. Mizah¢1 her donemde yasam ve kultiirdeki
degisim ve dontlsiimleri mizahin dev aynasinda gostermistir. Bu nedenle
gayri ciddi olarak nitelenen oyun ve eglence gibi mizah da bireysel ve
toplumsal yasamin ve kiiltiiriin dolayisiyla degisim ve dontisiimlerin biitiin
boyutlariyla elestirel bir sekilde ortaya konuldugu en ciddi alanlarin
basinda gelir. Yine ciddi olarak tanimlanan alanlarin sorun, gayri ciddi
olarak nitelenen alanlarin ise farkindalik ve ¢6ziim kaynagi olusu, bu fikri
desteklemektedir. Teknoloji kaynakli degisim ve dontistimlerle ortaya ¢ikan
sorunlar mizahin elestirel, analitik ve yaratici hosgorii ortaminda ele
alinmistir. Mizah baglaminda teknoloji insanilesirken insan da
teknolojilesmektedir. Teknoloji kokenli kiiltiirel baglamlar ve kusaklar arasi
etkilesimler mizahla gériiniir kilinmaktadir. Mizah ile kiiltiirel baglamlar ve
kusaklar birlestirilmekte ve biitlnlestirilmektedir. Mizah bireyler,
toplumlar ve kiiltiirler arasi yaratici etkilesimleri kolaylastirmakta ve
yayginlastirmaktadir. insani, toplumu, yasam ve kiiltiirii biitiin yénleriyle
¢oziimlemenin en etkili ve hizli yolu o6ncelikle ilgili donemin mizahina
bakmaktir. Dolayisiyla teknoloji ve mizah iliskisinin incelenmesi
teknolojinin insan, toplum, yasam ve kiltiir iizerindeki etkilerinin de
¢oziimlenmesi anlamina gelmektedir (Mizah ve teknoloji iliskisi hakkinda
bkz. Ozdemir, 2025: 337-355).

Teknoloji ve mizah iliskisinin farkli boyutlar1 bulunmaktadir.
Oncelikle teknolojinin ve teknolojik gelisme kaynakli degisimlerin mizahin
temel kaynaklarindan oldugu vurgulanmalidir. Mizahgilar teknolojiyi ve
teknoloji temelli degisim ve doniisiimleri elestirel ve analitik bakislariyla
degerlendirirler. Diger bir ifadeyle s6z konusu iliskinin ilk boyutunu
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teknolojinin mizahilestirilmesi olusturmaktadir. Mizahin teknolojilesmesi
ve mizah teknolojisi kavramlariyla da bu iliskinin mizah yakasindaki
degisim ve doniisiimler ele alinmaktadir. Mizahin teknolojilesmesi
kapsaminda yeni mizah iirlinleri, araclari, baglamlariyla geleneklerinin
yaratilarak mizah geleneginin mizah kdiltiiriine dontstiiriilmesi s6z
konusudur. Mizah teknolojileriyle ise yeni ve etkili mizah triinleriyle farkl
paylasim-deneyim  bicim ve ortamlarinin yaratilmasina atifta
bulunulmaktadir. Ozetle teknoloji, mizah1 alanindaki iletisimi, erisimi ve
etkilesimi kolaylastirmis, yeni mizah bigim, tiir ve geleneklerinin
yaratilmasina onciiliik etmis, mizah alanindaki yaraticiigl ve iiretkenligi
artirmis, elestirel, analitik ve yaratici diisiinceyi mizah aracilifiyla
yayginlastirmis ve 0zgiin gelenekler biitiinii mizah kiltlriinin
yaratilmasini saglamigtir.

Yukarida belirtilen Turkiye’deki 6ncii yayinlarin 6nemli bir b6élimi
mizah kiiltiirtindeki sanal ve dijital teknolojik degisim ve doéniisiimlerle
ilgilidir. Bu makalede oldugu gibi teknoloji ve kiiltiir iliskisi mizah ve yapay
zeka orneginde de ele alinabilir. (Bu kapsamdaki ilk yayinlar hakkinda bkz.
Binsted ve Ritchie, 1997; Raskin, 2009 ve 2009:71-81; Joseph, 2012; Meany
vd., 2014: 21-34; Cetin, 2023: 283-313; Anderson, 2024; Gorenz and
Schwarz, 2024; Ozdemir, 2025). Yapay zeka ve mizah iliskisi daha cok yapay
zeka teknolojileri acgisindan incelenmistir. Bununla birlikte mizah kiiltiirt
arastirmacilarinin diger teknolojik gelismeler gibi yapay zeka ile mizah
iliskisine yeterli ilgiyi gostermedikleri belirlenmistir. S6zii edilen eksikligin
giderilmesine yonelik olarak bu makale mizah ve yapay zeka iliskisini kiiltiir
bilimi ve yonetimi kapsaminda ¢oziimlemeyi amaglamaktadir. Ozetle bu
makalede mizah ve yapay zeka iliskisinin mizah kiiltiirii ve yapay zeka
teknoloji tizerindeki etkileri belirlenmeye ve aciklanmaya ¢alisilacaktir.

Coziimleme: Mizah ve Yapay Zeka Etkilesimi
1. Mizah Ve Yapay Zeka Iliskisi

Oncelikle mizah ve YZ (Yapay Zeka) iliskisinin akill makine modelleri
tarafindan nasil degerlendirildiginin aciklanmasi yararl olacaktir. Farkl
yapay zekd modelleri araciligiyla gergeklestirilen SWOT analizleri, bu
acidan belirleyici olmaktadir. Bu analizlerin benzer ve farkli yonlerinin
ortaya konulmasiyla genel bir cerceve elde edilebilmektedir. Boylelikle
mizah ve YZ iligkisinin giiclii ve zayif yonleriyle firsatlar ve tehditler boyutu
asagidaki sekilde aciklanabilmektedir. Asagidaki degerlendirmeler,
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ChatGPT, Gemini ve DeepSeek kaynakli verilerin karsilastirilmali analizine
dayanmaktadir. Bu veriler, akilli makine modellerinin mizah ve
teknoloji/YZ iliskisine bakis acilarini da ortaya koymaktadir:

Mizah ve YZ iligkisinin giiclii yanlar1 “otomasyon, kisisellestirme,
cok dilli kapasite ile egitim ve terapi” bashklar1 altinda
degerlendirilmektedir. YZ'nin genis miktarda mizah icerigini hizli ve tutarh
bir sekilde iiretebilecegi belirtilmektedir. Yine YZ ile farkli kullanici
kitlelerine 6zel mizah igeriklerinin olusturulabilecegi kaydedilmektedir.
YZ'nin farkl dillerde mizah iiretimine ve kiiltiirel baglama uyum saglama
yeteneginin gelismekte olduguna isaret edilmektedir. Egitim ve terapi
kapsaminda ise mizahin 6gretici ve rahatlatici yaninin YZ uygulamalariyla
gelistirilebilecegi vurgulanmaktadir.

Firsatlar bashigi altinda “yeni eglence formatlari, pazarlama ve
reklam ile sosyal etki” konularina deginilmektedir. YZ destekli olarak
komedi dizilerinin, skeclerin veya etkilesimli mizah platformlarinin
yaratilabilecegi belirtilmektedir. Mizahin reklam ve pazarlama a¢isindan
etkinligine isaret edilerek mizahi igerikler araciligiyla marka farkindaliginin
artirilabilecegi kaydedilmektedir. Son olarak YZ'dan da yararlanilarak
toplumsal sorunlarin mizah aracilifiyla daha kolay ele alinabilecegi ve
coziimlenebilecegi ileri siiriilmektedir.

“Baglamsal eksiklik, insani derinlik ve algoritmik hatalar” ise YZ ve
mizah iligkisinin zayif yonleri olarak gosterilmektedir. Bu kapsamda
oncelikle YZ'nin ironi, alay veya kiiltiirel alt metinleri algilamada yetersiz
kalabilecegi kaydedilmektedir. Yine YZ'nin insan mizahinin duygusal ve
empatik boyutunu yeterince yansitamayabilecegi belirtilmektedir.
Algoritmik hatalar agisindan ise YZ iiretimi bir mizah {riniiniin komik
olmasi beklenirken yanlis anlamalara neden olarak ters etki yaratabilecegi
ileri stiriilmektedir.

