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OZET

METINDEN GORUNTUYE YAPAY ZEKA
SISTEMLERININ iC MIMARI TASARIMA
KATKISININ DEGERLENDIRILMESI
Muhterem HOSER
Yiiksek Lisans, Mimarlik
Tez Danismani: Dr. Ogr. Uyesi Ayse Giil GEMCI
Temmuz, 2024 — 160 Sayfa

I¢c mimari, antik donemlerden giiniimiize kadar her dénemin kiiltiirel, ekonomik ve
teknolojik gelismeleriyle sekillenmistir. Antik caglardan Ronesans'a, Sanayi
Devrimi'nden modernizme kadar i¢ mimari, her déonemde farkli bir estetik ve
islevsellik anlayisiyla ele alinmistir. 20. yiizyilda CAD programlariin kullanimiyla
birlikte tasarim stiregleri dijitallesmeye baglamig, 3D modelleme ve sanal gerceklik
gibi araglar tasarimcilarin yaratici potansiyelini genisletmistir. Son yillarda yapay
zekanin yiikselisi, i¢ mimari tasarimda yeni bir devrim baslatmistir. Ozellikle
metinden goriintilye yapay zeka sistemleri, yazili betimlemeleri gercege yakin
gorsellere doniistiirerek tasarimcilara yeni ilham kaynaklar1 sunmaktadir. Bu tezde,
metinden goriintliiye yapay zeka sistemlerinin i¢ mimariye katkilari incelenmistir.
Yapay zeka sistemleri, i¢ mimaride tasarim siire¢lerini koklii bir sekilde doniistiiren
yenilik¢i araglar sunarak sektore Onemli katkilarda bulunmaktadir. Caligma
kapsaminda, ChatGPT'ye makine 6grenmesi yapilmis ve ardindan ChatGPT'den i¢
mimaride kullanilmak iizere taslak senaryolar olugturmasi istenmistir. Son asamada,
ChatGPT eklentisiyle yapilan istemler dogrultusunda ortaya c¢ikan gorseller i¢
mimarlik kriterlerine ve tasarim ilkelerine uygunluk baglaminda degerlendirilmistir.
Tezin birinci béliimiinde, yapay zekanin ne oldugu, yapay zekanin nasil bir mimariye
sahip oldugu, tiirleri ve siniflandirilmasi ele alinmustir. Ikinci béliimde ise yapay zeka
sistemleri tamitilmis ve bu sistemlerin i¢ mimarlik alanindaki kullanimi

degerlendirilmistir. Ugiincii boliimde, i¢ mimari bilesenler ve temel tasarim ilkeleri
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detayl1 bir sekilde incelenmistir. Dordiincii boliimde, belirlenen kriterler ve ilkeler
dogrultusunda, metinden goriintilye yapay zeka sistemlerinden cesitli istemler
yapilmis ve iiretilen gorseller degerlendirilmistir. Bu degerlendirme siirecinde, yapay
zekdnin renk secimi, doku eslestirmesi, mobilya diizenlemesi ve aydinlatma
planlamas: gibi temel unsurlarda nasil yardimci oldugu analiz edilmistir. Ornek
uygulamalara dayali olarak yapilan degerlendirmede, metinden goriintiiye yapay
zeka sistemlerinin tasarimcilara ilham verdigi ve fikir olusturmay: hizlandirdig:
goriilmiistiir. Bu sistemler, kullanicilarin yazili betimlemelerini yiiksek dogrulukta
ve hizla gorsel tasvirlere doniistiirerek i¢ mekan tasariminda yeni olanaklar
yaratmaktadir. Tasarimcilar, bu sistemler araciligiyla konsept gelistirme asamasinda
farkli renk paletleri, dokular ve mobilya diizenlemelerini manipiile ederek
yaraticiliklarin1  daha 6zgilirce ifade edebildigi izlenmistir. Son olarak, bu
teknolojilerin i¢ mimaride verimlilik, yaraticilik ve kisisellestirme alanlarinda

sagladig avantajlar tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Metinden Gorlintiiye Yapay Zeka Sistemleri,

Makine Ogrenmesi, I¢ Mimari Bilesenler, Temel Tasarim Ilkeleri



ABSTRACT

EVALUATION OF THE CONTRIBUTION OF
TEXT-TO-IMAGE ARTIFICIAL INTELLIGENCE
SYSTEMS TO INTERIOR DESIGN
Muhterem HOSER
Master, Architecture
Thesis Advisor: Asst. Prof. Dr. Ayse Giil GEMCI
July, 2024 — 160 Pages

Interior architecture has been shaped by the cultural, economic, and technological
developments of each era from ancient times to the present. From antiquity to the
Renaissance, from the Industrial Revolution to modernism, interior design has been
approached with different aesthetics and functionalities in each period. In the 20th
century, the use of CAD programs began the digitalization of design processes, and
tools such as 3D modeling and virtual reality expanded designers' creative potential.
In recent years, the rise of artificial intelligence has started a new revolution in
interior design. Particularly, text-to-image Al systems, by transforming written
descriptions into visually realistic images, have offered new sources of inspiration to
designers. This thesis examines the contributions of text-to-image Al systems to
interior design. Al systems provide innovative tools that fundamentally transform the
design processes in interior design, contributing significantly to the field. As part of
this study, ChatGPT was trained on machine learning and then tasked with creating
draft scenarios for use in interior design. In the final phase, the visuals produced in
accordance with requests made via the ChatGPT extension were evaluated in terms
of their conformity to interior design criteria and principles. The first chapter of the
thesis discusses what artificial intelligence is, the architecture of Al, its types, and
classifications. The second chapter introduces Al systems and evaluates their use in
the field of interior design. The third chapter examines interior design components

and basic design principles in detail. In the fourth chapter, various requests were
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made using text-to-image Al systems based on the defined criteria and principles,
and the produced images were evaluated. During this evaluation process, how Al
assists in basic elements such as color selection, texture matching, furniture
arrangement, and lighting planning was analyzed. Based on example applications, it
was observed that text-to-image Al systems inspire designers and accelerate idea
formation. These systems transform users' written descriptions into visual depictions
with high accuracy and speed, creating new possibilities in interior design. Designers,
through these systems, can more freely express their creativity by manipulating
different color palettes, textures, and furniture arrangements during the concept
development stage. Finally, the advantages provided by these technologies in the

areas of efficiency, creativity, and personalization in interior design were discussed.

Keywords: Artificial Intelligence, Text-to-Image Al Systems, Machine Learning,

Interior Design Components, Basic Design Principles
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BiRINCi BOLUM

GIRIS

Teknolojinin gegen zamanla hizlanan ilerleyisinde, yapay zeka (Al) gibi birer devrim
niteligi tastyan araglar, glinlik hayatimizin her alaninda ¢igirlar agmaya yonelik yeni
bakis acilariyla incelemeler i¢in ¢ok c¢esitli perspektifler sunmaktadir. Bu ilerlemenin
etkisiyle, ozellikle i¢ mimarlik gibi tasarimin ve yaraticiligin hayati rol oynadig:
disiplinlerde, kokli paradigmalarin da degiserek yeniden sekillenmesine neden
olmaktadir. I¢ mimarlik, insan mekan iliskisindeki estetik degerlere ve ergonomik
normlara uygun fonksiyon zenginligini artirarak yasam alanlarinin kalitesini
yiikseltmeyi ve boylelikle kullanici deneyimini maksimize etmeyi hedef alan kritik bir
disiplindir. Bu disiplinin sagladiklar1 kolayliklar yaninda beraberinde getirdigi
giicliiklerin de varligin1 yadsimamak gerekir. Soyle ki; yapay zeka teknolojilerinin i¢
mimarlik alanina entegrasyonuyla, yeni tasarim metodolojilerinin ortaya ¢ikisina
sagladig1 olanaklar bakimindan yapilan bu entegrenin sagladigi olumluluklarda basi
cekmekle birlikte, ayn1 zamanda halihazirdaki tasarim yaklagimlarinin sorgulanmasini
ve yeniden irdelenerek degerlendirilmesindeki getirdigi zorluklart da beraberinde
tagimaktadir. Bu tez, yapay zeka araglarinin i¢ mimaride kullanildiginda, i¢ mimari
disiplinine ait temel tasarim ilkeleri ve bilesenleri ile olan uyumunun derecesini ve bu
araglarin etkilesim dinamiklerini derinlemesine incelenmis olup, bu yenilik¢i
teknolojilerin alanin gelecege katkilarim1i ve olast etkilerini ortaya koymay1
amaglamaktadir. Bu arastirmada oncelikle temel tasarim ilkeleri olan siirdiiriilebilirlik,
estetik, islevsellik ve kullanic1 odaklilik gibi hedeflere yapay zeka teknolojilerinin ig
mimarideki uygulama alanlarinda ne 6l¢tlide ulagilabildigini kesfetmek ve analiz etmek
amaclanmaktadir. Bu  kapsamda, yapay zekd araclarinca  tasarimlarin
gerceklestirilmesi sirasindaki siireclerini ve gergek tasarimcilarin murat edindigi
hedefleriyle olan etkilesim ve uyumuna dair katkilarini degerlendirilmis ayn1 zamanda
bu araglarin tasarim ilkeleri ile olan uyumunun detayli bir incelemesi yapilmaya
calisilmistir. Ayrica, sektordeki uygulamalarin ve oOzglin alan ¢aligmalarinin
incelemeleri yapilarak, yapay zekanin i¢ mimarideki rolii ve Onemi genis bir

perspektiften ele alinmis, yapay zeka teknolojisinin bu alandaki potansiyel faydalar



ve karsilasilabilecek zorluklar ortaya konulmaya calisilmistir. Bu boliim, arastirmanin
teorik cercevesini ve temelini olusturur ve konunun akademik kriterlere uygun
derinlemesine anlagilmasini saglar. Ardindan, arastirmanin metodolojisi, kullanilan
aragtirma yontemleri, veri toplama teknikleri ve analiz yontemlerinin ayrintili bir
sekilde aciklandigi boliimle devam eder, bdylece ¢aligmanin bilimsel yaklagimi ve
giivenilirligi desteklenir. Metinden goriintliye yapay zeka araclarinin i¢ mimarideki
uygulamalarina ve tasarim siire¢lerine olan katkilarinin incelendigi bdliimler,
aragtirmanin ¢ekirdegini olusturur ve bu teknolojilerin pratikte nasil kullanildigini,
tasarim ilkeleriyle olan uyumunu ve tasarimcilarla etkilesimlerini detayl bir sekilde
ele alir. Degerlendirme kisminda ise, istem miihendisligi boliimiinde anlatildigindan
dolay1 belirlenen istemlerle metinden goriintiiye yapay zeka sistemlerinin i¢c mimarlik
alanindaki entegrasyonunu ve bu entegrasyonun sonuglarini somut érneklerle sunarak,
arastirmanin bulgularin1 zenginlestirir. Bulgular ve tartisma boliimii, arastirmanin
onemli sonuglarini sunar ve bu bulgular1 daha genis bir yelpazede degerlendirir, yapay
zeka araglarinin i¢ mimarideki tasarim ilkeleriyle uyumunun ve etkilerinin bir analizini
saglar. Son olarak, tez, arastirmanin temel katkilarini, sonuglarimi ve gelecek
calismalar i¢in Onerileri igeren bir sonug¢ boliimii ile tamamlanir. Bu bolim, tezin
akademik ve pratik alandaki onemi vurgulanarak, metinden goriintiiye yapay zeka

sistemlerinin i¢ mimarideki gelecegine dair yol gosterici fikirler sunar.
1.1 Arastirmanin Konusu ve Onemi

Bu arastirma, teknolojik ilerlemenin ve yapay zeka (Al) teknolojilerinin hizla gelistigi
giiniimiiz diinyasinda, i¢ mimari tasarim siireglerinde karsilasilan yenilik¢i dinamikleri
mercek altina almaktadir. Ozellikle i¢ mimaride kullanilan yapay zeka araglarinin,
sektordeki temel tasarim ilkeleri ve bilesenler ile olan uyumunun derinlemesine
incelenmesi bu arastirmanin temel amacini olugturmaktadir. Bu baglamda, yapay zeka
araglariin i¢ mimari tasarim siireglerine etkisi, bu araglarin tasarim ilkelerine ne
derecede entegre edilebildigi ve bu siiregte gergek (insan) tasarimcilarla olan etkilesimi
ve aralarindaki sinerji potansiyeli bir sekilde incelenmistir. Arastirmada, yapay zeka
destekli tasarim araglarinin, i¢ mimaride one ¢ikan mekan, renk, doku, form, 151k ve
malzeme gibi i¢ mimarlig1 olusturan bilesenlerle beraberinde temel tasarim ilkeleri ile
nasil bir etkilesim i¢inde oldugu detayl bir sekilde degerlendirilmis; bu araglarin s6z
konusu ilkeleri destekleme kapasitesi ve varsa bu ilkelerle olan ¢atisma noktalari

belirlenmistir. Bu degerlendirme, mevcut yapay zeka araglarinin i¢ mimari tasarim
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ilkelerine uygunlugunu ve bu teknolojilerin i¢ mimari tasarim siireclerindeki yerini ve
onemini ortaya koyarak, i¢ mimarlik pratigine yonelik potansiyel katkilarini ve
gelecekteki roliinli anlamaya yonelik olmustur. Arastirmanin bir diger 6nemli boyutu
ise, yapay zeka araclarinin tasarim siire¢lerinde nasil bir katma deger yarattig1 ve bu
araglarin i¢ mimarlik alanindaki yaraticilik, yenilik¢ilik ve tasarim ¢oziimleri
tizerindeki etkisini kesfetmektir. Bu kapsamda, yapay zeka ve insan tasarimci
arasindaki etkilesim, is birligi ve yaratict sinerji potansiyelleri iizerinde durulmus;
yapay zekanin tasarimcilarin vizyonunu nasil genisletebilecegi ve tasarim siireclerini
nasil doniistiirebilecegi ele alinmistir. Son olarak, bu aragtirma, yapay zeka araclarinin
ic mimari tasarim siire¢lerine entegrasyonu ile iligkili etik, sosyal ve mesleki zorluklari
da tartismaya agmis ve bu yeni teknolojilerin i¢ mimari meslegi iizerindeki potansiyel
etkilerini derinlemesine irdelenmistir. Gelecekteki i¢ mimari pratiginde yapay zekanin
rolii, bu teknolojilerin mesleki uygulamalar ve egitim iizerindeki etkileri ile
degerlendirilerek, i¢ mimarlik alaninda yenilik¢i bir perspektif sunulmasi
amaglanmaktadir. Bu genis ¢ercevede, arastirma yapay zeka teknolojilerinin i¢ mimari
tasarim ilkeleri ve pratigi ile olan iliskisini cok yonlii bir bakis a¢isiyla ele alinmis ve

bu alandaki gelecege yonelik yol haritasini ¢gizmeye ¢aligiimistir.
1.2. Arastirmanin Amaclari

Arastirmanin amaci, glinimiizde hizla gelisen yapay zekad teknolojilerinin i¢
mimarideki bilesenler ve temel tasarim ilkeleriyle olan uyumunu detayli bir sekilde
incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda, arastirma i¢ mimari tasarim siireclerinde
kullanilan yapay zeka araglarinin, bu siiregler tizerindeki etkisini, bu araglarin tasarim
ilkelerine ne derecede uyum sagladigini ve insan tasarimcilar ile yapay zeka araglari
arasindaki etkilesim ve sinerji potansiyelini ele almay1 hedeflemektedir. Ozellikle,
yapay zeka destekli tasarim araglarinin mekan, renk, doku, form, 151k ve malzeme gibi
ic mimarlig1 olusturan bilesenlerle beraberinde temel tasarim ilkelerini nasil
destekledigini veya bu ilkelerle ¢atistigini degerlendirerek, i¢ mimarlik pratigine olan
katkilarint ve gelecekteki roliinii ortaya koymak ana hedefler arasindadir. Arastirma
ayrica, yapay zeka araglariin i¢ mimarlik alaninda yaraticiligi nasil tesvik edebilecegi,
tasarim siireclerini nasil iyilestirebilecegi ve tasarimcilarin karsilastigi zorluklara nasil
yenilik¢i ¢ozlimler sunabilecegi konularin1 da kapsamaktadir. Bu baglamda, yapay
zeka ve insan tasarimcilar arasindaki etkilesimin, tasarim siireglerine ve sonuglarina

olan etkilerini derinlemesine anlamayi amaclamaktadir. Bu sayede, yapay zeka
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teknolojilerinin i¢ mimari tasarim ilkeleri ve pratigi ile nasil entegre edilebilecegi ve
bu teknolojilerin sektore saglayabilecegi potansiyel faydalarin yami sira
karsilasilabilecek zorluklar ve etik meseleler de arastirmanin kapsami dahilindedir.
Sonug olarak, bu aragtirmanin amaci, metinden goriintiiye yapay zeka araglarinin i¢
mimari tasarim ilkeleriyle olan uyumunu ve bu teknolojilerin sektdrdeki potansiyel
roliinii bir sekilde degerlendirerek, i¢ mimarlik alaninda bilgi birikimine katkida
bulunmak ve gelecekteki tasarim ve uygulama siireclerine yonelik yol gosterici bilgiler

sunmaktir.
1.3 Arastirmanin Yontemi

Bu calismada nitel arastirma yontemi benimsenmistir ve konu bes ana boliimde
incelenmistir. Giris boliimiinde, aragtirmanin tanimi, amaci, kapsami, Onemi ve
kullanilan yontemler agiklanmaktadir. ikinci boliimde, yapay zeka ve alt dallar1, dogal
dil isleme, istem miihendisligi, yapay zeka sistemlerinin siniflandirilmast ve ig
mimarlikta kullanimi gibi konular derinlemesine tartisiimistir. Uglincii boliimde, i¢
mimarlik disiplininin sekiz ana bileseni ve temel tasarim ilkeleri detayli bir sekilde ele
alimmigtir. Dordiincti boliimde ise, istem miihendisligi kapsaminda bahsedilen
ChatGPT araciligiyla elde edilen veriler dogrultusunda, yapay zeka siiflandirmasina
gbére metinden goriintilye donilisiim saglayan sistemlerin ¢iktilart incelenmistir. Bu
inceleme sonrasinda, elde edilen yapay zeka ciktilarinin i¢ mimari tasarim kriterleri ve
tasarim ilkelerine uygunlugu tablolar yardimiyla degerlendirilmis ve i¢ mimarlik
alanmma en uygun olan sistemler belirlenmistir. Giiniimiiz yapay zekalarin
degerlendirilmesi siireci, oncelikle 7 mimar ve 7 i¢ mimarlar ile yapilan anket
iizerinden gercgeklestirilmistir. Sonrasinda, bu anketten elde edilen veriler belirlenen
kriterlere gore puanlanmis ve bu puanlama sonuglarina dayanarak bir degerlendirme

yapilmustir.



IKiINCi BOLUM

YAPAY ZEKA SISTEMLERI

2.1. Yapay Zeka

Yapay zekd (Al), son yillarda teknoloji, bilim ve hatta gilinlik yasam alanlarinda
devrim yaratan bir kavram haline gelmistir. Arastirmalar gostermistir ki yapay zeka
insan zekasini taklit etmeye ve bdylece 6grenme, problem ¢dzme ve karar verme gibi
zihinsel fonksiyonlar1 gerceklestirebilecek algoritmalar ve sistemler gelistirmeye
odaklanmaktadir (Russell ve Norvig, 2003). Yapay zekanmn bu insan zekasi gibi
davranmaya yonelmesi onun sadece bilgisayar bilimlerinde degil, ayn1 zamanda
saglik, egitim, finans ve otomotiv gibi c¢ok cesitli disiplinlerde de uygulamalar
bulmasini saglamistir (Jordan ve Mitchell, 2015). Yapay zekanin fikri ilk olarak
19501 yillardaki Alan Turing'in "Makinalar Diigiinebilir mi?" sorusunu ortaya
atmasiyla ortaya ¢ikmistir (Turing, 1950). Turing'in makineleri de insan zekasi gibi
diisiiniir hale getirmeye yonelik bu ¢alismasi, makinalarin insan diislince stire¢glerini
taklit edebilme potansiyelinin varligim1 ve derecesini sorgulamis ve yapay zekanin
aragtirma alani olarak dogusunun ilk isareti olmugtur. O zamandan beridir, yapay zeka
alaninda biiyiik ilerlemeler kaydedilmis ve makineler i¢in derin 6grenme Lecun vd.
(2015), makine 6grenmesi Bishop (2006) ve dogal dil isleme Manning ve Schiitze
(1999) gibi alt disiplinlerin gelisimi iizerine ¢alismalara 6n ayak olmustur. Bu
disiplinlerin vardig1 sonuglar gdstermistir ki, yapay zeka karmasik gorevleri adeta bir
insanmig gibi dogrulukta yerine getirebilmektedir. Yapay zeka arastirmalar1 bu sekilde
hizla ilerlerken beraberinde, etik degerler ve toplumsal normlar gibi hi¢ de goz ardi
edilemeyecek hususlarin da gozetilmesi hususunu beraberinde getirmistir. Ornegin,
yapay zekanin ig giiciiniin verimi ve istthdami gibi konular tizerindeki etkileri gibi
konular veya Ford (2015) bilgilerin giivenligi ve gizliliginin korunabilmesindeki
endiseler gibidir O’Neil (2019), buna benzer konularda yapay zekanin etki alaninin
genislemesiyle ortaya cikacak Ongoriilen ya da Ongoriilmeyen sikintilar 6nemli
tartigma konular1 arasinda yer almaktadir. Bu sebepten, yapay zekanin potansiyelini
en Ust seviyeye ¢ikartirken, ayn1 zamanda bu tiir zorluklarin da iistesinden gelmeyi
saglayabilmek, bu alandaki degisikliklerin dniindeki en biiylik handikaplardan biridir.
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Dogal Dil isleme (NLP) teknolojisi, insanlarin yapay zeka (AI) dedigi makineye hitap
edecek sekilde yeni bir makine dili 6grenip kullanmasi kiilfetini tistlenmesinin yerine
tam tersine; makinelerin yani yapay zekdnin insanlarin dogal konugsma dillerinde
verdigi komutlarini anlamasini ve bu istemlere (prompt) en ¢cabuk ve en dogru cevabi
verebilmesini saglayan teknolojidir. Burada yapay zeka bir yerde insanin normal
konusma dilinde sdyledigi yazili veya sozlii iletiyi almakta ve islemekte ardindan da
en uygun reaksiyonu en kisa zamanda vermektedir. NLP temel amag¢ olarak
makinenin, insan dilinin en ince ayrintilarina kadar ki niianslarini ve karmagikligini
anlamasini, bu dili yorumlayabilmesini ve hatta insan konugma dili denen bu dogal
dilde yanit verebilmesini saglamay1 hedef edinmistir (Manning ve Schiitze, 1999). Bu
alandaki esas aragtirma ve ¢aligmalar bilgisayarlarin kendilerine istem olarak iletilen
metin ve sozlii dil verilerinden anlam ¢ikarabilmesi i¢in gerekli algoritmalarin ve
modellerin gelistirilmesi {izerine yogunlasmistir (Jurafsky ve Martin, 2018). Dogal Dil
Isleme'nin kokenleri, daha 1950'i yillarda ortaya ¢ikan ve elektronik beyin denilen
yapay zeka fikrinin dogusuyla es zamanli olarak, makinelerin dil &grenme
kapasitelerini test etmeye yonelik ilk deneylerle baglamistir (Turing, 1950). Ancak,
NLP alanindaki esas ilerleme, biiyiik veri setlerinin ve gelismis makine 6grenmesi
tekniklerinin, Ozellikle de derin O6grenme yaklagimlarinin Lecun vd. (2015)
kullanilmaya baslamasiyla hiz kazanmistir. Bu teknikler sayesinde dil modellerinin
daha dogru ve etkili bir sekilde 6grenilip egitilmesini saglanmis, NLP uygulamalarinin
kapsami genisletilmistir. NLP uygulama alanlar1 oldukga cesitlidir. Bu uygulama
alanlar1 metin 6zetleme, duygu analizi, makine ¢evirisi, otomatik soru cevaplama ve
ses tanima gibi bir¢ok farkli islevi bilinyesinde barindirmaktadir (Hirschberg ve
Manning, 2015). Bu teknolojinin gelisimi sayesinde, Ozellikle egitimde, saglik
hizmetlerinde, miisteri hizmetlerinde ve dil 6grenimi gibi ¢ok ¢esitli alanlarda devrim
yaratilmas: biiyiik ihtimal dahilindedir. Dogal Dil Isleme (NPL) iizerine yogun
caligmalar yapilmakta, algoritma ve model gelistirme konularinda 6nemli ilerlemeler
kaydedilmektedir. Ancak bu teknolojinin ilerlemesinin beraberinde etik ve toplumsal
boyutlar1 lizerine de yogun bir tartigma ortami yaratmis oldugu goz ardi edilmemesi
gerekli bit husustur. Ozellikle, yapay zekdnm cevaplarmin (giktilarinm), yapay
zekdnin dogal dil islemeyi (NPL’yi) 6grenirken ki O0grenme algoritmalarina ve
girdilerine bagl olarak algoritmik Onyarg: gelistirmesi ve dolayisiyla da ¢iktilarinin

(cevaplarinin) bu Onyargiya dayali olma olasiligit Bolukbasi vd. (2016) ve yapay



zekdnin ya da kullanicis1 gercek kisilerin mahremiyet kavramina dayali girdi
gizliliginin inceligine sahip olup olamayacagina dair endiseler O’Neil (2019),
teknolojisinin sorumlu bir sekilde nasil gelistirilip kullanilacagina dair 6nemli sorular1
da beraberinde glindeme getirmistir. Makine 6grenmesi, derin 6grenme, dogal dil
isleme gibi konular arasindaki baglantilar1 acik¢a ortaya koyarak arastirmacilara bu

disiplinler aras1 yapiy1 daha iyi anlama firsat1 sunmaktadir (Bkz. Sekil 2.1).

ogal Dil Isleme

Sekil 2.1: Yapay Zeka Alanindaki Bazi Temel Kavramlarin Birbirleriyle

Tliskisini Gosteren Bir Diyagram

Kaynak: Genetec, Biiyilik Dil Modellerinin Fiziksel Gilivenlige Etkisi, 2023

Ogrenme

Sekil 2.2: Yapay Zeka Sistemlerinin Siniflandirilmasini Gosteren Bir Diyagram



2.1.1. Dar Yapay Zeka

Giliniimiizde normal toplum hayatindaki merak yaninda, bilgisayar bilimleri,
miihendislik ve teknoloji alanlarinin son yillarda en ¢ok ilgi gosterdigi konulardan
baslicas1 yapay zekadir (AI). Bugiin Al teknolojisi ¢ok genis bir yelpazede
kullanilmaktadir. Bu kullanim sekli genellikle belirli gorevlerde insan zekasini taklit
eden ve "Dar Yapay Zeka" (Narrow Al) veya "Zayif Yapay Zeka" olarak adlandirilan
sistemlerin isleyisi seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Dar Yapay Zekanin ¢alisma alani,
adinda gegen “dar” sozciiglinden de anlagilacagi iizere belirli bir gérev ya da gérevlerle
simirlidir. Bu gérevi yerine getirmek iizere tasarlanmig yapay zeka sistemleridir. Genel
anlamda bu yapay zeka sistemi de insan zekasini taklit eder ancak sinirli ve spesifik
islevler i¢in programlanmislardir (Russell ve Norvig, 2003). Mesela, bir satrang oyunu
icindeki bilgisayar ad1 altindaki yapay zeka yalnizca satrang oynayabilir veya oynanan
oyunun istatistiklerini metne dokiim yapabilir. Gilinlimiizde otomotiv sektoriinden
saglik hizmetlerine, miisteri hizmetlerinden finans sektdriine kadar bir¢cok alanda Dar
Yapay Zeka teknolojileri kullanilmaktadir. Ozellikle, otomatik miisteri hizmetleri
botlari, goriintii tanima sistemleri ve kisisel asistanlar bu kategoride degerlendirilebilir