Mizah ironi, kiiltiirel baglam ve niianslar tizerine kuruludur. Bu
nedenle insanlar mizah iceriklerini tonlamaya, beden diline ve sosyal
baglama gore komik bulurlar veya bulmazlar. YZ'nin bu tiir bir mizahi
derinlik, karmasiklik ve incelige heniiz sahip olmadig1 (Avestisyan vd.,
2024) dolayisiyla mizahi igerikleri yorumlama becerisinin simdilik
gelismedigi ifade edilmistir. Mizah, cok kere beklenmeyen bir seyin dogru
zamanda aniden ortaya ¢ikmasiyla olugsmaktadir. Mantik ve dil yapilarina
gore mizah lireten YZ ise dogal zekaya gore karsilastirildiginda bazen mizah
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iceriklerini yanlis anlayabilmekte ve oldukca basit sakalar yapabilmektedir.
Insanlar gibi kiiltiirel referanslari, toplumsal ve kiiltiirel normlar1 ve
duygusal tepkileri anlama ve yorumlama yetenegi dolayisiyla baglamsal
farkindalig1 yeterince gelismemis olan YZ, bazen soguk ve yapay mizah
icerikler tretebilmektedir. Ozetle YZ'nin dogal (insani) zekd kaynaklh
mizaha yaklasabilmesi i¢in sosyal baglam farkindaligi ve uyum, zamanlama,
tonlama ve ses degistirme gibi mizahi O6znellestiren becerilerinin
gelistirilmesi gerekmektedir.

YZ ve mizah iliskisinde baz etik sorunlar 6ne cikmaktadir. Oncelikle
YZ'nin Kkiiltiirel duyarhliklara uymayan veya ayrimcilik igceren mizah
icerikleri iretebilme riskinin var oldugu belirtilmektedir. Diger taraftan
kullanicilarin YZ iiretimi mizahi samimiyetsiz bulabileceklerine de isaret
edilmektedir. Temel sorunlarin basinda ise mizah yaraticilarinin veya
profesyonellerinin YZ ile rekabet etmek belki de islerini kaybetmek zorunda
kalabilecekleri gosterilmektedir. Sonu¢ta YZ'nin mizah alanindaki dogal
insan yaraticiliginin gerilemesine, korelmesine ve etkisizlesmesine neden
olabilecegi de ileri stiriilmektedir.

2. Yapay Zeka Acisindan Mizahin Etkileri

Gecen asrin ortalarindan itibaren akilli makinelerin gelistirilmesi ve
yetkinlestirilmesinde kiltiirel acik veri kaynaklarindan etkili bir sekilde
yararlanildig1 goriliir. Nitekim akilli makinelerin mizah {izerinden
insanilestirilmesi veya insanlarla etkili iletisim kurmasinda mizahtan
yararlanilmasi olgusuna bilim kurgu edebiyati, sinemasi ve dizilerinde
rastlanmaktadir. Uzay Yolu'ndan Komutan Data’min mizah c¢ipinin
bulunmasi; Heinlein'in Ay (The Moon) kitabinda siiper bilgisayar Mike’'in
kendi kendine mizah gelistirmesi; Rogue One’da K2SO’'nun alayc1 olmas;
Yasak Gezegen (Forbidden Planet) filminin ikonik karakteri Robot
Robby’nin esprili olusu; Otostopcunun Galaksi Rehberi'ndeki Marvin'in
alayct bir robot olmasy; Yildizlararasi'nin (Interstellar) TARS adlh
robotunun pratik ve altin kalpli dahasi insan miirettebati ile kaynasmak icin
mizah anlayisina sahip olmasi1” bu tiirden drneklerdir. YZ arastirma ve
gelistirme ile yayginlastirma c¢alismalarinda da kiiltiiriin dolayisiyla
mizahin insani ve yaratici etkilesim giiciinden istifade edilmektedir.

Glinlimiizde YZ'nin “internette dolasabildigi, veri toplayabildigi,
sorular1 cevaplayabildigi, metin yazabildigi, resim-grafik cizebildigi, 6dev
yapabildigi, her tiirlii tasarimi gerceklestirebildigi, tahmin ve olasilik
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hesabina yatkin oldugu, giifte yapabildigi, miizik besteleyebildigi, siir ve
roman yazabildigi, masal {iretebildigi, akademik tez hazirlayabildigi,
senaryo kurgulayabildigi, video ve film c¢ekebildigi, konusma metni
hazirlayabildigi ve seslendirebildigi, reklam ve dijital oyun tasarlayabildigi,
iki boyutlu goriintiileri ii¢ boyutlu hale getirebildigi, plan-program-proje
yapabildigi, es zamanl c¢eviri yapabildigi, hatalarindan ders ¢ikarabildigi,
sesleri taklit edebildigi vb.” siklikla dile getirilen yaratici faaliyetlerindendir.

“Hizll uyum saglama”, yapay zekayr insandan ayiran temel
ozelliklerden biridir. Mizah ile YZ'nin her tiirlii baglama, kiiltiire ve yasam
tarzina hizli ve kapsamli bir sekilde uyum saglamasinin miimkiin olabilecegi
soylenebilir. Dolayisiyla YZ, entegre edildigi modele ve isleve gore sekil alan
binlerce ve yakin bir gelecekte de milyonlarca sistem veya modelin biitiinii
olarak degerlendirilebilir. Diger yandan yapay zeka ve mizah birbirlerini
etkileyen ve doniistiiren alanlardir. Nitekim yapay zekd alanindaki
gelismeler sadece is veya meslek alanlarin1 degil bireysel ve toplumsal
yasam1l ve mizah dahil kiiltiiriin butiin geleneklerini degistirmeye ve
dontstiirmeye baslamistir. Nitekim meslegini el ile yapanlardan (berber,
tesisatcgl, el sanati ustasit vb.) ¢ok bilgi/veri yonetimi veya insani veri
madenciliginden (bilgi liretimi ve aktarimi) gecimlerini kazanan beyaz
yakalilarin (akademisyen, 6gretmen, yazar, reklamci, programci, medya
calisami vb.) YZ temelli gelismelerden olumsuz etkilenebilecegi
ongorilmektedir. Yillar 6nce ortaya konulan Moravec Paradoksu'na gore
akil yiirtitme becerisine dayali yiiksek beyin giicii gerektiren faaliyetlerin YZ
icin cok az islem giicli, buna karsilik diistik seviyeli zihinsel kapasite ile
yuriitiilen beden giicline dayanan aktivitelerin ise daha fazla islem giici
gerektirdigi vurgulanmistir. Ayni sekilde YZ'nin diger teknolojiler gibi bir
ara¢ olduguna dolayisiyla onun olumlu veya olumsuz niteligini insani
kullanimin belirleyecegine de dikkat ¢ekilmektedir (URL-1). Bu nedenle son
donemdeki tartismalar daha ¢ok YZ'nin etik boyutuna ve olumsuz
kullanimlarin énlenmesine yonelik diizenlemelere odaklanmistir. Ozetle
kiiresel olarak insan, kiiltliir ve doga dostu, etik, esitlik¢i, yaratict yapay
zekanin gelistirilmesi ve yayginlastirllmas1 hedeflenmektedir. Oziini
kaliplarin elestirisi olusturan mizahla etik yapay zekanin gelistirilmesine ve
olgunlastirilmasina katkida bulunulabilir.

Biitiin bu olgular YZ'nin is ve meslek alanlar1 gibi mizahi da insanin
elinden alip alamayacagl tartismalarini giindeme getirmistir. Asagidaki
veriler YZ'nin mizah ile iliski kurmaya basladigin1 ortaya koymaktadir.

~10 ~



* Culture
L ]

Academy Nebi OZDEMIR

1950’lerde akilli makine aragtirmalarinin énctilerinden Alan Turing, bu tiir
makinelerin insan taklit etme konusunda en zorlanacaklar1 alanin mizah
olacagini vurgulamis olmasina ragmen bugiin YZ ve mizah iliskisinin
gelistirilmesine yogunlasildifi gozlenmektedir. Ornegin Oregon Eyalet
Universitesi'nden Naomi Fitter'in gelistirdigi bir android isletin sistemine
sahip robot olan Jon, izleyicisine verecegi tepkiyi 6grenebiliyor, izleyicilerin
kahkahalarina gore sakalarinin zamanini ayarlayabiliyor ve gerekirse farkl
sakalar ekleyebiliyor (Purtill, 2022). Yine New Yorklu {inlii komedyen Joe
Toplyn, parodilerinin hazirlanmasi siirecinde eglence amach iiretken
(jeneratif) bir YZ modelini kullandigini, alti yildir dogal dil isleme
becerisiyle desteklenen Witscript adli komedi algoritmasina giinliik haber
basliklarini verdigini ve bu sekilde mizah {rettigini belirtmistir. Yine
Edinburg Festivali'nde sergilenen oyunlarda aktdrlerin yaninda giilen ve
giildiiren robotlar da rol almistir (URL-1).