(Kaplan ve Haenlein, 2019).
2.1.2. Makine Ogrenmesi

Yapay zeka (Al) teknolojisinin en énemli ve en hizli gelisen dallarindan biri makine
ogrenmesidir. Makine Ogrenmesinde, makinenin karmagsik problemleri anlayip
cozebilmesi, kosullarin sebep olacagi sonuglart irdeleyip ona gore tahminlerde
bulunabilmesi, insanlar gibi kararlar alabilmesi gibi insana ait kompleks islevleri
yerine getirebilmesi i¢in yine insanlar tarafindan c¢esitli algoritmalar ve istatistiksel
modeller kullanilmasiyla ve makinenin bellegine yliklenmesiyle insan miidahalesi
olmaksizin verilerden O6grenme yetene§ine sahip sistemler gelistirilir. Makine
ogrenmesi, 1950'lerde baslayan “makine diisiindiirtiilebilir mi?” sorusuna cevap
arayan kokenlerinden bu yana, 6zellikle son on yilda, biiylik veri, artan hesaplama
giicii ve algoritmalarin amaca uygun inovasyonlar1 sayesinde olaganiistii bir gelisme
kaydetmistir (Jordan ve Mitchell, 2015). Makine 6grenmesi genellikle gozetimli
O0grenme, gozetsiz 6grenme ve pekistirmeli 6grenme seklindeki iic ana kategoride
incelenir. Gozetimli (ya da denetimli) 6grenme bir fonksiyon 6gretilmesi yontemidir.
Bu fonksiyon Oyle gelistirilir ki verilen girdi kiimesinden istenen ¢ikti kiimesinin
alinabilmesini saglar. Bu makine 6grenmesi metodunda esas olan, etiketli veri setleri
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kullanilarak modellerin egitilmesidir. Buna karsilik gozetsiz (ya da gozetimsiz)
ogrenmede, veriler sebep-sonug, girdi-¢ikti gibi herhangi bir etiket veya
smiflandirmaya tabi tutulmaz. Esas olan veri setlerinin i¢erdigi oriintiilerin ve yapilarin
“boyut indirgeme yaklasimi1” ve “kiimeleme yaklagim1” gibi yaklagimlarla yapay zeka
tarafindan kesfedilmesidir. Pekistirmeli 6grenme (RL) ise makineden en iyi ¢iktilari
almak i¢in, makinenin en iyi kararlar1 almasini saglayacak 6grenimin verilmesine
dayali, 6diil temelli bir O0grenim sistemidir (Sutton ve Barto, 2015). Makine
ogrenmesinin uygulama alanlart olduk¢a genistir. Finans sektoriinden saglik
hizmetlerine, otomotiv endiistrisinden perakende satisa kadar bircok alanda makine
ogrenmesi teknolojileri, verimliligi artirmak ve yeni firsatlar yaratmak igin
kullanilmaktadir. Ornegin, finansal piyasalarda algoritmik ticaret, kredi risk
degerlendirmesi ve dolandiricilik tespiti; saglik alaninda ise hastalik teshisi, tedavi
Onerileri ve  epidemiyolojik  analizler =~ makine  Ogrenmesi  sayesinde
gerceklestirilmektedir (Bishop, 2006). Ancak, bu teknolojinin yayginlagsmasi ile veri
gizliligi, algoritmik Onyargilar ve otomasyonun is piyasasi iizerindeki etkileri gibi
onemli etik ve sosyal sorunlar da ortaya ¢ikmistir (O’Neil, 2019). Bu sorunlarin
¢oziilmesi, makine Ogrenmesi teknolojilerinin siirdiiriilebilir ve adil bir sekilde

gelistirilmesi ve kullanilmasi i¢in kritik 6neme sahiptir.
2.1.3. Pekistirmeli Ogrenme

Pekistirmeli 6grenme metodu (Reinforcement Learning-RL), yapay zeka
aragtirmalarinin en dinamik ve etkileyici alanlarindan biridir. Cevresel etkilesim
yoluyla optimal karar verme stratejileri gelistirmeyi hedefleyen bu algoritma tiiri,
karmasik ve dinamik ortamlarda bile etkili ¢oziimler iiretebilir. Pekistirmeli 6grenme,
algoritmanin deneme-yanilma yoluyla hareketlerin sonug¢larindan 6grenmesini ve bu
bilgileri kullanarak maksimum 6diilii elde etmeyi amaglar (Sutton ve Barto, 2015). Bu
siiregte, bir yapay zeka, komut verilen bir ortamda, alinan her aksiyon i¢in pozitif
bildirim veya negatif bildirim alir ve bu geri bildirimlerle kendisini siirekli giinceller.
RL'nin temel amaci, uzun vadede en yiiksek toplam 6diilii elde etmek i¢in en uygun
politikayr bulmaktir. RL'nin uygulama alanlar1 son derece cesitlidir ve video
oyunlarindan otomatik araglara, robotikten finansal strateji gelistirmeye kadar genis
bir yelpazeyi kapsar. Ornegin, Google''n DeepMind béliimii tarafindan gelistirilen
AlphaGo, pekistirmeli 6grenme tekniklerini kullanarak Go oyununda diinya

sampiyonunu yenmistir, bu da RL'nin potansiyelini gozler 6niine sermistir (Silver vd.,
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2016). Ancak, pekistirmeli Ogrenme algoritmalar1 karmagsik ger¢ek diinya
problemlerine uygulandiginda ¢esitli zorluklarla karsilasabilir. Bunlar arasinda, yeterli
ve dogru geri bildirim eksikligi, yiiksek hesaplama maliyeti ve algoritmalarin
ongoriillemezligi bulunmaktadir. Ayrica, algoritmalarin karar verme siireglerinin
seffaflig1 ve agiklana bilirligi, 6zellikle etik ve yasal sorumluluklar agisindan biiyiik

onem tasir (Amodei vd., 2016a).
2.1.4. Derin Ogrenme

Son on yilda yapay zeka (Al) alaninda devrimsel degisiklikler kaydedilmis bu
degisikliklerin itici giici derin 6grenme olmugtur. Derin 6grenme yodntemleri
sayesinde 6zellikle goriintiilerin ve sesin islenmesi, dogal dil isleme ve tahmin etmeye
yarayan analizler gibi c¢esitli uygulama alanlarinda, olaganiistii basarilar elde
edilmistir. Bu basarilar, biiylik veri setlerinden karmasik 6zellikleri bulup ¢ikarma ve
bulunan bu 6zellikleri kullanarak yiiksek dogrulukta tahminler yapabilme yetenegine
dayanmaktadir. Derin 6grenme prosesinde temel, ¢ok katmanli yapay sinir aglarinin
olusumu ve calismasiyla elde edilen ciktilarin 0grenme siireclerinin makinece
optimize edilmesi becerisine dayanir. Derin 6grenmenin en temel bileseni yapay sinir
aglar1 olup bu sinir aglart modelleri tipki insan beyniymis gibi bilgi isleyerek insan
taklit eder ve bu sekilde karmasik islevleri yerine getirebilir. Derin &grenme
yonteminde, modellerin, girdi verilerini daha bir islenip degerlendirilir hale getirmek
icin otomatik olarak ozelliklerinin siralamasi gerekir ki bu siralama veri temsili
ogrenme kabiliyetinin gostergesi demektir. (Lecun vd., 2015). Verilerin derin 6grenme
sayesinde siralanip, islenmek i¢in daha kullanigh hale getirilmesi yetenegi, 6zellikle
goriintii ve dil modelleri i¢in devrim niteliginde olmustur. Bu sayede GAN'lar,
CNN'ler ve RNN'ler gibi derin 6grenme yapilar1 gibi alanlarda 6nemli ilerlemeler
saglanmistir (Goodfellow vd., 2014a; Krizhevsky vd., 2012). Tabi derin 6grenme de
birtakim giicliiklerle kars1 karsiyadir. Zira derin 6grenme i¢in biiyiik veri setleri ve
giicli. hesaplama kaynaklar1 gerekmektedir. Ayrica, derin 6grenme modellerinin
dogasinda "kara kutu" gibi bazi gizlerin olmasi, alinan ¢iktilarin nasil elde edildiginin
anlagilmasin1 zorlastirabilir, bu da etik ve seffaflik hususlarinda sorunlara yol

acabilecektir (Castelvecchi, 2020).
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2.1.5. Genel Yapay Zeka (Gen Al)

Dar yapay zeka sistemlerinin Otesine gectigimizde Genel Yapay Zeka Sistemi
(General Artificial Intelligence, Gen Al) ile karsilasiimaktadir. Genel yapay zeka her
tirlii zihinsel islevi insanlar kadar iyi ve hatta daha da iyi bir sekilde yerine
getirebilecek yetenekler gelistirmeyi hedefleyen yapay zeka dalidir. Gen Al bilimsel
aragtirma ve teknolojik gelisimin geldigi son noktadir. Bilimsel aragtirma ve teknolojik
gelismedeki bu son nokta makine 6grenmesi bir¢ok yetenegin kesisim noktasidir. Bir
noktada kesigsen bu yeteneklerin kesisim noktast; dogal dil isleme gibi, bilgisayarl
gorii gibi ve bilissel bilimler gibi birgok farkli disiplinin ortak noktasi olmaktadir. Gen
Al; insan zekasinin temel becerilerinden olan 6zgiin karar verme, problem ¢dzme,
ogrenme ve duygusal zeka gibi temel 6zelliklerini taklit edebilme kapasitesine sahip
olacak sekilde tasarlanmaktadir (Goertzel ve Pennachin, 2007). Gen Al saglik
hizmetlerinden hukuka, egitimden finansa kadar pek ¢ok pratik uygulamada
kullanildiginda devrim yaratabilir. Tipta teshis koyup tedavi planlamasi siireclerini
koordine ettiginde hekimlerin isleri biiyiik dl¢lide kolaylagtiracaktir. Kisilere uygun
Ozellestirilmis egitim programlart olusturdugunda, diinyada, Tirkiye’deki Talim
Terbiye Kuruluna benzer kurumlarin planlamalarinda énemli rol oynayacak, hukukta
zor goriinen incelige sahip kompleks hukuki meseleleri ¢ozecektir. Boylece Gen Al
sistemleri, insan yasaminin her alanini derinden etkileyebilir (Vinge, 1993). Ancak
Genel Yapay Zeka (Al) sistemlerinin bu kadar yararlik gosterirken ayn1 zamanda etik,
yasal ve toplumsal normlar c¢er¢evesinde kalabilmesinin saglanmasinin
tasarlanabilmesi de c¢ok biiyiikk zorluk ve Onem tasimaktadir (Bostrom, 2014).
Teknolojik ilerlemenin hiz1 goz 6niine alindiginda, Gen Al'nin gelistirilmesiyle ilgili
potansiyel riskler ve firsatlar arasindaki stabilitenin 6zenle muhafaza edilebilmesi
gerekmektedir. Bu teknolojinin, bu dengeyi korumaya dikkat edilmeden kontrolsiiz
kullanimi, ongdriilemeyen sonuglar dogurabilirken, uygun sekilde yonetildiginde
insanlik icin biiyiik faydalar saglayabilecektir (Russell vd., 2015). Ozellikle,
algoritmik Onyargilar, mahremiyet ihlalleri ve is gilivenligi gibi konular, Gen Al
teknolojilerinin toplum tarafindan kabuliinii etkileyen 6nemli faktorler arasinda yer

almaktadir.
2.1.6. Siiper Yapay Zeka

Stiper Yapay Zeka (Super Al), insan zekasinin ¢ok tlizerinde bir sistemdir. En karmagik
problemlerin ¢ézlimiinii insanlarin yapabileceginden ¢ok daha hizli ve etkin bir sekilde
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gerceklestirebilen bir yapay zeka tiirtidiir. Teknolojik ongoriiler ve bir takim teorik
caligmalar vasitasiyla popiiler kiiltiire Siiper Yapay Zeka (AI) kavramu
kazandirilmistir. Super Al {izerine yapilan arastirmalarin ¢ogu pratik olarak degil,
teorik olarak, spekiilatif diinyada gergeklestirilmistir (Bostrom, 2014). Hentiz biiyiik
Ol¢iideki kismi teoride yer alan Super Al'nin yeteneklerinin su an icin bilinen en zeki
ve de kabiliyetli insanlarin yeteneklerinin ¢ok Otesine ge¢cmis olacagindan, daha
simdiden beraberinde getirecegi olasi sorunlara iliskin dngoriiler de teorisyenlerin
kafalarin1 mesgul etmektedir. Insandan daha zeki olacak olan Super Yapay Zekanin
ihtimal dahilindeki varliginda ortaya ¢ikmasi olast ciddi etik, giivenlik ve yonetim
sorunlar1 daha simdiden giindeme getirilmekte ve ¢are diisliniilmektedir. Super Al'nin
teknolojideki gelisimi birtakim entegrasyonlarin gerceklestirilmesi ile miimkiin
olacaktir. Bu baglamda halen mevcut makine 6grenmesi teknikleri ile dogal dil igleme,
bilgisayarli gorii ve biligsel bilimler gibi alanlardaki gelismelerin birbirlerine entegre
edilmesi gerektirir. Bu entegrasyonun ger¢eklestirmesi i¢in bir takim karmasik
algoritmalarin ve otonom 6grenme sistemlerinin kullanilmas1 gerekecektir (Kurzweil,
2012). Siiper yapay zekadnin (Super Al) diislinmesi, hissetmesi, Ogrenmesi,
animsamasl, karar vermesi, dilleri bilip anlamasi, karar vermesi, problemleri ¢6zmesi,
zihninde yargilamasi gibi biligsel siirecleri yerine getirmesi sayesinde siirekli kendini
de gelistirmesi ve kendi kendini yeniden programlayabilir hale gelmesi miimkiin
olabilecektir. Gortildigi gibi biligsel yetenekleri sayesinde Siiper AI’'nin genis ve
cesitli uygulamalar i¢in yiiksek potansiyeli olacaktir. Bu da tibbi teshisten ¢evresel
sorunlarin ¢éziimiine, bilimsel arastirmalardan ekonomi yonetimine kadar ¢ok genis
bir yelpazede pek cok devrim yaratabilecektir. Ancak bu kacar beceriye sahip bir
yapay zekanin kontrolii ve yonetimi de bir o kadar biiyiik zorluklar1 beraberinde
getirecektir. Stiphesiz Siiper Al yanlis da programlanabilir veya kotii niyetli kullanim
icin de kasith dyle programlanabilir. Iste bdyle istenilmeyen durumlarda, insanlk igin
biiylik ve ciddi tehdit haline de gelebilir. Bu yiizden olas1 biitiin olumsuzluklarin
onceden dngoriilmesi ve dnlem i¢in 6nceden bir takim giivenlik protokollerinin ve etik
standartlarin gelistirilmesi hayati 6nem tagimaktadir (Russell vd., 2015). Siiper Al’nin
hemen her yerde bulunarak aktif role sahip olmas1 kugskusuz insanlarin tiim hayatinda
etkin olmasin1 ve isgiicli piyasalarindan egitim sistemlerine, hukuk uygulamalarindan
uluslararas1 iligkilere kadar sosyal ve ekonomik etkilerinin genis bir yelpazeye

yayilmasina sebep olacaktir. Siiper Al ile gelecek olan bu potansiyel degisikliklerin
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yadsimnamaz sekilde toplumsal yapimizi ve insanligin manasini temelden sarsabilecegi

unutulmamalidir. (Shanahan, 2015).
2.1.7. Genis Dil Modelleri (LLMs)

Yapay zeka alanindaki 6nemli ilerlemelerden biri de Genig Dil Modelleridir (Large
Language Models- LLMs). Bu modellerin isleyisi sOyledir: Yapay zeka biiyiik
miktardaki metin verisi iizerinde egitilir. Bu egitimin amaci, dilin yapisal ve semantik
ozelliklerini 6ziimseyerek Ogrenmesinin ve yapay zekanin bu egitimden elde ettigi
kazanimlarla yeni metinler olusturabilir veya dil tabanli gorevleri ¢ozebilir bir hale
gelmesidir. Genis Dil Modellerinin uygulanmasiyla yapay zeka, derin O0grenme
tekniklerini ve 6zellikle dikkat mekanizmalarini kullanmaya, insan dilinin yapisindaki
karmagiklig1 anlamaya ve taklit etmeye baslar. Bu modellerin igerigindeki veri setleri
milyarlarca kelimeyi kapsar ve bu veri setleri {izerinden egitim yapilir. Bu 6grenme
siirecinde dilin dilbilgisel, baglamsal ve kiiltiirel niianslar1 icsellestirebilmektedir
(Devlin vd., 2018). Genis Dil Modellerinin kullanildig1 6nde gelen 6rnekler arasinda
OpenAl'nin GPT serisi, Google''n BERT ve T5 modelleri sayilabilir. Bu modeller
metinleri Ozetlerler, soru-cevap sistemleri vardir, otomatik ¢eviri yaparlar hatta
yaratict yazim da yapabilirler. Bu gibi pek ¢ok farkli gorevde basariyla yerine
getirmeyi dilin derinlerine inen anlayislart sayesinde gergeklestirirler. Genis Dil
Modellerinin (LLM) uygulama alanlar1 gitgide genislemektedir. Bu uygulama alanlar1
kapsaminda modeller, sirketlerin ve kurumlarin miisteri hizmetlerinde, otomatik icerik
iiretiminde ve hatta hukuki belge incelemesi gibi alanlarda gorev yapmaktadirlar. Bu
teknolojinin sundugu imkanlar sayesinde is siireclerinde biiylik randiman artisi
gozlemlenmekte ve insanlarin bilgilere erisebilirligi artmaktadir (Brown vd., 2020).
Ancak daha dnceki yapay zeka uygulamalarinda da deginildigi gibi LLM'lerin gelisimi
ve yayginlasmasi ile bu teknolojilerin dogru ve etik kullanimi1 konusunda ciddi
endiseler ortaya ¢ikmaktadir. Bu endiselerin konular1 yine veri gizliligi, algoritmik
Onyargi ve yanlis bilgi yayma potansiyeli olarak LLM'lerin karsilastig1 baslica sorunlar

arasinda yer almaktadir (Bender vd., 2021).
2.1.8. Dogal Dil isleme ve GPT

Makinelerin insan dilinin anlamini kavramasinin, bunu yorumlamasmin ve ona
anlamli bir yanit vermesinin saglanmasi yapay zeka teknolojilerinin en énemli temel

tasidir. Bu gérevin Yapay zekd (Al) alaninda yerine getirilmesi, Dogal Dil Isleme
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(NLP) ile miimkiin olmaktadir. Dogal Dil Islemeye (NLP'ye) yonelik bu incelemede
goriilmiistiir ki, Onceden Egitimli Uretken Transformatdr (GPT) modelleri ve
ChatGPT gibi gelismis tekrarlarla birlikte, yapay zeka ve dilbilim alaninda kaydedilen
onemli ilerlemeler gdzler oniine serilmektedir. Insan dilini islemek ve anlamak
oldukga zor ve karmasik bir gérev olup, bunun igin tasarlanmis olan Dogal Dil isleme
(NLP) igerigindeki bir dizi algoritmay1 ve metodolojiyi kapsamaktadir (Jurafsky ve
Martin, 2018). NLP; insan iletisimi ile bilgisayar anlayis1 arasindaki boslugu kapatarak
uyumlulugun tesisi i¢in dil bilimi, bilgisayar bilimi ve biligsel psikolojiden yararlanan
bir disiplinler aras1 alandir. Open Al kendi GPT modellerini gelistirmistir. Bu ¢calisma
sonucu ortaya ¢ikan iiriin NLP teknolojisinin ileriye dogru bir atilimimi temsil
etmektedir. Bu modeller, transformatér mimarisi {izerine kurulmustur. Tansformator
Mimarisinde isleyis metin gibi sirali verilerin daha etkili bir sekilde islenmesine olanak
tanir (Vaswani vd., 2017a). GPT modelleri, ¢cok sayida metin verisi iizerinde dnceden
egitilirler. Bu egitimin kazanimi olarak GPT aldiklar girdiye gore tutarli ve baglamsal
olarak alakali metinler olusturur. GPT modelinin bir ¢esidi de ChatGPTdir. ChatGPT
Oyle Ozel ayarlanmistir ki, bu sayede konusma baglamlarinda iistiin performans
gostermektedir. GPT modelleri ¢ok kapsamli 6n egitiminden gegirilirler. Boylece
diyaloglara katilabilir, yoneltilen sorular1 yanitlayabilir ve hatta insan1 taklit ederek,
insansi yanitlari iceren metinler olusturur (Brown vd., 2020). ChatGPT'nin dogal dili
anlama ve olusturma yeteneginin, miisteri hizmetleri otomasyonundan egitim
araglara kadar ¢ok cesitli uygulamalar i¢in etkileri vardir. NLP’nin, GPT nin ve
ChatGPT'nin isleyisi teknolojik harikalarin bile 6tesine uzanmakta, makine zekasinin
insan biligsel islevlerini taklit etme potansiyeli hakkinda taginan anlayisa meydan
okumaktadir. Bu modeller giin gectikce daha karmasik hale gelmektedir. Bu
ilerlemeler beraberinde kullanimlarimin ve ¢iktilarinin dogrulugu ile ilgili etik
hususlart glindeme getirmektedir (Bender vd., 2021). Sonug olarak, NLP'nin GPT ve
ChatGPT'ye evrimi ile insan ile makine arasindaki daha sezgiye dayali etkilesimlerine
giden yolu aydinlatmaktadir. Bu ilerlemeler gostermektedir ki, yapay zekd kendi
basarabileceklerinin sinirlarin1 zorlamaktadir. Bu da disiplinler arasi arastirmanin
onemini ortaya koymaktadir. Cesitli bilimsel platformlarda bu teknolojiler hakkindaki
ortaya atilan olasiliklar ve zorluklar {izerinde diisiiniirken, bu ¢alismalarin etik agidan
topluma yayilmasi ve topluma entegrasyonu konusundaki tartigmalarin tesviki 6nem

kazanmaktadir.
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2.1.9. istem Miihendisligi (Prompt Engineering)

Istem Miihendisligi (Prompt Engineering), insan-makine iletisiminde yapay zeka
sistemlerinin etkilesimli bir sekilde kullanilabilmesi i¢in, girdilerin (istemlerin) 6zel
olarak tasarlanmasi seklini ifade eder. Bunun sebebi 6zellikle dogal dil isleme (NLP)
ve makine 6grenmesi modellerinin kullanicidan alinan girdilere duyarl sekilde yanit
vermesini saglayabilmek i¢indir. Bu amaca yonelik uygun girdi hazirlama yolu olarak
Istem Miihendisligi (Prompt Engineering) disiplini ortaya ¢ikmustir. Giin gectikce
derin 6grenme teknolojileri ve dil modelleri ilerlemekte ve bu ilerlemeye paralel olarak
yapay zeka uygulamalarinda yapay zekadan istenileni yapay zekaya agik, net ve dogru
sekilde anlatabilme daha bir 6nem kazanmistir. Bu sebepten gelistirilmesine
gereksinim duyulan istem miihendisliginin, yapay zekd uygulamalarindaki rolii en
merkezi konuma yerlesmeye baslamistir. Istem miihendisliginin 6nemi, &zellikle
GPT-3 gibi gelismis dil modelleriyle yapilan ¢alismalarda duyulan ihtiyacin ortaya
cikmasiyla, istem miihendisligi akademik literatiiriin 6nemli bir 6gesi haline gelmistir.
OpenAl tarafindan gelistirilen GPT-3’iin ¢iktilarinin, kendisine kullanici tarafindan
metin olarak sunulan verilerin istem miihendisligi normlarinda verilmesi durumunda,
cok yiiksek diizeyde uyum ve dogruluk gosterdigi saptanmistir (Brown vd., 2020).
Open AI’in GPT-3 modelinde kullanicinin istem miihendisligine uygun talepleri, cok
ve degisik cesitlilikle beslendiginde, kullanicinin niyetine ve istemin detaylarina
uygun ayrinttya sahip farkli farkli ¢iktilarin diretebildigi, bu da GPT-3 modelinin
uygulama esnekliginin kendisinden istenen istemlerle arttigim gostermektedir. Istem
miihendisliginin uygulamalari, egitimden saglik hizmetlerine, miisteri hizmetlerinden
icerik tiretimine kadar ¢ok genis bir yelpazenin detaylarinda degerlendirilmektedir.
Egitim Ogretim faaliyetlerinde bugiin, her 6grencinin kendi sahsinda kisisellestirilmis
O0grenme materyalleri liretilmekte ve bunun i¢in istem miihendisliginin tekniklerinden
yararlanilmaktadir (Wang vd., 2019). Saglik sektoriinde, hastalardan edinilen tahlil,
goriintii semptomlar gibi sonuglara dayali verilerin girdiler olarak verilmesiyle talep
edilen istemler yapay zeka sistemlerini beslemekte ve ¢ikt1 olarak insandan da dogru
teshisler koyma potansiyelini bu sistemlere kazandirmaktadir (Zhang vd., 2021).
Yapay zeka modelinin dil anlayisina bagli olan ¢ikti kalitesinin artmasindaki dogrudan
etki, modelden beklenen istemin kalitesine paralel bir korelasyon sergilemektedir.
Girdi kalitesi ne kadar artarsa ¢ikt1 kalitesi de o denli artmaktadir. Kaliteli istemlerin

de istem miihendisliginin teorik temelleri olan bilgi islem, dil bilimi ve psikoloji gibi
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disiplinlerin arasindaki ¢erceve i¢inde kalmasinin gerekliligi anlasilacaktir (Lv vd.,
2022). Bu climleden olarak; kullanici tarafindan istem tasarlanirken dilin niianslarina
ve kiiltlirel baglamlarina kars1 duyarli ve dikkatli olunmasiyla beraber, modellerin
kendisinden beklenen ¢iktilarint daha inkliizif ve dogru olarak vermesinin saglandigi
goriilmektedir. Yapay zeka arastirmalart gostermistir ki makine-insan etkilesiminde
insan faktoriiniin entegrasyonunun insan odakli olarak gelistirilmesinin 6nemi fazladir.
Yapay zeka sistemlerinin tasarlanmasindaki Onceligin kullanicilarin yapay zeka
sistemlerinden bekledikleri ihtiyaclarma ve tercihlerine duyarli ve etkin olmasina
verilmesi yaklagimi istem miihendisliginin ve dolayistyla insan faktoriiniin 6nemini
ortaya koymaktadir. Istem miihendisliginin gelismesi sayesinde kullanicilar yapay
zeka sistemlerine sadece komutlar vermekle kalmazlar. Yapay Zeka Sistemleriyle
zengin ve anlam yiiklii diyaloglar kurabilirler. Bu diyaloglarla makinenin, kullanici
niyetini ve beklentilerini daha iyi anlayip, bu niyet ve beklentileri karsilayan, uygun,
dogru ve net yanitlar vermesini miimkiin kilar (Nie vd., 2024). Sonug olarak Istem
Miihendisligi Oyle stratejik bir yaklagimdir ki, yapay zekd ve dil modellerinin
insanlarla etkilesimini derinlestirir ve bu etkilesimi optimize eder. Istem Miihendisligi
alaninda yapilan ¢aligmalar, hem teknolojik gelismelerin ger¢eklesmesine yogrulurken
ayni zamanda insan faktOriiniin de teknolojik gelisim siirecine nasil entegre
edilecegine dair onemli bulgular sunmaktadir. istem Miihendisliginin ilerleyen
donemlerde daha da genis bir uygulama alan1 bulmasi ve yapay zeka sistemlerinin

insan yasamindaki yerinin daha da anlam kazanmasi beklenmektedir.

Yukari da deginildigi gibi, 6zellikle dogal dil isleme (NLP) teknolojilerini kullanan Al
sistemlerinde istem (prompt) yazimi, merkezcil bir 6neme sahiptir. NPL’yi kullanan
bu Al sistemleri, verilen istemlere gore metin tiretirler, sorular1 yanitlarlar veya belirli
gorevleri yerine getirirler. Etkinligi yiliksek bir istem, yapay zekanin (Al’nin) dogru
veri setini kullanmasini, uygun modeli segmesini ve kullanicinin ihtiyaglarina uygun
yanitlar liretmesini saglamaktadir (Hertz vd., 2022). Bu siireg, 6zellikle Open Al’'in
GPT-3"1 gibi gelismis dil modellerinde ¢ok belirgindir, burada istemin nasil formiile
edildigi, modelin {iiretecegi igerigin kalitesini dogrudan etkilemektedir (Brown vd.,

2020) (bkz. Sekil 2.3).
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prompt The prompt to imagine

@ /imagine | prompt description of what to imagine

Sekil 2.3: Temel Bir Istek, Tek Bir Kelime, ifade veya Emojiden Olusabilir
Kaynak: Midjourney, Istemler, 2024

prompt The prompt to imagine

9 /imagine | prompt  http://imageURL1.png http://imageURL1.jpg description of whatto imagine --parameter1 --parameter2

Sekil 2.4: istem I¢in Ug Ayr1 Secenek
Kaynak: Midjourney, Istemler, 2024

Sekil 2.4’teki agiklama kismi soyledir; (A) Bir istek metnine gorsel URL'leri
eklenebilir; bu, sonug olarak elde edilen eserin stilini ve icerigini etkilemek amaciyla
yapilir. Gorsel URL'leri, her zaman istek metninin basinda yer almalidir (Midjourney,
2024b). (B) Ureteceginiz goriintiiniin metin agiklamasi. Asagida istekle ilgili bilgi ve
ipuclar1 bulunmaktadir. Iyi yazilmis istekler, muhtesem gériintiilerin olusturulmasina
yardimci olur (Midjourney, 2024b). (C) Parametreler, bir goriintiiniin nasil iiretildigini
degistirir. Parametreler, en-boy oranlarini, modelleri, 6l¢eklendiricileri ve daha birgok
unsuru degistirebilir. Parametreler, istek metninin sonunda yer alir (Midjourney,

2024b).