Glnlimiizde YZ'nin saka yapip yapamayacagi daha sik sorulur hale
gelmistir. Yapay zekanin tipki okul 6ncesi yastaki bir cocuk gibi sakayi basit
bir sekilde tekrar veya taklit edebilecegine dikkat ¢ekilmistir. Diger yandan
yapay zekanin heniiz merakl kitlesine uyum saglayamadig1 ve komedi
zamanlamasina sahip olmadigi da ifade edilmistir. Ancak bu durumun son
donemdeki calismalarla degistirilebilecegi belirtilmektedir. Genis Dil
Modelleri (LLM’ler) sayesinde yapay zekanin birkac yil icinde gercekten
komik sakalar yapabilecek seviyeye ulasabilecegi ileri siiriilmektedir. Hatta
yapay zekanin tek mizah icerikleri iliretebilmesi konusunda ilerlemeler
kaydedildigi buna karsilik usta komedyenlerin gosterilerini taklit
edebilmesi icin biraz daha zamana ihtiyac¢ oldugu kaydedilmistir. A. Powell
ise komediyi dijitallestirme arayisinin pratik ve etik olmamasi bir yana
nafile bir caba oldugunu, bu tiir modellerin gelistirilmesinin yliksek maliyet
ve enerji gerektirdigini, bu is icin yapay zekaya yatirim yapmak yerine geng
komedyenlere ve kiiltiirel {iretime yatirim yapmanin daha ucuz oldugunu”
vurgulamistir (URL-2).

Yapay zeka, sanal-dijital ortamdaki biiyiik veri belleginden
beslenmektedir. internet ve sosyal medyada paylasilan iceriklerin biiyiik bir
boliminin mizah igeriklerinden olusmasi nedeniyle yapay zekanin
egitilmesinde ve gelistirilmesinde mizahin énemli bir islevinin oldugu kabul
edilebilir. Bugiin yapay zeka tarafindan {iretilen mizahin tekrar veya taklit
mi yoksa 6zgiin bir yarati mi oldugu ayriminin belirsizlesmesi dahi yapay
zekanin mizah yaratma giiciinii ortaya koymaktadir. Bu olgunun ortaya
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cikmasinda 6zellikle elektronik veya dijital yerli kusaklarin gecmisin sozel
ve yazili mizah gelenekleriyle baglarinin zayifliginin yaninda her neslin
kendi mizah anlayis1 gelistirdigi gercegi de etkili olmus olabilir. Sadece
mizah iizerine kurgulanmis veya mizah belleklerinden beslenilerek
egitilmis veya gelistirilmis yapay zeka modellerinin oldukca basarili ve
etkili mizah tretebilmelerinin muhtemel oldugu belirtilmistir. Nitekim bir
hiciv sitesindeki mansetlerden beslenen yapay zekanin beklenenin cok
Otesinde alaycit mansetler liretebildigi goriilmiistiir. Bugiin “flért alisveris
gibidir, istediginizi almak icin disar1 ¢ikarsiniz ve sonunda ihtiyaciniz
olmayan bir sey alirsiniz” tarzindaki esprilerine pek giilinmeyen yapay
zekanin yakin bir gelecekte ayrintilarn yakalayip komik sakalar iiretebilen
daha etkili modelleri gelistirilebilecektir. Diger yandan yapay zekanin
mizahi zamanlamayl Ogreninceye kadar komedyenlerin rahat nefes
alabilecegi de belirtilmistir (URL-2).

Plus One’da yayimlanan bir calismada kendilerine sunulan sakalarin
kaynaklarindan habersiz arastirma grubunun %70’inin yapay zeka botunu,
%25’i de insanlarin yaptigi esprileri komik bulduklar1 aktarilmistir. Bu
arastirmanin yoneticisi D. Gorenz ChatGBT’nin duygular1 hissetmese de
yenilikei sakalar1 ortalama insandan daha iyi yapabildigine dikkat ¢cekerek
iyi bir saka yapmak icin iyi bir espriyi takdir etme hissine gerek olmadigina
yonelik kanitlar sunmustur. Bu arastirmanin bulgularinin eglence sektorii
calisanlar i¢in endise verici oldugu ve ozellikle genis dil modellerinin
profesyonel komedi yazarlar:1 agisindan istihdam tehdidi olusturabilecegi
belirtilmistir. Buna karsilik mizahin tonlama ve duraklama gibi 6geleri
dikkate alindiginda yapay zekanin komedyen veya stand up gibi “canl”
gosteri sanatgilarinin yerini almasinin (Simdilik. N.O.) zor goriindiigiine
dikkat ¢cekilmistir (URL-3).

Temel tartismalardan birini de YZ'nin iirettigi mizah1 komik bulup
bulmadig1 olusturmaktadir. Diger bir ifadeyle YZ'min drettigi mizah
konusunda bilingli farkindahga sahip olup olmadigina yonelik
tartismalardir. Genel olarak bireysel bir yasantiya, duygusal bir zekaya ve
kiiltirel derinlige sahip olmayan YZ'nin yaptig1 saka veya esprileri komik
bulamayacagi belirtilmektedir (URL-4). Biitiin testlerden gecse bile yapay
zekanin iirettigi mizah1 gercekten anlayamayacagi 6zellikle sinir bilimi
arastirmalarinda siklikla vurgulanmaktadir. Programlanmis bir YZ’'nin saka
yapabilecegi, fikra veya gosteri bellegi yiiklenen bir YZ modelinin insani
glldirecek mizah iiretebilecegi ancak YZ'nin kendi kendine bu trettigi
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mizahi komik bulmasinin pek miimkiin olamayacagi pek ¢ok arastirmaci
tarafindan savunulmaktadir. Nitekim Edinburg Universitesi’ndeki
arastirmacilarin belirli bir saka ciimlesi yapisini taklit ederek yeni sakalar
olusturmak icin bir sistem gelistirmeye basladiklari, sistemin kendi kendine
saka yapabildigi ancak sakalarin hi¢ de komik olmadiginin goériildigi
aktarilmistir. Gergek diinya bilgisine, (deneyimine veya yasantisina; N.0O.),
arka plana ve sagduyuya baglh olmasi nedeniyle mizahi, hesaplamali
zekanin kavramasi en zor alanlardan biri olduguna; 6zetle YZ'nin gercek bir
mizaha sahip olmasinin pek de miimkiin olmadigina dikkat cekilmistir
(URL-4).

Mizah duygusu, beraberinde empatiyi dolayisiyla kisiler arasi
etkilesimi gelistirmektedir. Bununla birlikte YZ'nin asla asik olamayacag,
yasamdan zevk alamayacagl, takdir edemeyecegi ve dahasi hata
yapamayacagi ileri siiriilmektedir. YZ'nin insani bir yasantidan bu nedenle
de yasam Kkarsisinda biling ve 6z farkindaliktan yoksun oldugu dile
getirilmektedir. Bu ylizden bazi ¢evrelerce YZ'nin asla (insaninkine benzer
N.0.) bir mizah anlayisina sahip olamayacag savunulmaktadir. Yine YZ'nin
fikra, saka, espri liretebilmesinin bir ilerleme oldugu ancak YZ'nin yarattigi
mizah1 asla anlamayacag1 ve neden komik oldugunu agiklayamayacagi
belirtilmektedir. Bugiine kadar mizah i¢in yaratilan herhangi bir yetkin
yapay zekd modelinin bulunmamasi da bu degerlendirmelerin
dogrulugunun gostergesi olarak kabul edilmektedir.

Diger yandan Kyoto Universitesi'nden bir grup bilim insaninin
mizah anlayisina sahip ve dogru sekilde giilmeyi 6grenen Erika adli Android
bir robot gelistirdikleri belirtilmistir. Dogru anda ve dogru sekilde giilme
Ogretilen Erika’nin insanlarin kahkahalarini inceleyip hangi diizeyde
glilmesi gerektigine karar verebildigi ve niianslar1 derinlemesine
arastirabildigi aktarilmistir. Bu arastirmanin bas yazari Dr. Koji Inoue,
insanin YZ ile daha gii¢cli baglar kurabilmesinin yolunun empatiden
gectigine dikkat ¢ekerek “giilmenin” YZ ile insan iletisimindeki 6nemini
vurgulamis boylelikle karsinizda YZ ile yapilan sohbetlerde duygulari,
hisleri ve mizah anlayisi olan bir varlik oldugunun hissedilebilecegini ifade
etmistir. Gelistirilen “Paylasilan Kahkaha Modeli’ni islevsel kullanip
kullanamadiginin belirlenmesi amaciyla Erika’ya 80’den fazla iiniversite
ogrencisiyle 6rnek diyalog kurdurulmus ve bu diyaloglar da 130’dan fazla
kisi tarafindan empati, dogallik, insanilik ve anlayis Odlciitleriyle
degerlendirilmistir. Arastirmaya gore kikirdama ve sinirli kikirdama
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arasindaki ince ayrimin kisinin yasami deneyimlerken i¢sellestirdigi bir sey
oldugu dolayisiyla her bir kahkaha tiirtinii tanimlamanin ve kataloglamanin
zor oldugunun ortaya ¢iktig1 ve sonug¢ olarak bir robotla bir arkadasla
yapilan gibi rahat bir sohbetin yapilabilmesi i¢in 10 ile 20 yildan fazla bir
stireye ihtiyac oldugu vurgulanmistir (URL-5).