Etkili istem yazimi i¢in acgik ve net dil kullanimi, spesifik ve Olciilebilir hedefler
belirleme ve genis kapsamli baglant1 saglama gibi teknikler kullanilir. Bu teknikler
sayesinde Al sistemleri daha az yanilgi ile daha isabetli sonuglar iiretirler. Etkin bir
istem yazimina ornek olarak bir dil modeline “Bir kdpegin giin i¢indeki aktiviteleri
nelerdir?” seklinde genel bir soru yazmak yerine, “Bir labrador retriever'in rutin bir
giiniinde yapabilecegi aktiviteleri detaylandiriniz” seklinde daha spesifik bir istem
(prompt) yazmak, karsiliginda, cok daha detayli ve dogru yanitlar almay1 saglayabilir
(See vd., 2019). istem yaziminin 5nemli hale gelmesinde yapay zeka (Al) sisteminden
acik, dogru ve net cevaplar alinmasindaki oynadigi rol kadar, istem yaziliminda

karsilasilan giicliikler de 6neminde rol oynamaktadir. Bu zorluklarin basinda Al
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sistemlerinin gelistirdigi Onyargilar, istemin sistemce belirlenememesi ve g¢esitli
sekilde yorumlanabilir olmasi gibi faktorler yer almaktadir. Ayrica, kullanilan dil
modelinin egitiminde kullanilan veri setlerinin kapsami ve igerigindeki c¢esitlilik
sistemden almacak yanitlarin kalitesinde dogrudan belirleyici bir etkiye sahiptir.
Istemi yazarken de yapay zekidnmin yamitlarinda sosyal ve kiiltiirel duyarliliklari
yansitmasini saglayacak sekilde istem yazmak biiylik 6nem tasimaktadir (Bender vd.,

2021).
2.1.10. ChatGPT istemleri

ChatGPT’nin piyasaya siiriilmesiyle yapay zeka sistemi hakkinda ve 6zellikle de dogal
dil isleme uygulamasinda yeni bir ddnemin baglamakta oldugunun miijdesi verilmistir.
Gelistirilen ChatGPT uygulanmasi, Yapay Zeka (AlI) ve Dogal Dil Isleme (NLP)
alanlarinda yeni bir dénemin baslangi¢ noktasi olmustur. Onceden egitilmis biiyiik
genel bir dil modeli ayrica 6zel bir gorev icin ek egitim gerektirmeden de ChatGPT
gibi bir modelde nasil da kullanilabildiginin bir 6rnegi ve kanit1 olmugtur. ChatGPT,
kullanic1 tarafindan kendisine ydneltilen istemlerle (prompts) etkilesime girmis, bu
istemlere uygun ve baglam duyarliliginda yanitlar iiretmis ve iretilebildigini
gdstermistir. Ispat edilen bu yetenek egitim, miisteri hizmetleri ve teknik destek gibi
diger ozel alanlarda da insan gibi etkilesimler saglamis ve bu alanda kabiliyetli ve
degerli bir ara¢ haline gelmistir (Shane, 2019). Yapay zeka sirketince gelistirilen
doniistiirticii teknolojiyle, ChatGPT nin insan benzeri anlayisliliga sahip olup anladig:
istem metinlerine, anlagilir metin yamitlariyla cevap verir hale gelmesi igin, Uretken
Onceden Egitimli Transformatdr (GPT) mimarisi devreye sokulmustur. ChatGPT
etkilesim modelinin temelinde, sistemin ¢ikt1 kalitesini ve ilgililik (alakalilik) diizeyini
onemli Olclide belirleyen bir yontem olarak "istem verme" kavrami yatmaktadir.
Istemlerin (prompts) nasil duyurulacagina dair tasarim sekli ve kullanim,
ChatGPT'nin performansinda kritik bir rol oynamaktadir. Daha once Istem
Miihendisliginin (Prompts Enginering) ne kadar 6nemli hale geldiginden bahsedildigi
gibi, kullanici tarafindan adeta miihendislik icrast gibi dogru sekilde formiile edilmis
istemler, modelin daha dogru ve kullanigl yanitlar iiretmesine olanak tanirken, belirsiz
veya c¢ok genel istemler, modelin yaniltici veya yetersiz yanitlar iiretmesine neden
olabilmektedir. Bu sebepten kullanicilar ve gelistiriciler ChatGPT sistemine
istemlerini optimum olarak nasil iletmeleri gerektigine dair daha c¢ok arastirma

yapmaktadirlar (Jiang vd., 2020). Istem miihendisligi, kullanici veri girisinin
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(isteminin) yapay zekay1 kendisinden istenen ¢iktiy1 liretmeye yonlendirebilmesi igin
tasarlanmis olup bu amagla, ChatGPT ile ¢alismanin kritik bir noktasidir. Uretken
Onceden Egitimli Transformatdr (GPT) mimarisinin insas1 insanlara ait ¢cok cesitli
bilgileri ve dillerindeki niians farkliliklarin1 kapsayan ¢ok genis bir veri kiimesi
iizerinde egitilmesi lizerine bina edilmistir ve ChatGPT'nin istemleri yorumlama ve
yanit vermedeki verimliligi de buna dayanir (Brown vd., 2020). Bu kapsami biiyiik
egitim, ChatGPT'nin gilindelik konusmalardan teknik tartismalara kadar cesitli
alanlardaki istemleri ve yanitlarin1 anlamasini ve olusturmasini saglar. Kullanicilarin
sahip olmasi gereken yonlendirme sanati, spesifiklik ile agiklik arasinda bir denge
kurmaktir. Bu denge durumunda kullanicilar, ChatGPT ile konusmalarinin yoniinii
kendi hedeflerine uygun bir yone c¢evirmelerine olanak tanir. Kullanicin yapacagi
etkili yonlendirmelerin sonunda ChatGPT’den daha dogru, bilgilendirici ve ilgi ¢ekici
yanitlar alinmasina yol agilarak, genel kullanic1 deneyimi gelistirebilir. Arastirmalar
gostermistir ki istem tasariminin ChatGPT gibi dil modellerinin performans: lizerinde
etkisi fazladir. Sistematik olarak bu etkiyi gézlemleyip kesfeden arastirmacilar; kelime
se¢ciminin, yapinin ve istemlerin 6zgiilliigiiniin modelin ¢iktisint 6nemli Ol¢iide
etkiledigini ortaya ¢ikardilar (Reynolds ve McDonell, 2021). Bir de "hizh
programlama" ya da "hizli miihendislik" kavrami, GPT tabanli modellerle ¢alisan
gelistiriciler ve arastirmacilar icin ¢ok onemli bir beceri seti olarak ortaya ¢ikinca,
modelin yeteneklerinden sonuna kadar yararlanmak icin istemlerin stratejik tasarimi
ve genellikle modelin egitim verilerinin ve temel mekanizmalarin derinlemesine
anlagilmas1 6nemli bir ihtiya¢ haline geldi (Shin vd., 2020). Bir sonuca varilirsa:
ChatGPT’nin etkinligi ve insan gibi baglamsal olarak uygun yanitlar liretme yetenegi,
onemli dl¢lide kullanicinin onu yonlendirme sanatina baglidir. Bu etkilesim modelinin
niianslar kesfedilmeye ve anlagilmaya devam edildikce, daha karmasik, sezgisel ve
yardimci yapay zeka destekli iletisim araglarinin yaratilma potansiyeli giderek daha

belirgin olarak ortaya ¢ikmuistir.

Yoneltilecek etkili bir istem (prompt), yapay zeka modelinin dogru bilgiyi islemesini,
uygun yanitlar iiretmesini saglayacaktir. Boylece daha verimli ve dogru sonuglar
alinacaktir. Istem yazimindaki aciklik, spesifiklik ve kontekst (baglam) saglamak
dikkat edilmesi gereken dnemli noktadir. Ornegin, bir metni dzetletmek istedigimizde,

"Bu metni 6zetle" yerine, "Bu makalenin ana fikirlerini ii¢ ciimle ile 6zetleyin" gibi
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daha spesifik bir istem kullanilmasi, modelin daha odakli ve islevsel yanitlar

vermesine yardimci olacaktir (OpenAi, 2024e).

Genel Kullanim icin Istem

Kétii Prompt: "Bu konuda bilgi ver."

Iyi Prompt: "Kiiresel 1ssnmanin nedenleri ve sonuglar1 hakkinda ayrintili bilgi verin."
Spesifiklik Istem

Kétii Prompt: "Bir hikaye anlat."

Iyi Prompt: "Bir kedi ve bir kdpegin dostlugunu konu alan, kis mevsiminde gegen

kisa bir ¢ocuk hikayesi yazin."
Kontekst Saglama Istem
Kotii Prompt: "Resim yap."

Iyi Prompt: "19. yiizy1l Fransiz kirsalinda bir bahar sabahin tasvir eden bir yagliboya

tablo taslagi cizin." (OpenAi, 2024e) Sekil 2.5’te gosterilmistir.

& You
Resim yap.

@ paue

Tabil Resim yapmak igin bir tema ya da konsept veri e tir bir resim gérmek istediginizi

alinda bir bahar sabahini tasvir eden bir yagliboya tablo taslagi gizin

Sekil 2.5: Ornek Gosterim
Kaynak: OpenAi, Dall-E 3, 2024

GPT serisin 4. iterasyonu olan ChatGPT-4 de OpenAl tarafindan olusturulmustur.
Onceki GPT siiriimlerine nazaran daha kapsamli veri setleriyle egitilip gelistirilmis
algoritmalar ile donatilmistir. Bu nedenle gelismis yapay zekd teknolojilerinden
yararlanarak dil isleme ve anlama kapasitelerini biiylik 6l¢iide gelistirmis durumdadir.

Sahip oldugu yenilikler sayesinde model daha zengin dil yapisini anlama ve daha genis
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bilgi alanlarina erisim saglama yeteneklerine sahiptir. ChatGPT-4 i¢inde bir eklenti
boliimii vardir ki "GPTs" adli boliim sayesinde kullanicilar ¢esitli kaynaklardan
yararlanarak 6zel istemler (prompts) olusturabilirler. Bu bdliimde, ¢esitli internet
siteleri ve yazilimcilar tarafindan saglanan GPT-4 tabanli istem olusturma araglar1 bir
araya getirilmektedir. Kullanicilar, bu istem olusturma araglarini kullanarak, belirli
gorevler icin Ozellestirilmis, metin tabanli sorgular hazirlayabilmektedirler. Bu
stirecte, teknik bilgiye veya programlama deneyimine sahip olmayan kisiler bile yapay
zekd teknolojisinden yararlanarak kompleks gorevleri yerine getirmeye imkan
bulurlar. GPTs boliimiiniin arayiizleri kullanici dostudur ve GPTs boliimii kapsaml
kilavuzlarla desteklenmektedir. Bu kullanici dostu arayiizler ve kapsamli kilavuzlar
vasitasiyla kullanicilar, istedikleri bilgiye veya sonuca ulagsmak i¢in gereken istemleri
kolayca ve etkin bir sekilde olusturabilirler. Eklentiler, genellikle spesifik bir
fonksiyona yonelik veya bilgi alanina yonelik olarak optimize edilmistir. Bu sayede
kullanicilarin ihtiya¢ duyduklart bilgilere dogrudan ve hizli bir sekilde erigsmeleri
saglanmaktadir. GPTs eklenti boliimii (bkz. Sekil 2.6 ve Sekil 2.7) akademik
cergevede ele alindiginda, yapay zeka ve dil isleme teknolojilerinin egitim, arastirma
ve bilgi erisimi gibi alanlardaki uygulamalarini genislettigi goriilmektedir. Bu
teknolojiler, bilgiye erisim siireclerini herkesin ulagsmasina olanak verecek sekilde
demokratiklestirerek, daha genis kullanici kitlelerinin karmasik bilgi islem goérevlerini

yerine getirmesine olanak tanimaktadir.

GPTs

Discove sions of ChatGPT that co
and any combination of

% prompt

I Midjourney [ — MJ Prompt Generator (V8)
&) Gene primed promprath

Sekil 2.6: ChatGPT-4'teki Istem Eklentilerinin Arayiiziinden Goriiniim

Kaynak: OpenAi, GPT’ler, 2024
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GPTs

Discover and create custom versions of ChatGPT that combine instructions, extra
knowledge, and any combination of skills.

Q Al Prompﬁ

. Leonardo Al Prompt Maker
—— "

Sekil 2.7:ChatGPT-4'teki istem Eklentilerinin Arayiiziinden Gériiniim
Kaynak: OpenAi, GPT’ler, 2024
Midjourney Prompt Generator (V6)

Midjourney V6 sisteminde detayli ve gelistirilmis gorsel istemler olusturmak igin
tasarlanmis Midjourney Istem Ureteci (V6), bu haliyle &zellestirilmis bir GPT
modelidir. Bu istem fireteci kullanict istemlerini yorumlayabilmesi, istemde bahsi
gecmemis alanlara kendiliginden yaratict unsurlar eklemesi ve optimal gorsel tiretimin
kullanict tarafindan secilmesi i¢in birden fazla yanit segenegi sunmasiyla karakterize
edilir. Bu modelin, kullanicinin ayrintili detaylandirilmamis genel taleplerini alip bu
talepleri, iirete¢ olarak kendisince atanmig gorsel detaylar ve estetik Ogelerle
zenginlestirip, islenmis komutlara doniistiirme kapasitesi vardir. Istemler, kullanict
tarafindan belirlenen tema, stil veya diger 6zel gereksinimlere uygun olarak
ozellestirilir. Model, 6zellikle belirsiz veya yetersiz tanimlanmis taleplerde, kendince
yaratict dolgular yaparak ve gorsel konseptleri derinlestirerek kullanicilarin
anlatamadiklar1 olasi yaratici vizyonlarini somutlagtirmalarinda yardimcilik roliinii
iistlenir. Uretecge iiretilen coklu istem segenekleri, kullanicilarn  farkl
perspektiflerden ve detay seviyelerinden bakarak aralarindan se¢im yapmalarina
olanak tanir. Bu, kullanici isteminin her bir cevabini degerlendirip, projeleri i¢in en
uygun olani se¢melerine yardimei olur ve bdylece Midjourney V6 ile gorsel iiretim
siirecini optimize eder. Sonug olarak goriildiigii gibi, Midjourney Istem Ureteci (V6),

dijital sanatgilar icin, tasarimcilar ve igerik iireticiler i¢in bir aragtir; ¢iinkii bu aragc,
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kullanicilarin su yiiziine ¢ikaramadiklari kendi 6zgiin yaratici fikirlerinin daha etkili
ve detayli bir sekilde gorsellestirilerek géz 6niine serilmesini saglar. isteklere gore
yaratici gelistirmelerle bes optimize edilmis istem olusturabilir ki, azimsanmayacak
bu bes segenek kullanicilarin hem sanatsal ifade giiciinii artirir hem de dijital medya
alaninda yenilik¢i ve etkileyici gorseller liretmelerine olanak tanir (FeaturedGpts,

2024).
Kullanimi

Midjourney Istem Uretecinin (V6) kullanimi birtakim adimlar icermektedir. Bu
adimlar gorsel sanatlar ve tasarim projeleri i¢in kritik 6neme sahiptir. Bu siirecte
kullanicilarin yaratict potansiyellerinin maksimum seviyeye ¢ikmasi i¢in onlarin
dijital medyada etkileyici ve anlamli gorsel igerikler liretmelerine olanak tantyan bir
metodolojiyi takip etmeleri saglanir. Asagida bu siirecin akademik dilde adim adim

aciklamasi vardir:
Talebin Tanimlanmasi

Kullanicilar, gorsel fikirlerini agik ve net bir sekilde ifade etmelidir. Konu, stil veya
tema gibi 6zel unsurlarin belirtilmesi, istem {iretecinin kullanict vizyonuna uygun

oneriler gelistirmesini kolaylastirir.
Detaylarin Belirtilmesi

Renkler, agilar ve arka planlar gibi detaylarin eklenmesi, istemlerin kullanici
ihtiyaclarina daha iyi uyum saglamasini miimkiin kilar. Detaylandirma, sonuglarin

kisisellestirilmesinde 6nemli bir rol oynar.
Inceleme ve Gelistirme

Kullanicilar, taleplerinin acik ve eksiksiz oldugundan emin olmalidir. Eksik algilanan

alanlarda ayarlamalar yapilabilir veya belirli stiller talep edilebilir.
Talebin Gonderilmesi

Kullanici, talebinden memnun kaldiginda bu bilgileri gonderir. Gonderilen talep, daha

derinlemesine bir yorumlama ve gelistirme siirecine tabi tutulur.
Istemlerin Alinmasi

Gonderilen talebe dayanarak, en az bes 6zellestirilmis istem saglanir. Her bir istem,

orijinal talebin yaratici bir varyasyonu olarak diizenlenir.
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Secim ve Kullanim

Kullanicilar, begendikleri istem veya istemleri segerler. Bu istemler, Midjourney
V6'da gorsel iiretimi i¢in kullanilir.

Geri Bildirim Dongiisii

Istemler hakkinda geri bildirim saglanir. Bu geri bildirimler, istemlerin iyilestirilmesi

veya yeni istemlerin olusturulmasi i¢in bir temel olusturur.

Bu metodoloji, kullanicilarin sanatsal ifadelerini genisletmelerine ve dijital ortamda
daha farkli gorsel isler ortaya koymalarina imkan taniyan disiplinler arasi bir yaklasimi

temsil eder (FeaturedGpts, 2024) (bkz. Sekil 2.8).

OMidjourney A -- MJ Prompt Generator (V6) v

& You
® Start outlining my desired artwork..

[4]) AMidjourney R -- MJ Prompt Generator (V6)
To create an artwork that aligns with your vision, I'll need some details to craft detailed Midjourney
prompts. Could you share:

1. The main subject or theme of the artwork (e.g., landscape, portrait, abstract).

2. Preferred art style or influences (.g., realistic, impressionistic, futuristic).

3. Key elements or features you'd like to include (e.g., specific objects, colors, mood).
4. The desired composition or setting (e.g., urban, nature, interior).

5. Any particular size or orientation (e.g., wide, square, portrait).

With these details, | can generate precise and creative prompts for your artwork!
» 0O P

Sekil 2.8: istenilen ciktinin istemi olusturulan arayiiziinden bir goriiniim

Kaynak: OpenAi, ChatGPT-4, 2024

i mimarlik tasarim kriterlerine uyumiu bir konutun salonunu tasarlamak igin uygun promptian yaz

4l A MidjourneyR —MJ Prompt Generator (V6)
To complete your request and design a series of living room interiors that meet interior design
standards, Il create varied living spaces each with distinct themes such as modern minimalism, classic
luxury, and cozy rustic styles. Each prompt will carefully specify elements like furniture layout, lighting,
color schemes, and decorative details to ensure the design meets typical interior design criteria
Prompt :

sal [up

/imagine prompt: A photorealistic image o a modern minimalist living room,

Prompt 2

0 co

ine prompt: A classic luxury living room featuring rich velvet sofas, an ornate

Prompt 3:
sal

/imagine prompt: A cozy, Tustic living room exposed wooden beans, a st

Prompt 4:

: An ultra-modezn living Toom high-tech features,

Prompt:

sal (9 Copycoce

/inagine prompt: A Bohemian-style living Toom eclectic furnishings, vibrant text

v

Sekil 2.9: Bes adet ornek istemin arayiiz goriiniimii
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Kaynak: OpenAi, ChatGPT-4, 2024

Midjourney’nin dili ingilizce olmasindan dolay: istemleri (prompts) ingilizce olarak
geri bildirim verilmistir. Bes adet 6rnek istem verilmistir. Sekil 2.9°daki istemlerden

bastaki istem Midjourney’e 6rnek olarak aktarilmistir.

Istem 1: Acik kat plam, tavandan tabana genis pencereler, nétr renk paleti, sik
mobilyalar ve zarif dokulara sahip, modern, minimalist bir oturma odasinin
fotogercek¢i goriintiisii. Ortamin  dogal aydinlatmas: sadeligi arturir.  Sunlar
Kullanilarak Olusturuldu: yiiksek ¢oziiniirliiklii fotografcilik, minimalist tasarim, net
gizgiler, modern mobilyalar, yumusak dokular, dogal 15tk vurgusu --ar 16:9 --v 6.0
(bkz. Sekil 2.10)

prompt The prompt to imagine

@ /imagine

prompt A photorealistic image of a modern minimalist living room, with an open floor plan, large floor-to-ceiling

windows, neutral color palette, sleek furniture, and subtle textures. Ambient natural lighting enhances the

simplicity. Created Using: high-resolution photography, minimalist design, clean lines, modern furnishings,
soft textures, natural light emphasis —ar 16:9 —v 6.0

Sekil 2.10: Discord Kanalindan Istemin Istendigi Arayiiziinden Bir Gériiniim
Kaynak: Discord, Midjourney, 2024

“Ag¢ik kat plani, tavandan tabana genis pencereler, notr renk paleti, stk mobilyalar ve
ince dokularla modern, minimalist bir oturma odasinin fotogercek¢i goriintiisii.
Ortamin dogal aydinlatmasi sadeligi artirir. Sunlar Kullanilarak Olusturuldu: yiiksek
coziintirliiklii fotografcilik, minimalist tasarim, net ¢izgiler, modern mobilyalar,

yumugsak dokular, dogal 151k vurgusu --ar 16:9 --v 6.0”
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Midjourney Bot v UYe

& A photorealistic image of a modern minimalist living room, with an open floor plan, large floor-to-ceiling windows,
neutral color palette, sleek furniture, and subtle textures. Ambient natural lighting enhances the simplicity. Created
Using: high-resolution photography, minimalist design, clean lines, modern furnishings, soft textures, natural light
emphasis --ar 16:9 --v 6.0 - @Black Swan (fast)

Sekil 2.11: Istem Midjourney’e Yazildiginda Uretilen Ciktilarin Discord Arayiiz

Goriiniimii
Kaynak: Discord, Midjourney, 2024
Leonardo Ai Istem Ureteci (Leonardo Ai Prompt Maker)

Leonardo Ai Istem Ureteci, chatgpt tabanli bir eklentidir. Bu model, genel olarak
“Leonardo Ai” ad1 altinda metinden goriintliye yapay zeka sistemi i¢in resim istemleri
hazirlamak i¢in yapilandirilmis ve belirli kurala uygun olarak istem olusturma yapay
zeka aracidir. Bu baglamda, arag, birgok goriintii olusturmak ile istem yapisi resmin
konusu, tipi, stilleri, ilham alinan kaynaklari, kamera agis1 gibi bilgileri igermektedir.
Leonardo Ai sadece Ingilizce diliyle ¢alistig1 igin, bu eklenti her istemi, Ingilizce
olarak hazirlamaktadir. Ayrica ChatGpt’'nin eklentisi oldugundan dolay1 Tiirkce

girdileri de algilayarak cevap vermektedir.
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(@) Leonardo Al Prompt Maker
Tabii, i¢ mimarlik tasanim kriterlerine uygun bir konutun salonu igin dort farkli prompt
hazirlayacagim. Her biri, farkl bir sanatsal yaklagim veya goriintu tipi Gzerinden
sekillendirilecek.

Prompt 1: Fotogercekgi Tasarim

vbnet © copycode

Prompt 2: Cizgi Calismasi

vbnet © Copycode

Prompt 3: Klasik Sanat Etkili Tasarim

vbnet

Prompt 4: Minimalist Cagdas Sanat

vbnet O Copycode

Her bir prompt, salonun tasarimini farkl bir gérsel dil ile ele aliyor, i¢ mimarlik standartlarina
uygun detaylarla zenginlestirilmis.
d OO P

Sekil 2.12: Leonardo Ai istem Uretecinin Arayiiziinden Bir Gériiniim
Kaynak: OpenAi, ChatGPT-4, 2024

Sekil 2.12°de goriildiigli gibi talep dogrultusunda sistem, dort adet istem iiretmistir.
Uretilen istemlerden birincisi segilerek Leonardo Ai’ye drnek olarak aktarilmustir.

Sekil 2.13’te yapilan bu aktarim izlenebilmektedir.

Al Image Generation

Leonardo Style  + AddElements @ (8N) @) Add Negative Prompt

Sekil 2.13: Leonardo Ai’ya Verilen Istem
Kaynak: Leonardo Ai, Al Image Generation, 2024

Istem: I¢ tasarim standartlarini karsilayacak sekilde tasarlanmus bir oturma odasinin
fotogercgekg¢i bir goriintiisiinii olusturun. Oda, nétr renkler ve dogal 151k ile modern ve
minimalist bir tarza sahiptir. Biiyiik, rahat bir gri kanepe, cam bir sehpa ve krem rengi
dokulu bir hali icerir. Biiyiik pencereler disaridaki sakin bahg¢enin manzarasini
sunmaktadir. Alan, incelikli sanat eserleri ve i¢ mekan bitkileriyle vurgulanmistir.
Aydinlatma, temiz hatlar:t ve agik alani vurgulayacak sekilde yumusak ve dogal
olmalidir. Odanin tamamim yakalamak icin genis acili lens efekti kullanin. Uretilen

ciktilarin gorseli Sekil 2.14°te verilmistir.
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Sekil 2.14: Istem Leonardo Ai Yazildiginda Uretilen Ciktilarin Leonardo Ai’nin

Arayiiziindeki Goriiniimii
Kaynak: Leonardo Ai, Al Image Generation, 2024

Sekil 2.6 ve Sekil 2.9’da gorselleri verilen iki drnek eklenti sistemi diger metinden

gorlintiiye yapay zeka uygulamalarinda da kullanilabilir niteliktedirler.
2.2. Yapay Zeka Sistemlerinin Simiflandirilmasi

Teknolojinin ¢esitli uygulamalarin1i anlama ve onlar farkli kategorilere ayirma
stirecine denir. Bilgisayarli gorme, yapay zeka alaninda, gorsel bilgileri isleme, analiz
etme ve yeniden olusturma gibi yeteneklerin biitiiniinii ifade etmektedir. Bu teknoloji,
yliz tanima, sahne yorumlama ve hareket algilama, fotograflar ve videolar {izerinden
nesneleri tanima ve bu nesneleri ¢esitli kategorilere ayirma islemlerini igerir. Bunlarin
Otesinde, iki boyutlu goriintiilerden {i¢ boyutlu modeller iiretmek gibi gorsel veri
iiretimi de bu teknolojinin kullanim alanlar1 arasinda yer alir (Soltani vd., 2017). Bu
stirecler, 6zellikle otomasyon, giivenlik sistemleri, interaktif medya ve oyun enddistrisi
gibi cesitli sektorlerde kritik rol oynar. Bilgisayarli gérme teknolojileri, gercek
zamanl veri isleme ve derin 6grenme modelleri kullanarak, makinelerin ¢evresel
algisin1 gelistirir ve insan miidahalesini azaltarak daha akilli ve bagimsiz sistemlerin
gelisimine katki saglar. Bu yetenekler sayesinde, yapay zekd uygulamalar1 daha da
genis bir kullanim alanina sahip olmakta ve teknolojik ilerlemelerin 6niinii agmaktadir
(Bozdoganoglu vd., 2024). Bu cercevede bu calismada ele alinacak, Al sistemleri
temel olarak islevlerine gore bir¢ok ¢esit vardir (bkz. Sekil 2.15 aralarindan segilenler
sekildedir: metinden metine (text-to-text) Bozdoganoglu vd. (2024), metinden
gorlintiiye (text-to-image) (Hoser ve Koymen, 2023), ve goriintiiden metne (image-to-
text) (Ricci vd., 2024) sistemler. Bu siniflandirmalar, AI'nin kullanildig: alanlara gore
belirlenir ve her bir kategori, 6zel algoritmalar ve teknolojik yapilandirmalar gerektirir

(Talug ve Eken, 2023).
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"OpenAl GPT-3.5,
OpenAl GPT-4,
Google Gemini,

Microseft Copilot,
DeepMind Gopher,

Meta LLaMA, Hugging

Face Bloom,

Samsung Gauss"

“Resemble Al,
WellSaid, Play.ht,
Coqui, Harmonai,
\ Google MusicLM"

“OpenAl Dall-E 3,
Stable Diffusion,

Sekil 2.15: Giiniimiiz Yapay Zeka Sistemlerinin Tiirlerine Gor Siniflandirilmasi
Kaynak: Jeong, LLM Uygulama Mimarisini Kullanan Uretken Yapay Zeka, 2024
2.2.1. Metinden Metine Sistemler