YZ modelleri, dogal dildeki kaliplar1 taniyabilir, anlamsizliklar
tespit edebilir ve belirli bir tislubu taklit edebilir. Biitiin bu o6zellikler
elestirel mizahin esasini olusturan gézlem ve ironi i¢in altyapi olusturabilir.
Ancak elestirel mizahin YZ tarafindan derinlikli iretimi i¢cin hentiz miimkiin
olmayan insani katmanlari, toplumsal normlari, duygusal deneyimleri,
tarihsel baglami, kiiltiirel ayrintilari, sezgiyi, niyeti, psikolojiyi ve etkiyi
anlamasi gereklidir. YZ'nin insaninkine benzer elestirel mizah iiretebilmesi
icin gelismis duygu ve niyet modellemeleri (insani duygusal tepkileri ve
niyetleri daha iyi tahmin etmeyi saglayacak), cok modlu ve entegre 6grenme
sistemleri (Metin kaliplarinin yaninda sosyo-kiiltiirel baglami, tarihsel
olaylar1 ve insan psikolojisini derinlikli iliskilendirmeyi, neredeyse
sagduyuya yakin bir anlayis gelistirmeyi saglayacak), meta-bilissel
yetenekler (Mizah iretmekle kalmayip kendi iirettigi mizahi analiz
edebilecek, hatalarini ve basarilarini degerlendirebilecek, geri bildirimlerle
kendini gelistirebilecek.) ve siirekli geri bildirimler gereklidir. Bu olasi
gelismelerle YZ, insanin mantiksiz kararlarini, celiskili davranislarim ve
toplumsal ikiyiizliliiklerini veri setlerindeki tutarsizliklardan belirleyerek
nesnel bir sekilde mizah iceriklerine dontstiirebilecektir. Yine YZ,
mizahcilarin kullandiklar: teknikleri, kliseleri ve popiiler tiirleri inceleyerek
bunlar1 abartili bir sekilde taklit eden veya elestiren yeni mizah formlari ve
driinleri yaratabilecektir Karikatiiristlerin ve kose yazarlarinin dijital
versiyonlari olarak giindemdeki belirli siyasi ve sosyal konulari izleyen, veri
analizine dayali giincel olaylar1 ve durumlar elestirel mizahla ele alan YZ
botlar1 yaratilabilecektir.

Insanlarin YZ iiretimi mizah karsisindaki diisiinceleri degiskenlik
gostermektedir. Ozellikle YZ tiriinii kisa, basit kelime oyunlar ve absiirt
ifadeler, insanlar tarafindan merak uyandirici ve eglenceli bulunmaktadir.
Yine YZ kaynakli kelime oyunlarin ve sablon tabanli sakalarla
absiirt/mantiksiz kombinasyonlarin insanlarinkine gére ortalama olarak
daha basarili ve komik bulundugu gézlenmektedir. Diger yandan insanlarin
YZ mizahini genellikle gerceklik ve insani dokunus, derinlik, 6zgiinliik ve
duygusal acidan eksik, etik bakimindan uygunsuz, Kkiiltlirel hassasiyet
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konusunda sorunlu, tek diize ve sikici bulduklari goriilmiistiir. Bu nedenle
mizah alaninda YZ hizhi veri analizi, taslak ve kalip iiretimiyle insan
yaraticiigini destekleyen etkili bir ara¢ veya yardimci olarak kabul
edilebilir. Diger yandan abstirt ve mantiksiz mizah iceriklerinden olusan “YZ
mizah1” ise farkli bir tir olarak kabul edilebilir. Sonug¢ olarak insanlarin
bugiin siirekli gelisen YZ’y1 ve YZ mizahini “tanima ve kabullenme” siirecini
deneyimledikleri s6ylenebilir.

Biitiin veri ve degerlendirmelere karsilik bilim insanlarinin mizahi
YZ modelleri gelistirmek i¢in calismalarina devam ettikleri gézlenmektedir.
Ornegin Apple, etkilesimde mizahin degerini kabul etmistir. Yine Siri,
Cortana ve Alexa gibi akilli, elektronik ve kisisel yardimcilar mizahi
ozellikleriyle dikkat cekmektedir. Yine OpenAl'ln gelismis dil modeli
ChatGPT4, kelime oyunlari, stand-up tarzi monologlar, komik hikaye ve
fikralar, abartili abstirt komedi ve karakter temelli mizah yaratabilmekte,
saka yapabilmekte, komik senaryolar yazabilmekte ve ironik cevaplar
verebilmektedir. Replika gibi bazi1 sohbet robotlar1 sohbetlere sakalar
ekleyebilmektedir. Al-Da gibi komedi botlari, stand-up komedi gosterisi
yapabilmekte ve sakalarini belirli zamanlamayla sunabilmektedir. DeepAl
tarafindan gelistirilen Al Comedian adli yapay zeka stand-up komedyeni de
bir konu etrafinda sakalar iiretebilmektedir. Google’in Bard’1 komik yanitlar
verebilmekte ve kullanicinin mizah tarzini 6grenebilmektedir. DeepMind’in
gelistirilme asamasindaki Sparrow modelinin etik kurallara uygun basit ve
komik sakalar tiretebilecegi ileri siiriilmektedir. Yetkin olmamakla birlikte
“Varnz Al Joke Generator, Leiizy, Dadabot ve JokeGPT gibi 6zel mizah
modelleri de bulunmaktadir. Nitekim Databot ise Reddit’teki “dadjokes”
(babacan sakalar) tarzinda basit ve komik sakalar iiretebilmektedir.
JokeGPT’nin 6zellikle Ingilizce kisa espri, fikra ve saka iiretmek amaciyla
egitilmis bir model oldugu vurgulanmaktadir. HaHaGPT’nin Stanford
Universitesi’nin mizahi diyalog iiretimi icin test ettigi bir model oldugu
belirtilmistir. Gorsel mizah iireten yapay zeka modelleri de bulunmaktadir.
Bunlardan DALL-E 3/MidJourney komik gorseller ve absiirt cisimler
olusturabilmekte; Imgflip’s Al Meme Generator ise otomatik olarak metin
ekleyip meme iiretebilmekte; Stable Diffusion+Mizah Promp’lar1 da
promptlara uygun komik gorseller yaratabilmektedir. Mizahin insani
karmasikhigi, soézel incelikleri, kiltiirel referanslari, ironi, kinaye ve
beklenmezlik gibi 6zellikleri dikkate alindiginda yukaridaki biiyiik veri
setleriyle egitilerek dogal zekd mizahinin duygu ve anlayisindan ziyade
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kalip, klise ve baglantilarim1 taklit etmeye calisan YZ modellerinin
yetkinlesmesinin zaman alabilecegi ileri siiriilebilir. Sonug olarak gelecekte
durumsal komedi ve Kkisisellestirilmis mizah {iretebilen daha karmasik
yapay zeka modelleri iiretilebilecektir ancak bunlarin insani mizahin yerini
alip alamayacag veya dogal zekd mizahinin derinligine sahip olup
olmayacagi bugiin i¢in belirsizdir.

YZ’nin komedi dublaji ve gevirileri konusunda da gelisme gosterdigi
belirlenmistir. Bu kapsamda kiiltiirel ve komedi 6zelliklerini anlamada essiz
insan ustaligini YZ'nin kusursuz verimliligiyle birlestiren sinerjik bir
ittifakin mizah cevirisine 6nemli katkilar saglayabilecegi vurgulanmistir
(Abu-Rayyash, 2024). YZ, bugiin insanlarin hangi icerikleri begendigini ve
paylastigini analiz ederek mizah1 06grenebilmekte ve kendi tarzina
uyarlayabilmektedir. Dolayisiyla mizah, YZ'nin gelistirilme daha yerinde bir
ifadeyle insansilastirilma stirecinin temel ve kritik anahtarlarindan biri
olarak degerlendirilebilir. Mizahin1 yitiren insanlarin robotlasmasi
karsisinda akilli makinelerin mizahla insanilestirilmesinin daha olumlu
etkilerinin olabilecegi soylenebilir. YZ acisindan mizabh, iletisim, erisim ve
etkilesimi kolaylastirmaktadir. Yasam ve kiilttir gibi akilli teknolojiler de
mizah araciligiyla egitilmeye ve gelistirilmeye devam edecektir. Oyun, dykii
ve mizah yasamin ve kiiltiirtin temelidir. Elestirel ve yaratici diisiince,
mizahla yayginlasmaktadir. Bu nedenle 6ziinii elestirel, analitik ve
¢oziimleyici diisiince olusturan mizah, yapay zeka gibi akilli teknolojilerin
egitilmesinde anahtar isleve sahip olmay: siirdiirecektir. insanhigin ve
toplumun en derin ve karmasik yanlarini ele alan mizah araciligiyla yapay
zekanin yetkinlestirilmesi saglanabilecektir. Yasamin teknoloji dolayisiyla
yapay zeka gibi ciddi alanlari, gayri ciddi olarak kabul edilen oyun, 6ykii ve
mizahla egitilmesi ve gelistirilmesi olduk¢a anlamhidir. Ozetle oyunla
baslatilan, 6ykii ve mizahla yetkinlestirilen yaratici egitim sistemi veya
modeli, akilli teknolojik kultlir caginin makineleriyle birlikte insan ve
toplumunu bicimlendirmeye devam edecektir.