Metinden metine sistemleri, dogal dil isleme (NLP) teknolojileri kullanilarak
tasarlanmig yapay zeka (Al) sistemleridir. Bu sistemler, yazili metin girdilerini alir ve
bu girdilere dayanarak yeni metin ¢iktilar1 {iretir. Bu siire¢, dil modelleme, metin
analizi ve dil {iretimi gibi NLP'nin ¢esitli alt disiplinlerini igerir. Cesitli uygulama
alanlar1 arasinda g¢eviri, 6zetleme, veri doniisiimii ve otomatik yazma gibi islemler
bulunmaktadir. Bu sistemlerin en Onemli belirtileri islevselligi, esnekligi ve
adaptasyon yetenekleri olarak siralanabilir. Islevsellikleriyle ilgili metinden metine
sistemleri, genis bir islevsellik yelpazesi sunar. Bu sistemler, ¢eviri, metin 6zetleme,
duygu analizi, otomatik raporlama ve hatta yaratici yazi gibi farkli gérevleri yerine
getirebilir. Ozellikle geviri alaninda, bu sistemler birden fazla dil arasinda aninda
ceviri yapabilme kapasitesine sahiptir, bu da onlar1 globallesen diinyada vazgecilmez
araglar haline getirir. Ayrica, bu sistemler haber 6zetleme, akademik makalelerin
yogunlastirilmasi ve hukuki belgelerin hazirlanmasi gibi alanlarda da kullanilmaktadir

(Hutchins, 2018). Metinden metine sistemleri, ¢esitli formatlarda ve dillerde metin
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iiretme kabiliyetine sahip olup, kullanicinin ihtiyaglarina gore 6zellestirilebilir. GPT-
3 gibi modeller, kullanici tarafindan verilen yonlendirmelere gore cesitli tiirde ve
bicimde metinler iiretebilir. Bu esneklik, farkli sektorlerde ve ihtiyaglara yonelik
¢oziimler gelistirme imkan1 sunar. Ornegin, reklam sektdriinde kullanilan bu sistemler,
hedef kitleye uygun reklam metinleri iiretebilir, bu da pazarlama stratejilerinin daha
etkili ve kisisellestirilmis olmasimi saglar (Brown vd., 2020). Adaptasyon yetenegi
olan bu sistemler, siirekli 6grenme ve kendini giincelleme yetenegi sayesinde, degisen
kosullara ve teknolojilere hizli bir sekilde uyum saglayabilir. Ornegin, yeni ¢ikan
sozciikler veya jargonlar dil modeline entegre edilerek, sistemlerin giincel kalmasi
saglanir. Bu adaptasyon yetenegi, Al'nin siirekli evrilen bir teknoloji olarak 6n plana
cikmasini destekler. Bu 6zellik, 6zellikle hizla degisen diinya kosullarinda ve stirekli
giincellenen bilgi birikimi gerektiren alanlarda Al sistemlerinin vazgeg¢ilmez hale
gelmesine katkida bulunur (Amodei vd., 2016b). Metinden metine sistemlerinin
etkileri, sagladiklar1 hiz ve verimlilik artis1 ile dl¢iilebilir. Otomatik ¢eviri sistemleri,
dil engellerini asarak iletisimi kolaylastirirken; metin 6zetleme araglari, biiyiik
hacimdeki bilgileri hizlica isleyerek kullaniciya sunar. Bu sistemler, ayni zamanda
yaratici endiistrilerde de kullanilarak yeni igeriklerin olusturulmasina olanak tanir. Bu
uygulamalar sayesinde, igerik iireticileri, metin tabanli verilerden anlamli bilgiler
cikarabilir ve bu bilgileri gesitli formatlarda kullanicilarla paylasabilir. Metinden
metine sistemlerin gelecegi, daha da gelismis dil anlayis1 ve isleme kapasiteleri ile
sekillenecek. Bu sistemlerin daha da biitiinlesmis hale gelmesi, insan-makine
etkilesimini daha verimli ve anlamli hale getirecek potansiyele sahiptir. Ilerleyen
teknoloji, Al'nin daha da sofistike hale gelmesini saglayarak, metin tabanl iletisim ve
anlamlandirma siireclerinde devrim yaratabilir (Sennott vd., 2019). Bu tiir sistemlerin
gelisimi, yapay zekanin sadece teknolojik bir ara¢ olmaktan ¢ikip, kiiltiirel ve sosyal
etkilesimleri sekillendiren bir gii¢ haline gelecegine isaret etmektedir. Bu, metinden
metine sistemlerin hem teknolojik hem de sosyal bir olgu olarak incelenmesi

gerektigini vurgular.

Bu baglamda metinden metine sistemler, dogal dil isleme (NLP) teknolojileri
kullanarak cesitli metin tabanli islemleri gerceklestiren yapay zeka (Al) sistemleridir.
Bu sistemlerin siralanmasi, kullanim amaglarina ve islevlerine gore degiskenlik
gosterir. Iste bu sistemlerin yaygm kullanimlar1 ve temel islevleri iizerine bir genel

bakista goriilecek olunursa:
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Ceviri Sistemleri

Dil isleme ve ¢eviri, yapay zeka (Al) sayesinde ¢cok degisti. Al'nin en biiyiik basarilari
ceviri teknolojileri ve metin iiretimidir. Bu teknolojiler, dil zorluklarini asmak ve
bilgiye erisimi kolaylastirmak icin hayati 6nem tasir. Modern yapay zeka sistemleri,
sadece bir dilden digerine ¢evirme yetenegine sahiptir, ayn1 zamanda insan benzeri
metinler de iiretebilir. Derin 6grenmeye dayali ¢eviri yapisi, ndral makine ceviri
(NMT) olarak bilinir. Geleneksel istatistiksel makine g¢eviri sistemlerinin aksine,
NMT'nin geviri slireci tamamen sinir aglar tarafindan yonetilir. Kaynak ve hedef diller
arasindaki geviri stireci, bir kiginin yeni bir dil 6grendigi gibi, ¢ok sayida ¢ift dilli veri
iizerinde egilim gosterir. Google'iln NMT sistemleri, 6zellikle ¢eviri dogrulugunda ve
akiciliginda 6nemli ilerlemeler kaydetmistir (Wu vd., 2016). GPT (Generative Pre-
trained Transformer) serisi modeller, yapay zekanin metin iiretme yetenegini
gostermektedir. OpenAl tarafindan gelistirilen GPT-3, 175 milyar parametre igeren
devasa bir modeldir ve insan benzeri bir sekilde cesitli dil isleme gorevlerinde
caligabilir. GPT-3, yaratici yazilar, teknik makaleler, siirler hatta kod pargalari tiretmek
icin basit komutlara sahiptir, bu da Al'nin yaraticilik sinirlarint zorlamaktadir (Brown

vd., 2020).
Ornek AI Uygulamalar1
Google Translate

Son on yilda, Google Translate, sadece birkac dil destegi ile basladiginda kiiresel
iletisimi Onemli Olgiide gelistirmistir. Baslangigta bu platform, biiyiikk Olcekli
istatistiksel makine c¢evirisi yontemlerini kullanarak metni istatistiksel modeller
aracilifiyla ¢evirmekteydi. Google, ceviri kalitesini yiikseltmek i¢in yeni bir teknoloji
olan Sinirsel Makine Cevirisi (NMT) kullanilmaktadir. Metin parca parga degil, tam
ctimleler halinde cevrildiginde, bu yeni sistem daha baglamsal ve dilbilgisel olarak
uygun ceviriler saglar. Bu teknoloji, Ingilizce, Fransizca, Almanca, Ispanyolca,
Portekizce, Cince, Japonca, Korece ve Tirk¢e'de kullanilabilir. Bu diller, tiim
diinyadaki insanlarin yaklasik {i¢te birini olusturmaktadir ve Google Translate

sorgularinin %35'ten fazlasini olusturmaktadir (Turovsky, 2016).
Facebook's M2M-100

Facebook tarafindan gelistirilen bu model, ara diller kullanmadan 100 dil arasinda

dogrudan ¢eviri yapabilen ilk modeldir (Fan vd., 2020).
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DeepL Translator

DeepL Cevirmen, Koln merkezli DeepL SE tarafindan sahiplenilen ve Agustos
2017'de piyasaya siiriilen bir sinirsel makine ¢eviri hizmetidir. Linguee i¢inde
gelistirilen ceviri sistemi, DeepL olarak piyasaya siiriildii. Baslangigta yalnizca yedi
Avrupa dilinde ¢eviri yapabilmekteydi, ancak zamanla 32 dile kadar genisledi.
Ingilizce bir ara dil kullanan algoritmasi, evrisimli sinir aglar1 kullanir (Pérez-Nufiez
vd., 2018). Hizmet, ¢eviri uygulama programlama arayiiziine ve ek ozelliklere erigim
icin {icretli bir abonelik modeli sunar (Van Miltenburg, 2017). Gelistiricilere gore,
hizmet, rekabet eden hizmetlere gére daha dogal ¢eviri sesi saglayan, sinir aglarinin
yeni ve gelistirilmis bir mimarisini kullanmaktadir (Dsl.sk, 2017). Evrisimli sinir
aglar1 (CNN'ler), genel olarak uzun ve koherent kelime dizileri i¢in tercih edilir; ancak,
rekiirren sinir aglarina kiyasla belirli eksiklikleri nedeniyle rekabet¢i hizmetler
tarafindan heniiz benimsenmemistir. DeepL, bu eksiklikleri gidermek i¢in halka ag¢ik
ek yontemler kullanmaktadir (Bahdanau vd., 2014; Pouget-Abadie vd., 2014; Sanz,
2018).

Metin Ozetleme Sistemleri

Metin 6zetleme gibi alanlar, bilgi erisimini ve yonetimini kolaylastirmak icin yapay
zekay1 kullanmaktadir. Biiyiik hacimli belgeleri kisa ve basit bir sekilde ifade etmek
metin dzetleme olarak bilinir. Bu, 6zellikle bilgi yogun ¢agimizda, kullanicilar ve
uzmanlar i¢in zaman tasarrufu saglar ve bilgi aligverisini hizlandirir. Metin 6zetleme
sistemleri otomatiklestirerek bu siiregleri daha etkili ve verimli hale getirir. Cikarim
temelli ve yeniden yazim temelli metin 6zetleme iki ana kategoridir. Yeniden yazim
temelli 6zetleme, metni yeniden formiile ederek gereksiz bilgileri ¢ikarirken, ¢ikarim

temelli 6zetleme, metnin orijinal yapisini koruyarak anahtar bilgileri ¢ikarir.
OpenAl GPT-3

OpenAl tarafindan 2020 yilinda tanitilan Generative Pre-trained Transformer 3 (GPT-
3), Radford vd. (2018) genis 0Olcekli bir dil modelidir. Bu model, dnceki versiyonu
GPT-2 gibi, doniistiiriicii tabanli ve yalnizca ¢dzliimleme 6zellikli bir derin sinir agidir.
GPT-3, rekiirren ve evrisimsel mimarilerin yerine "dikkat" mekanizmasi kullanarak bu

yapilar1 asan bir teknik gelistirmistir (Vaswani vd., 2017b).

2022 yilinda OpenAl 6nemli bir ilerleme kaydederek yapay zeka tarihinde yeni bir

sayfa agti. Bu gelisme, GPT-3 model serisinin bir alt grubu olan Generative Pre-trained
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Transformer 3.5 (GPT-3.5) olarak bilinir. 15 Mart 2022 tarihinde OpenAl, API'sine
"text-davinci-002" ve "code-davinci-002" isimli yeni versiyonlar1 ekleyerek
kullanicilarin deneyimini gelistirmistir (OpenAi, 2023b). Bu yeni modeller, dnceki
stirimlerden daha iyi kodlama ve metin diizenleme yetenekleriyle kullanicilarin1 daha
yaratict ve verimli hale getirir. Bu yenilikler, yapay zekanin sadece bilgisayar
ekranlarindaki  yazilar1 degil, insan yaraticith@mmi ve diislincelerini de

degistirebilecegini gostermektedir.
OpenAl GPT-4

OpenAl tarafindan gelistirilen Generative Pre-trained Transformer serisinin dordiincii
stirimii olan GPT-4, 6zellikle dogal dil isleme alaninda yapay zekanin 6nemli bir
ilerlemesini temsil eder. Bu model, dnceki siiriimlerin temel mimarilerini gelistirerek,
daha biiyiik veri kiimeleri ve daha karmasik hesaplama algoritmalarini entegre ederek
cesitli dil ve biligsel gorevlerde performansini gelistirmistir. Model, problem ¢6zme,
akil yliriitme ve metin i¢indeki baglami iyi anlamaktadir. GPT-4, mantiksal akil
yiirlitmede onceki modellere gore mantiksal akil yiiriitmede ¢ok daha iyidir ve
ChatGPT gibi standartlastirilmis sinavlarda Birlesik Baro Sinavi gibi sinavlarda ¢ok
daha iyi performans gosterir. Akademik degerlendirmeler bu avantaji gdstermektedir
(OpenAi, 2024c). GPT-4 ayrica ¢ok modlu 6zelliklere sahiptir ve hem goriintii hem de
metin girdilerine dayali ¢iktilar tiretebilir. Dil modellerinin ¢ok yonliiliigiinde 6nemli
bir iyilestirme olarak goriilen bu gelisme, otomatik icerik iiretiminden yardimci
teknolojilere kadar c¢esitli uygulama gerektiren gorsel ve metinsel bilgilerin
biitiinlesmis analizini gerektiren sistemler i¢in yenilikleri tesvik etmektedir (OpenAi
Help Center, 2024b). Modelin OpenAl API araciligiyla dagitimini, erisilebilirligini ve
olgeklenebilirligini vurgulamaktadir. Bunlar, GPT-4 Turbo ve GPT-4 Turbo ile Gérme
gibi varyantlar1 icerir. Bu varyantlar, daha verimli isleme ve maliyet etkinligi i¢in
tasarlanmigtir. Bu, arastirmacilara ve gelistiricilere daha iyi Al araglari sunar (OpenAi
Help Center, 2024a). Turbo modelleri, gergek diinya uygulamalarinda kullanimlarini
onemli Ol¢iide genisleten genis veri kiimeleriyle basa ¢ikabilen daha biiyiik bir baglam

penceresi ile 6zel olarak tasarlanmistir (OpenAi Help Center, 2024c¢).
Google Gemini