Yapay zeka kaynakl akilli teknolojik mizah geleneginin insan veya
dogal zeka temelli mizah tanimlarini, yontem ve yaklasimlarini dolayisiyla
arastirmalarini da donustirmektedir. “Ani zafer, kahkaha ile ortaya ¢ikan
ustlinliik, kiigclimseme, alay, 6zenli yikim, dogal yasalarin altinda kalmishigin
goriilmesi, dikkatin 6nemli olandan 6nemsiz olana yo6neltilmesi, seylerin
alisilagelmis normlardan uzak ve uyumsuz olarak ele alinmasi, seyler
hakkindaki bilgi ile alginin uyumsuzlugu, gergin beklentinin hiclige
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dontsmesi, ani gerginlik gevsemesi, derin bastirilmis deneyimin ortaya
cikisiyla rahatlama” temelli pek cok mizah tanim ve yaklasiminin dogal ve
yapay zeka {liriinii karma mizah veya akilli teknolojik mizah kapsaminda
islevini siirdiirtip silirdiiremeyecegi bugiin icin belirsizdir. Biyolojik,
icgiidiisel ve evrim, uyumsuzluk, duygu karmasasi, iistiinliik, psikoanalitik,
semantik, dilbilimsel mizah kuramlar1 (Ogiit Eker, 2009: 129-164) insan
merkezli olarak kurgulanmistir. Karma veya yapay zekd mizahinin
aciklanmasinda bu tiir kuramlarin gecerliligi tartismali hale gelmistir. Diger
yandan akilli teknolojik kiltiir baglaminda H. Bergson’un ifade ettigi gibi
“insan olan ve olmayan arasindaki meta uyumsuzluk” mizahi beslemeye
devam edecektir. Teknoloji dolayisiyla YZ ile insan arasindaki iliskinin
ozellikle bu iliski temelli ortaya ¢ikan uyumsuzluklarin mizahin kaynagi
olmay1 siirdiirecegi burada vurgulanmalidir. Aym1 sekilde yapay zeka
mizahini veya akilli teknolojik c¢agin karma mizahin1 akillh makine
kullanicilarinin tutum ve davranislarinin da bicimlendirecegi sdylenebilir.
Nitekim farkli toplum Kkesimlerine mensup insanlarin teknolojiden
dolayisiyla YZ'dan yararlanma bi¢imlerinin bash basina bir mizah alanin
olusturdugu goriliir.

3. Mizah Kiiltiirii Acisindan Yapay Zekanin Etkileri

Mizah agisindan teknolojinin iki temel boyutu bulunmaktadir. Bunlardan
ilki mizahin teknolojiles(tiril)mesi veya mizah teknolojileri digeri de
teknolojinin mizahiles(tiril)mesi veya teknoloji mizahidir (teknolojik
mizah). Insanhigmn ilk dénemlerinde herhangi bir alet/arag¢ kullanilarak
iretilen magara veya kaya resimleri mizah teknolojilerinin ilk kanitlarim
olusturmaktadir. Tas, obsidiyen veya kemik pargalarinin yerini zamanla
kagit, firca, divit, kalem, matbaa, plak, radyo, televizyon, sinema, bilgisayar,
internet, sosyal medya ve bugiin de YZ gibi farkli mizah arag ve teknolojileri
almistir. Sanal, dijital ve akilli teknolojiler giiniimiiziin temel mizah yaratim,
paylasim ve deneyimleme teknolojileridir. Gorsel, sozli, yazili-basili ve
elektronik kiiltiir baglamlari kendilerine 6zgii mizah anlayisinin gelismesini
saglamistir. Bugiiniin sanal, dijital ve akilli teknolojik kiltiir ¢aginin da
kendine 6zgii bir mizahi1 ve mizah anlayis1 gelismektedir. Son dénemin
kiiltirel paylasim ve deneyimlemenin yaninda yaratma asamasinin da
insan/dogal zekd-makine/yapay zekd seklinde karma bir nitelik
tasimasidir. Bu kapsamda karma ve yapay zeka iiretimi mizah iceriklerinin
¢ogalmasinin dogal zeka iiriinii mizah iceriklerinin genel yapi igindeki
oranlarinin kii¢lilmesine, etkisizlesmesine ve belirsizlesmesine neden
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olabilecegi dngoriilebilir. Bu durumun olusmasinda akilli teknolojik kiiltiir
¢ag1 kusaklarinin sozlii, yazili-basili mizah bellegi konusundaki bilin¢ ve
farkindalik diizeyleri etkili olacaktir.

Mizahgilar akilli teknolojik kiiltiir ¢caginda Ozellikle yapay zeka
teknolojileriyle “yaraticilik potansiyelinin artisi, hizli ¢izim ve diizenleme,
paylasim kolayligi ve meraklilarla eszamanli iletisim, farkli mizah
geleneklerinden beslenme, daha genis kitleye erisim, hizli yayilim ve
etkilesim, ek kiltiirel ekonomik deger elde etme (dijital satis, lisans,
sponsorluk, reklam, telif hakki takibi vb.) ve iic boyutlu modelleme
seklindeki yeni ifade bicimleri” gibi olanaklara kavusabilecektir. Nitekim
karikatiiristlerin yapay zeka destekli dijital ¢izim program ve uygulamalari
sayesinde daha hizlj, etkili ve kolay karikatiirler yaratilabilecekleri dahasi
cizimlerini renk, 1s1k ve li¢ boyutlu efektlerle olgunlastirilabilecekleri
belirtilmistir. Yine kagida ve baskiya bagimliligin dolayisiyla basim maliyeti
sorununun asilmasiyla karikatiirist ve karikatiir sayisinda artislar
yasanabilecektir. Veri madenciligi sayesinde mizahgilar giindemi yakindan
izleyerek etkili icerikler iiretebileceklerdir. Belirli temalar1 kiiresel 6lgekte
isleyen ve paylasan mizahgilar ilgi gorecektir. Editére veya yayinciya
bagimliligin azalmasiyla daha o6zgir ve o6zerk bir mizah ortami
yaratilabilecektir. Merakli kitleyle etkilesimin artmasiyla birlikte
kisisellestirilmis mizah icerikleri iiretilebilecek dolayisiyla bireysel mizah
yaraticiligl yayginlasacaktir. Nitekim Amerikali karikatiirist Ward Sutton ile
Tiirk karikatiiristlerden Selguk Erdem, Yigit Ozgiir, Erdil Yasaroglu, Biilent
Ceylan, Aykut Cebeci, Erbil Kaya vd. sosyal medya ve dijital platformlari ve
teknolojileri etkili bir sekilde kullanan mizahcilar olarak 6ne ¢ikmaya
baslamislardir. Yine sanal, dijital ve akilli teknolojiler sayesinde
karikatlirlerin animasyonlara, 3B baskili oyuncak, biblo, hediyelik esya ve
heykellere doniisiimiinii kolaylagsmaktadir. Asil 6nemlisi zaman, mekan ve
dil gibi sinirlamalarin asilmasiyla artan kiiresel etkilesimler yeni mizah
aktor, iriln, tir ve tarzlarin ortaya ¢ikmasini dolayisiyla ulusal ve yerel
mizah geleneklerinin zenginlesmesini saglamaktadir. Biitiin bu
degerlendirmeler mizah araciligiyla dinyada elestirel, ¢oziimleyici ve
yaratict diislincenin dolayisiyla yapay zeka temelli yaratici egitim
sisteminin gelistirilebilecegini ortaya koymaktadir. Diger yandan “orantisiz
YZ kullanimiyla insani boyutun ve 6zgiinliiglin belirsizlesmesi, geleneksel
becerilerin siirdiirtilememesi, istendik hizda degisim ve doniisiimiin
gerceklestirilememesi ve ¢agdas rakiplerle miicadele giiciiniin azalmasi,
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telif haklarinin ihlal edilmesi, etik olmayan kullanimlarin yayginlastirilmasi
vb.” dezavantajlarin da ortaya cikabilecegi tahmin edilmektedir (Bu
paragraftaki vd. veriler icin bkz. Ozdemir, 2025: 337-355).

Teknolojinin mizahi (teknolojinin mizahilestirilmesi, teknolojinin
mizahin konusu haline gelmesi) gecmiste oldugu gibi bugiin de cekiciligini
koruyan bir mizah tiridir. Ozellikle teknoloji temelli degisimlerin
hizlandig1 veya etkinlestigi donemlerde bu tiir mizah igeriklerine daha sik
rastlanmaktadir. Bunda politik mizahin miimkiin olamadig1 baglamlarin
etkisinden de s6z edilebilir. Teknolojik icatlar, her donemde mizahgilarin
temel konularindan biri olmustur. Tekerlegin icadi, atesin bulunmasi ve
dumanla iletisim kurma gibi insanligin ilk dénem teknolojisi ge¢mistekiler
gibi bugiiniin mizahgilar tarafindan da islenmeye devam etmektedir.
Ozellikle iletigim, ulasim, egitim-6gretim ve ev teknolojileri gibi alanlardaki
icatlar mizah tiriinlerinde degerlendirilmistir. Aslinda mizahgilar teknoloji
temelli degisim ve doénilisimlerle ortaya ¢ikan uyumsuzluklar1 ve
carpikliklart triinlerinde islemislerdir. Bu nedenle insanlhigin teknolojik
gelisme dolayisiyla sosyo-kiiltiirel degisim tarihini karikatiir vb. mizah
iceriklerinden hareketle belirlemek miimkiindiir. Diger yandan mizahgilar,
giindemdeki  teknolojik  gelismeleri  eserlerinde = daha  fazla
yansitmaktadirlar. Nitekim bugiin gecmisin telgraf, lokomotif ve gramofon
vb. teknolojileri yerine sanal, dijital ve YZ gibi akilli teknolojilerle ilgili mizah
uretildigi gozlenmektedir. Dolayisiyla mizahgilar, son degisim ve
dontistimlerle ilgili olarak bireysel ve toplumsal farkindalik ve biling
olusturmay siirdiirtiyorlar.

Veri desenlerini tanima, mantiksal baglantilar kurma ve tekrarlayan
yapilari isleyebilme becerisine sahip YZ'nin 6zellikle kelime oyunlari, s6z
sanatlari, abstrt mizah, tekrar ve kalip mizahi, parodi ve taklit mizahi, basit
toplumsal gozlem mizah1t gibi alanlarda mizah iiretebilecegi
ongoriilmektedir. Derin ayrint1 ve farkindaliklar iceren kara mizah, ironi ve
sarkazm, duygusal ve empatik mizah ile kiiltiirel ve baglamsal derinlige
sahip mizah alanlarinda YZ'min heniliz yeterlilige sahip olmadigi
gozlenmektedir. Burada 2017 yilinda bir grup Reddit kullanicisinin YZ'y1
kullanarak sahte videolar iiretmesiyle ortaya ¢ikan “Deepfake” (Ingilizce
deep learning ve fake kelimelerinden tiiretilen kavram) kavramina da
deginilmesi yararh olacaktir. Uretken YZ (GenAl) iiriinii resim, miizik ve
video gibi sentetik medya unsurlarinin tanimlanmasinda kullanilan ve
Tiirkceye “derin sahtekarlik, derin yonlendirme, derin sahte, derin kurgu,
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YZ ile yapilan sahtecilik ve derin yapay sahtecilik” seklinde cevrilen
Deepfake kavraminin teknik bir sézciik olmanin 6tesinde mizahi ve ironik
bir cagrisimla derin 6grenmenin derin bilgiler yerine, derin sahtecilige ve
diizmecelige ulasmasina da atif yaptig1 goriiliir (Esitti ve Coban, 2024: 5).

Yukarida 6rneklendigi lizere yapay zekd mizahi ile insan mizah
cesitli Olcltler (komiklik, 0Ozgiinliik, yaratma hizi vb.) temelinde
karsilastirmaktadir. “Komik bir uyaric1 karsisinda gosterilen kisisel yorum
ve tepki” olarak da tanimlanan mizah eyleminin “kiiltiirel/mizahi bellek,
katilimcilar (bir konusan ve en az bir dinleyici), uyarici, mizahi yatkinlik,
fiziksel ortam ve zaman” gibi faktorlere bagh olarak ortaya ciktig
kaydedilmistir (Raskin, 1985: 3-7; Ogiit Eker, 2009: 77-78). Bu etkenlerin
bazilar (kisisel tepki, insani katilimci, dogal zekd uyarani, fiziksel ortam,
insanl mizahi yatkinlik vb.) akilli teknolojik kiltiir ¢cagi mizahinda
belirsizlesmektedir. Yine bu tiir mukayeseli arastirmalarda (Ornek icin bkz.
Avestisyan vd., 2024) bilindik kaliplara dayanan, eglenceli ve makul dl¢iide
orijinal iceriklerden olusan yapay zekd mizahina gore orijinal fikir ve
yorumlarin yaygin espri yapilariyla birlestirildigi insan mizahinin daha
6zgln oldugu belirtilmistir. Bu kapsamdaki calismalarda YZ'nin heniiz
insani iletisimin ayrintilarini, karmasikligini, inceliklerini, ruhsal
derinligini, cesitliligini, degiskenligini ve genisligini yeterince anlayamadigi
ortaya konulmaktadir. Ciinkii insanlar, bir sakay1 yaparken veya dinlerken
YZ'nin sahip olmadigl zengin bir kiiltiirel referans ve dilsel ayrinti
belleginden yararlanirlar (Purtill, 2022). YZ ac¢isindan bu tiir sinirlamalarin
duygusal ayrinti ve derinlik ile 6zgliin kombinasyon yapabilme
yeteneklerinin gelistirilmesiyle asilabilecegi ileri siiriilmektedir. Farkl
tiirden mizah iceriklerini iceren daha kapsamli veri kiimeleriyle egitilen YZ
modelleri insani mizahin zenginlesmesine de katki saglayabilecektir. Mizah
alanindaki kaliplasma ve kaliplar (Raskin, 2009), YZ'nin mizahi acidan
sinirhiliklarinin giderilmesini ve yetkinlestirilmesini kolaylastirabilecektir.
Yine s6zel mizaha nazaran daha az karmasiklik ve derinlige sahip gorsel
mizah alaninda YZ'nmin siirhliklarinin daha erken kaldirilabilecegi
soylenebilir. Yine YZ mizahinin degerlendirilmesinde kusaklar arasi
farkliliklarin belirleyici olacagina isaret edilmelidir. Nitekim sozli ve yazili-
basili mizah bellegi konusunda farkindaliga ve bilince sahip olmayan dijital
yerli kusaklarin karma (dogal zeka-yapay zeka) ve YZ mizaha daha fazla ilgi
gosterdikleri gozlenmektedir. Bir arastirmada Z kusagi Instagram mizahi
kapsaminda mizah becerileri sahip LLM’lerin dogal zeka iirtinii basliklar
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kadar komik bulundugu belirtilmistir (Kim ve Chilton, 2025). Biitiin bu veri
ve degerlendirmeler YZ mizahinin disinda, insan ve yapay zeka ortakliginda
olusan yeni bir mizah tiiriinlin de yayginlastigini gostermektedir.

Yapay zeka derin veri analizleri aracilifiyla yasamdaki, toplumdaki
ve kiiltiirdeki dolayisiyla mizah bellegindeki, anlayislarindaki ve
tarzlarindaki degisim ve doniistimleri izleyebilmektedir. Bu nedenle yapay
zeka, kolaylikla glincel mizah yaratimlar1 gerceklestirebilir. Diger bir
ifadeyle mizahin glincellestirilmesinde diger teknolojiler gibi YZ
teknolojilerinden de etkili bir sekilde yararlanilabilir. Aslinda mizah bellegi
veya kiltiirt, YZ dahil biitiin teknolojik icat ve gelismeler sayesinde
glncellenmekte, zenginlestirilerek gecmisten gelecege aktarilmaktadir.

Mizah, ulusal ve yoresel ozelliklere sahip olmakla birlikte sonucta
insanhigl ve evrensel sorunlar1 islemekte ve yansitmaktadir. Nitekim
uluslararasi karikatiir yarismalarinda cizgilerin dili/séylemi veya cizgilerle
yaratilan dil/sdylem egemendir. Ulusal ve yoresel mizah geleneklerinden
beslenen yapay zeka, mizahin kiiresellesmesine veya kiiresel mizah
kiltiriiniin yaratilmasina katki saglamaktadir. Bu stirecin yerel ve ulusal
mizah geleneklerinin belirsizlesmesine de neden olabilecegi soylenebilir.
Diger yandan sanal, dijital ve akilli teknolojilerle yerel, bolgesel ve ulusal
mizahgilarin 6zgiin yaratilarinin farkl tilkelerdeki meraklilarina ulagmasi
kolaylasmaktadir. Dolayisiyla bugtiniin mizahcilar kiiresel meraklilarini,
egilimleri ve glindemi dikkate alarak yaratilar ortaya koymaya
baslamislardir.

Kiiltlirel baglamlar ve kusaklar arasi etkilesimlerde teknoloji 6nemli
bir dinamiktir. Teknoloji temelli etkilesimler kiiltiiri ve mizahi
bicimlendirmektedir. Nitekim Nasreddin Hoca mizah belleginin kiiltiirel
baglamlar arasi etkilesimlerle gelistigi ortaya konulmustur (Ozdemir, 2022:
1-23). Son dénemde YZ'min Tiirk mizah kiltiriiniin esasin1 olusturan
Nasreddin Hoca fikra bellegini de gelistirdigi gozlenmektedir. Akill
teknolojik kultiir caginda ve baglaminda Nasreddin Hoca mizah bellegi de
yeni fikra ve diger mizahi iceriklerle zenginlesmeye devam etmektedir.
Diger yandan mizah dergiciligi ve yayincilig1 gibi anonim Nasreddin Hoca
mizah bellegi de YZ gibi akill teknolojileri temel a¢ik veri kaynaklarindan
biri olarak beslemektedir. Bu nedenle YZ, Nasreddin Hoca’'nin teknolojik
kiltir ¢agindaki meraklisi, 68rencisi ve takipcisi olarak adlandirilabilir. YZ,
fikralar araciligiyla sosyo-kiiltiirel farkliliklari, derin anlamlari ve ayrintilari
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kesfederek uyum saglama yetenegini gelistirmektedir.

Teknoloji ve mizah etkilesiminin farkli bir boyutunu olusturan
teknolojik mizahin politik mizahin kisitlandig1 dénemlerde 6ne ciktigi
goriilmiistiir. Buna karsilik YZ gibi akilli teknolojilerin politik mizah ile
iliskisi ise yeterince ¢dziimlenmediginden belirsizligini korumaktadir. Akill
teknoloji modellerin politik mizahla ilgili konu, islev, tiir, etki, aktor vb.
konularda bilgi vermekle birlikte biling, duygu, empati ve insani
deneyimden yoksunluklari nedeniyle herhangi bir tavir ve tutuma sahip
olmadiklari gézlenmistir. Yine YZ'nin politik mizah konusunda dini ve etnik
fikralar dahil kiiltiirel politik konularda etik kaygilar ve potansiyel zararlar
(vanlis anlasilma, 6nyargi, ayrimcilik ve kutuplasmayi yayginlastirma vb.)
nedeniyle mizah igerikleri liretmedigi belirlenmistir. Burada YZ ve 6nyargi
iliskisinin daha ayrintih ¢oziimlemelerle ele alinmasi gerektigi
vurgulanmalidir (Bkz. Saumure vd., 2025). Bu tir akilli teknoloji
modellerinin etik ilkelere uygun olarak calismasi gerektigi aksi durumda ise
ilgili gelistiricilerin yasal ve etik olarak sorumluluga sahip olacaklari siklikla
dile getirilmektedir. Kiiltiirel ve baglamsal anlayis eksikligi gibi nedenlerin
yaninda sirketlerin giivenlik ve filtreleme mekanizmalarini kullanarak
marka degerlerini ve sayginliklarini korumaya 6zen gdstermeleri de bu
tiirden mizah igeriklerinin liretilmesini ve paylasilmasini engellemektedir.
Diger yandan YZ gibi akilli modellerin ilgili topluluk ve bireyleri 6zellikle
mizah igerikleri lizerinden analiz ettikleri goriilmektedir. Nitekim sanal ve
dijital baglamdaki paylasimlarin 6énemli bir boliminii mizah igerikleri
olusturmaktadir. Bu paylasimlarin yer aldig1 sosyal medya vb. YZ'nin temel
acik veri kaynaklaridir. YZ bu tiir icerikleri ve acik veri kaynaklarini analiz
ederek kullanicilarina bilgi ve yorumlar sunmaktadir. Bu yorum ve bilgiler,
dolayli olarak politik mizah kapsaminda degerlendirilebilir.

Mizah basinm1 ve edebiyati alaninda YZ kaynakli degisim ve
dontiisiimler ortaya cikmaya baslamistir. YZ konularin belirlenmesi, tip ve
karakterlerin gelistirilmesi, senaryo yazimi, diyalog ve kelime oyunlarinin
olusturulmasi ve yeni tarz denemelerin yapilmasinda islev gérmeye
basladigindan mizahi yaratici yazarlik alani da farklilasmaktadir. Bu stirecte
YZ kokenli ayni tiirden igerik liretimi nedeniyle ortaya ¢ikan kaliplasma ve
bikkinlik bir yana insani yaraticilik, 6zgiinliik ve dokunusun belirsizlesmesi
ve is kaybi gibi sorunlarla karsilasilabilecektir. Degisen ve doniisen mizah
basini ve edebiyatiyla birlikte sinema ve televizyon mizahi gibi diger mizah
tiir, alan ve icerikleri de farklilasmaktadir. Bu nedenle YZ tarafindan
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yazilmis senaryo, skec ve oyun metni gibi iceriklerle yakin donemde daha
sik karsilasilabilecektir. Bugiin animasyonlarin yapim siireclerinde
metinlerin olusturulmasinda ve mekan, miizik, dans ve tip tasarimlarinda
YZ’dan etkili bir sekilde yararlanilmaktadir. Glinlimiiz sosyal medyasindaki
mizahi iceriklerin 6nemli bir boliimii YZ destekli olarak iiretilmektedir. YZ,
komedi sinemas1 ve animasyon sektoriiniin gelismesini hizlandirmistir.
Yine YZ, reklamcilik gibi kiiltiirel yaratic1 endiistrilerde mizahin etkili bir
sekilde kullanilmasim yayginlastirmaktadir. Ozetle kiiresel egilimlerle
ulusal ve yoresel duyarliliklarin belirlenerek uygun mizah igeriklerinin etik
bir sekilde {iretilmesinde YP, olduk¢a 0Onemli bir ara¢ olarak
degerlendirilebilir.

Mizahgilar agisindan YZ etkili bir yardimci olarak islev gorebilir. YZ
mizahgilarin bir rakibi degil bir paydasi olarak islev gorebilir. Ulusal ve
yoresel mizah gelenekleri hakkinda ayrintih bilgiler YZ sayesinde elde
edilerek cagdas ve 0Ozgiin yaratilar ortaya konabilir. Mizah basini ve
edebiyati ile sozlii kiiltiir mizah gelenekleri konusundaki kaynaklar YZ ile
biitiinciil olarak degerlendirilebilir. Yeni mizah sentezlerinin ve tarzlarinin
yaratilmasinda YZ temelli veri analizlerinden yararlanilabilir. Yine
mizahgilar arasindaki kiiresel 6lcekteki kiiltiirel yaratici etkilesimlerin akill
teknolojiler sayesinde artis1 yeni mizah iiriin, tir ve tarzlarinin
yaratilmasini kolaylastirabilir.

Akilli teknolojik mizah veya akilli teknolojik kiiltiir mizahi, mizah
kiiltliriinlin yeni gelenegi olarak degerlendirilebilir. Akilli teknolojik kiiltiir
caginda “kisisellestirilmis mizah, etkilesimci mizah, artirilmis gerceklik ve
sanal gerceklik mizahi, yapay zekd mizahi, meta-mizah, siber/kiiresel
mizah” gibi yeni kavramlar, tarzlar, tiirler, konular ve alanlar ortaya ¢iktig1
gozlenmektedir. “Algoritmik absiirtliik, veri odakli kara mizah, hizla
tekrarlanan meme’ler ve meta mizah”, yapay zekayla mizah kiiltliriine
eklenen yeni mizah bicim veya tarzlaridir. YZ, biiytik veri kaynaklarindan
o6grendigi dilsel ve mantiksal kaliplar1 bazen alisiimadik sekilde
birlestirerek anlamsiz, dogal zekanin ise normalin disinda oldugundan
komik buldugu kombinasyonlar yaratabilmektedir. Yapay zeka
bilgilendirme, yorum ve cevirilerinde rastlanan bazi absiirtliikler de bu
kapsamda degerlendirilebilir. Algoritmik absiirtliik olarak tanimlanan bu
tiir icerikler bilingsiz olarak gerceklestiginden absiirt mizahin bir yeni alt
dal olarak kabul edilebilir. Yine etik sinirlamalar nedeniyle kara mizah
yapmasinin zor oldugu belirtilen YZ, veri kaynaklarindaki trajik ve rahatsiz
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edici bilgileri farkinda olmadan yiizeysel bir mantikla birlestirerek “YZ kara
mizah1” tilirinden igerikler iiretebilmektedir. Ayrica popliler meme
formatlariyla egitilen, gorsel ve metin tabanli YZ modellerinden
yararlanilarak belli bir temaya ve sablona uygun sonsuz sayida meme de
yaratilabilmektedir. Bu kapsamda en dikkati ¢eken mizah tiirii ise meta-
mizahtir. Bu tiir kapsaminda YZ, kendi varolusuna, sinirhiliklarina ve
diislince slireclerine gonderme yaparak mizah iiretebilmektedir. “Ben bir
yapay zekayim ve bunu yapamam; bu saka veri setimdeki binlerce benzer
fikra arasindan secildi; bu ciimleyi okurken aslinda bir YZ ile sohbet ettigini
unutma; normalde bir komedyen su anda alkis beklerdi ama ben bir
algoritmayim; goriiyorsun, simdi sana meta mizahla yeni bir 6rnek
sunarken tam da meta mizah yapiyorum vb.” YZ'ya 0zgii meta-mizah
ornekleridir. Diger yandan YZ araciligiyla tiretilen mizah iiriinleri ve tarzlari
da bulunmaktadir. YZ temelli “otomatik saka tireticileri, karikatiir ve cizgi
roman taslaklari, komedi senaryolari ve diyaloglar, sosyal medya botlari ve
otomatik mizahi paylasimlar” bu tiirdendir. Nitekim “Al is a Joke” gibi YZ
temelli platformlar, istege uygun olarak aninda saka, kelime oyunlar1 ve
espriler liretebilmektedir. Biitlin bu gelismeler dahi YZ'nin mizah kiiltiiri ve
mizahcilar acisindan islevini ve potansiyelini ortaya koymaktadir.

Akilli teknolojik mizah geleneginin temelini dogal zeka iiretimi acik
veri kaynaklar1 dolayisiyla mizah kiiltiiriinii olusturan diger gelenekler
meydana getirmektedir. Dolayisiyla YZ insanligl, kiiltiirleri ve mizah
geleneklerini kendi mizahinin temel konusu haline getirebilmektedir.
“Insan1 ve kiiltiirleri konu alan elestirel mizah iiretebilir misin?” sorusuna
YZ, “Evet, (YZ) potansiyel olarak iiretebilir ancak bunun su anki
yeteneklerinin Otesinde 6nemli gelismeleri gerektirdigi ve benzersiz
zorluklar barindirdigl” cevabini vermistir.

Teknoloji temelli mizahin temel konularindan birini de farkh
toplumsal kesimlerin teknolojiyle iliskileri olusturmaktadir. Insanlarin
radyo, telefon, otomobil, televizyon gibi internet, sosyal medya ve 6zellikle
yapay zekay1 kullanma bigimleri mizahi agidan degerlendirilmektedir. Tasit,
robot siipiirge, akilli telefon, YZ vb. ile kurulan insanilestirilmis iliskileri
veya teknolojinin insansilastirilmasini elestirel bir bakis agisiyla isleyen
karikatiirler oldukca ragbet gormektedir. Sosyal medyadaki Yurdum insani
ve biz Turkler bashgi altinda paylasilan icerikler teknoloji ve mizah iliskisi
ile ilgili oldukea ayrintili veriler sunmaktadir (Ozdemir, 2017: 403-452). YZ
merkezli bu tirden icerikler yeni yeni ortaya ¢ikmakla birlikte yakin
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dénemde bu konunun miistakil bir mizah alanina déntisecegi tahmin
edilebilir.

Sonug¢

Bu makalede dncelikle mizah ve teknoloji dolayisiyla YZ iliskisinin “YZ’'nin
mizahilesmesi, YZ mizahi, mizahin akilli teknolojilesmesi, akilli teknolojik
mizah” gibi olduk¢ca karmasik farkli boyutlarinin bulundugu ortaya
konulmustur. Boylelikle YZ a¢isindan mizahin, mizah a¢isindan da YZ'nin
O6nemi ve islevi bu yayinda ayrintili bir sekilde a¢iklanmistir. Mizah ve YZ
ortakliginin ¢ok yonlii kiiltiirel teknolojik katkilar1 ve potansiyeli de bu
calismayla gosterilmistir.

Sonug olarak bugiin dogal ve yapay zeka {iriinii karma bir mizah
geleneginin dogdugu tespit edilmistir. Buna karsilik dogal zeka bellegiyle
egitilen YZ tirtint akilli teknolojik mizahin durumu, igerigi, islevi ve etkileri
bugiin icin belirsizligini korudugu goézlenmistir. Bununla birlikte YZ'nin
mizah alaninda yaraticilig1 ve iiretkenligi artirabilecegi; iletisim, erisim ve
etkilesimi kolaylastirabilecegi; yeni mizah bigim, tarz ve tirlerinin
yaratilmasini saglayabilecegi; yeni oOzgiinliiklerle mizah kiltlriini
zenginlestirebilecegi belirlenmistir. Yine YZ veya akilli teknolojik mizah
gelenegi kapsaminda insanin, toplumun, yasamin ve kiiltiiriin dolayisiyla
insani mizah belleginin mizahilestirilmesinin s6z konusu olabilecegi ileri
siirtilebilir. Bireysel ve duygusal zekd yoksunlugu YZ'nin mizah yaratma
potansiyelini simdilik sinirladigl tespit edilmistir. Dolayisiyla mizahin
temelinde yatan insan deneyimlerinin ve yasantilarinin derinligine
ulasmanin YZ icin hala biiyiik bir meydan okuma oldugu ileri stiriilebilir.
Diger yandan dogal ve yapay zeka yaratimi mizah konusundaki sahipligin
belirsizlesmesi dolayisiyla 6zgiin ve taklit ayriminin zorlasmasi ile olumsuz
kullanimlar, bugiiniin ve gelecegin mizahgilar1 acisindan temel etik
sorunlar1 olusturdugu gorilmiistiir.

Bu makaleyle YZ'nin insanlarin yaraticiliklarinin gelistirilmesinde
etkili olabilecegi ortaya konulmaktadir. Ayni sekilde YZ'nin zamanla
kiltirel baglama uygun mizah {liretme yetenegi kazanabilecegi; absiirt
mizah ve soyut espriler veya alisiimadik kombinasyonlar olusturarak yeni
mizah bicim ve formatlarinin gelistirilmesine kaynaklik edebilecegi
ongorilebilir. Simdilik ayrinti ve derinlikten yoksun kalip ve kliseler
temelinde mizah lireten YZ'nin ve YZ araciligiyla yakin bir gelecekte bu
sinirhliklarin asilarak daha 6zgiin ve 6zerk akilli teknolojik bir mizah
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geleneginin olusturulabilecegi, bu yondeki arastirmalarin
yogunlasmasindan anlasilmaktadir. Bu siirecte Nasreddin Hoca fikra bellegi
gibi s6zlu kiiltiir ile mizah dergiciligi ve mizah edebiyati gibi basil kiiltiirtin
acitk veri kaynaklarindan yararlanildig1 belirlenmistir. Diger yandan
mizahla yapay zekanin sik sik dile getirilen duygu yoksunlugunun da
giderilebilecegi degerlendirilmistir. Yapay zeka mizahin 6ziinii de olusturan
sozciik oyunlariyla duygusal agidan olgunlastirilabilecektir. Sohbet
robotlar1 ve sanal asistanlar aracilifiyla kisisellestirilmis ve etkilesimci
mizahin gelistirilebilecegine de bu calismada isaret edilmistir. Yine bu
arastirmada ogretici ve bilgilendirici akilli teknolojik mizah icerik ve
araclariyla elestirel, ¢6zlimleyici ve yaratici egitim sisteminin de
yayginlastirilabilecegi 6nerilmistir.

Bu calismada 6zetle mizahin insan, toplum, yasam ve kiiltiir gibi
YZ’nin da gelismisliginin ve yetkinliginin temel gostergelerinden biri olmay1
surdiirecegi belirlenmistir. Buna karsilik YZ arastirmacilarinin pek ¢cogu icin
insanlarin neden giildiigiinii anlayan ve kendi mizahini iiretebilen bir YZ
olasiliginin ulasilmasi zor bir hedef veya bir tir kutsal kise oldugu
gorilmiistir (Purtill, 2022). Diger yandan bu yayinla oyun ve eglence gibi
mizahin da YZ'nin temel gelisme ve beslenme alanlarindan ve araglarindan
biri oldugu ayrintili ve agik bir sekilde ortaya konulmustur. Yine insana 6zgu
mizahin 6znelligi, derinligi ve dogalligina yaklastig1 oranda YZ'nin bireysel
ve toplumsal yasamdaki dolayisiyla kiiltiirdeki etkinliginin de artacagi bu
makalede vurgulanmistir. Ayrica bu arastirmada mizah aracilifiyla etik
yapay zekanin gelistirilmesine katki saglanabilecegi de 6nerilmistir.

Sonuc olarak bu yayinda insani yasam, biling, deneyim, sezgi, duygu,
kiiltiirel baglam, sosyal beklenti ve yaraticilik eksikligi nedeniyle (simdilik)
YZ'nin dogal zeka mizahini taklit edemeyecegi ve en derin ve etkili mizahin
insana 6zgii olmaya devam edecegi ongorilmistiir. Buna karsilik YZ'nin
diger yasam alanlar1 gibi mizah kiltiirii agisindan da insanin en 6nemli ve
verimli yardimcilarindan biri haline geldigi, bu arastirmayla gosterilmistir.
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