Google Al tarafindan gelistirilen ve 21 Mart 2023'te Birlesik Krallik'ta test asamasinda

piyasaya siiriilen Google Gemini, LaMDA dil ailesini kullanan bir sohbet robotudur.
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Bu teknoloji su anda 200'den fazla iilkede kullanilmaktadir ve ¢esitli bilgi formatlarini
anlayabilir ve buna yanit verebilir. Bu formatlar resim, video, metin ve kodu igerir ve
Gemini'nin ¢oklu modalite 06zelligini gostermektedir (Wikipedia, 2024). Veri
merkezlerinden mobil cihazlara kadar genis bir yelpazede, Gemini'nin esnek yapisi
sayesinde verimli ¢aligabilirler. Bu 0zellik sayesinde Gemini daha fazla alanda
kullanilabilir hale gelir. Gemini ayrica metin yazma, diller aras1 ¢eviri, yaratici igerik
yazma ve bilgilendirici bir sekilde sorulara yanit verme gibi bircok goérevi basariyla

yerine getirebilir (Gemini Support, 2024).
Copilot (Microsoft Ai)

Microsoft Copilot, kullanicilarin gesitli zorluklari asmalarina yardimci olacak bir
yapay zekd destekli teknoloji asistanidir. Bu asistan, oOzellikle yazili belgeler
olusturma, veri analizi yapma ve sunum hazirlama gibi is siireglerini kolaylastirmak
ve is ylkiinli azaltmak i¢in tasarlanmistir. Copilot, metin tabanli komutlar1 algilayarak
ve kullanicilara gercek zamanli tavsiyelerde bulunarak yazma siire¢lerinde dogrudan
destek saglar (Semeraro vd., 2024). Ornegin, bir rapor yazarken Copilot, kullanicilarin
belirli konular hakkinda Ozetler istemelerini veya icerik Onerileri alabilmelerini
saglayarak yazma siirecini hem hizlandirir hem de kalitesini artirir. Copilot, Microsoft
Excel'de veri setlerini analiz eder ve karmasik sorgulart kullanicilarin anlayabilecegi
basit ifadelere donistirebilir. Bu 0zellik, kullanicilarin veri &zetlerini  ve
gorsellestirmelerini  kolaylastirir, bu da veri yOnetimi ve sunum siire¢lerini
kolaylastirir (Pack vd., 2024). Microsoft PowerPoint'te Copilot, kullanicilarin
fikirlerini etkileyici sunumlar yapmalarina yardimci olur. Profesyonel ve gorsel olarak
cekici sunumlar yapmak igin gerekli tasarim ve igerik diizenlemeleri saglar. Copilot,
Microsoft Outlook'ta kullanicilarin gelen kutularimi  daha etkili bir sekilde
yonetmelerine ve 6nemli e-postalar1 6ne ¢ikarmalarina yardimet olur. Ayni zamanda
kullanicilarin  zamanlarini, e-posta yazismalarimi oOzetleyerek ve hizli yanitlar
olusturarak optimize eder (Adetayo vd., 2024). Copilot, Microsoft Teams'te toplanti
notlar1 alma ve takim tiiyeleri arasinda daha etkili iletisim kurma konusunda destek
saglar. Bu islevsellik, takim ¢alismasini ve uyumu gelistirerek projelerin daha verimli
bir sekilde yiiriitiilmesine olanak tanir (Pack vd., 2024). Copilot'un kullanici araylizii,
kolay anlagilir tasarimi sayesinde farkli yetenek diizeylerindeki kullanicilarin
teknolojiden kolayca yararlanmasina olanak tanir. Microsoft'un bu yapay zeka asistant,

LLM (Large Language Models) gibi derin 6grenme tekniklerini ve genis veri
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kiimelerini kullanarak igerik anlama, Ozetleme, tahmin etme ve olusturma gibi
gorevleri yerine getirir (Dakhel vd., 2022). Bu modeller, kullanicilarin yazili ve sozlii
sorularma yanit verebilecek sekilde tasarlanmistir ve GPT-4 gibi 6nceden egitilmis
iiretken doniistiiriiciiler igerir. Copilot, DALL-E 3 goriintii olusturucu gibi gelismis
ozellikleri desteklemektedir (Cokgezer, 2023). Sonu¢ olarak, Microsoft Copilot, is
diinyasinda yapay zeka teknolojisinin kullanim alanlarmi genisletmeyi ve kullanici

deneyimini gelistirmeyi amag¢lamaktadir.
Soru-Cevap (Sohbet Robotlar) Sistemleri

Cesitli mesajlagsma platformlarinda kullanilan sohbet robotlari, otomatize edilmis
gorevleri yerine getiren yazilim tiiriidiir. Sohbet robotlarinin temel amaci, insanlarla
iletisim kurmaktir. Bu nedenle, insanlarla iletisim kurmak onlarin ana gorevidir.
Insanlarin bilgiye erisimi miimkiin oldugunca basit olmalidir, bu nedenle mesajlasma
platformlar1 giinliikk iletisim icin secilmistir. Bu durumda, sohbet robotlari
kullanicilarin bilgiye erisimini kolaylastirir ve giinliik iletisimi kolaylagtirir. Bu yeni
teknoloji, insan-makine etkilesiminin ve bilgi erisiminin nasil daha verimli hale
getirilebilecegi konusunda 6nemli fikirler sunmaktadir (Arsenijevic ve Jovic, 2019).
Sohbet robotlari, insanlarla metinsel mesajlasma, sesli etkilesim veya fotograflar
yoluyla iletisim kurmak i¢in gelistirilen yazilimlardir (Kuruca vd., 2022). Giiniimiizde,
bu teknoloji, hizli bilgi aligverisi ve aninda yardim saglama yetenegine sahip oldugu
icin gilinliik iletisim rutinlerimizin bir parcasi haline gelmistir. Sohbet robotlari,
ozellikle miisteri hizmetleri, egitim ve saglik hizmetleri gibi alanlarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu yapay zeka robotlari, kullanicilarla dogal dilde sorunsuz bir
sekilde iletisim kurarak bilgi saglar, sorun ¢ozer ve kullanici deneyimini gelistirir. Bu
entegrasyon sayesinde sohbet robotlari, insanlarin bilgiye erisimini kolaylastirarak ve

giinliik islerini azaltarak yasamlarini zenginlestirebilir.
2.2.2. Metinden Goriintiiye Sistemler

Dogal dil islemenin bir alt dali olan metinden goriintiiye sistemleri, yazili metni gorsel
icerige doniistliren yapay zeka teknolojileridir. Bu teknoloji, 6zellikle bilgisayarli gorii
ve derin 6grenme tekniklerini kullanarak metin agiklamalarina dayali gorseller
olusturur. Bu iglemin amaci, metin tabanli sorgular1 analiz edip yorumlayarak,
belirtilen 6geleri igeren gercekei gorseller olusturmaktir. Bilgisayar bilimi, yapay

zeka, gorsel sanatlar ve dil isleme disiplinleri, metinden goriintiiye gegis siirecini ele
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alir (Goodfellow vd., 2014b). Giiniimiizde bir¢ok metinden goriintiiye yapay zeka

sistemi vardir. Sadece en popiiler olanlar ele alinacaktir.
Dall-E 3 (OpenAl)

Yazilimin ad, siirrealist Salvador Dali ve Pixar'in animasyonlu robot karakteri WALL
E'nin adlarinin bir kombinasyonudur (Sen, 2021). OpenAl, Ocak 2021'de DALL-E'nin
goriintli olugturmak icin degistirilmis bir GPT-3 siiriimiinii kullandigini1 agiklad.
DALL-E 2, dénceki DALL-E'den daha gelismis algoritmalar ve teknolojiler kullanir.
VQ-VAE-2 veya Vector Quantized Variational AutoEncoder teknolojisi, bu modeli
egitmek i¢in kullanilmistir. Bu yontem, gorselleri diigiik boyutlu ve bilgi kaybina sahip
temsillere doniistiiriir. Bu temsiller daha sonra GPT-3 benzeri bir mimari kullanilarak
islenir ve bu da metin agiklamalarina uygun yeni gorseller olusturur (Ramesh vd.,
2021). Dall-E 3, Dall-E 2 ve Dall-E 1 ile karsilastirildiginda, 6zellikle insan ve metin
olusturulurken gelistirilmistir. Dall-E 3 ile daha okunabilir metinler daha yaratici,
gercekei ve estetik mekanlar olusturur (Franzen, 2023). Dall-e 3 ayrica diger yapay
zeka sistemlerine kiyasla Tiirkce goriintiiyii destekler. Ek olarak, Midjourney Vé6'da
oldugu gibi ¢iktilar1 istemde (prompt) istenilen c¢iktinin boyutunun yazilmasi
yeterlidir. Dall-E 3, ChatGPT'nin i¢inde bulundugundan (bkz. Sekil 2.16), Dall-E gibi
sadece resimler olusturmakla kalmaz, ayni zamanda resim olusturmadan once bir

cerceve olusturmanin nasil yapilacagini 6gretmektedir (Betker vd., 2023).
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ﬁ You

Herhangi bir i¢ mekanin realistik 4 tane fotograf olugtur

@ paLe

Elbette! I mekani ne tarzda bir yer olarak hayal ediyorsunuz? Ornegin bir evin oturma odasi, bir kafe, bir
ofis ya da bagka bir yer olabilir. Ayrica, belirli bir stil veya tema var mi dikkate almak istediginiz? Bu

detaylan verirseniz, istediginiz goruntuleri daha iyi olugturabilirim.
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Fark etmez
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Iste dort farkl ic mekan tasarimini gosteren realistik gorantiler. Her biri farkli bir atmosfer sunuyor:

modern bir oturma odasi, rahat bir kiitiphane, hareketli bir kafe ve sik bir ev ofisi. Umanim begenirsiniz!

»oO P

Sekil 2.16: Dall-E 3, ChatGPT lcerisinden Arayiiz Goriiniimii
Kaynak: OpenAi, Dall-E 3, 2024
Stable Diffusion (Stability AI)

Stable Diffusion, Stability Al tarafindan gelistirilen ve 2022 yilinda piyasaya stiriilen,
acik kaynakli bir metin-tabanli gorsel iiretim modelidir (Wikipedia, 2023). Bu model
sayesinde, kullanicilar metin ag¢iklamalarmi kullanarak yiiksek kaliteli gorseller
olusturabilir. Stabil Diffusion, 6zellikle yiiksek ¢Oziiniirlikklii ve ayrintili gorseller
olusturma yetenegiyle 6ne ¢ikmaktadir. Modelin temelini olusturan derin 6grenme
teknikleri ve ozellikle gizli yayma teknolojisi, biiyiik veri setleri iizerinde egitilerek
modelin gorsel tiretim kapasitesini gelistirir (Dehouche ve Dehouche, 2023). Stable
Diffusion, gorsel iiretim siirecini baslatmak i¢cin CLIP teknolojisini kullanarak metin
bazli bir girdiyi ortak metin-gorsel gdmme alanina yerlestirir (Cohn, 2018). Bu islem,
girdiyle anlamsal olarak yakin, ancak hala ham ve giiriiltiilii bir baslangi¢ gorselinin
secilmesini saglar. Segilen bu ilk gorsel daha sonra, nihai gorseli elde etmek iizere
latent diffusion modeline dayali bir giiriiltii azaltma yontemine tabi tutulur. Stable
Diffusion i¢indeki metinden-goriintilye doniisiim senaryosunu, kullanicilara metin
girdisinin yan1 sira ¢esitli parametreler girme olanagi da tanir. Bu parametreler
arasinda Ornekleme tiirli, ¢ikti gorselinin boyutlart ve tohum degeri bulunur. Bu

ozellikler, kullanicilarin iiretilecek gorseller {izerinde daha fazla kontrol sahibi
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olmalarini saglar ve kisisellestirilmis sonuclar elde etmelerine olanak tanir (Dehouche
ve Dehouche, 2023). Halen Hoser ve Kdymen (2023) beta olarak kullanilan
DreamStudio (bkz. Sekil 2.17) igerisinden Ingilizce diliyle istem verilip

kullanilmaktadir.

Sleek and modern shopping center with an emphasis on natural light, an open-air interior, and eco-fri.

for view of a minimalistic living space, cream-colored walls, midday light streaming through wi...  (©

BN

Sekil 2.17: Stable Diffusion’in Beta Versiyonu Olan Dreamstudio’nun

Arayiiziinden Bir Goriiniim
Kaynak: Stability Ai, DreamStudio, 2024
Artbreeder

Artbreeder, kullanicilarin kesif ve is birligi yoluyla yaraticiliklarini gelistirmeyi
amaglayan yeni bir yaratici aragtir. Baslangicta Ganbreeder adi altinda ortaya ¢ikt1 ve
yliksek karmagiklik alanlarini kesfetmek icin iireme ve is birligini kullanma
yontemlerini kullanmistir. Artbreeder, Picbreeder ¢aligmasinin adindan esinlenerek
adlandirildt ve kesif siirecinin optimizasyon siirecindeki roliinii arastirdi. Aym
zamanda, insanlarin yaratici yeteneklerini sergileyen daha onceki bir ¢alisma olan
Facebook Graffiti'den de ilham almistir (Artbreeder, 2024b). Artbreeder, genetik
algoritmalar kullanarak kullanicilarin mevcut gorselleri birlestirip yeni formlar
olusturabilmelerine olanak tanir. Bu siirecte, kullanicilar g¢esitli gorsel ozellikleri
manipiile ederek, tamamen yeni ve 6zgilin gorsel yapilar yaratabilirler (Artbreeder,
2024b). Artbreeder, yapay zekd ve makine 6grenmesi algoritmalarinin giiciinden
yararlanarak, kullanicilarin girdileri temelinde gorseller {iireten yenilik¢i bir

platformdur (Deepgram, 2024).

Gorsel Birlestirme
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Artbreeder, birden fazla gorseli sanatsal kompozisyonlar halinde zekice birlestirebilir.
Yapay zeka algoritmalari, gorsellerdeki gorsel ozellikleri analiz eder ve bunlar1 bir

araya getirir (Deepgram, 2024).
Gen Birlestirme

Kullanicilar, dijital sanat icin genetik miihendislik yapar gibi farkli gorsellerin
"genlerini" karistirip eslestirebilirler. Bu, biiyiileyici hibrit gorsellerin olusturulmasina

olanak tanir (Deepgram, 2024).
Iteratif Gorsel Uretimi

Bir metin tanimi1 veya basit bir gorselle baslayarak, Artbreeder ¢ikt1 gorseli
kullanicilarin geri bildirimleri dogrultusunda siirekli olarak tekrarlar ve iyilestirir

(Deepgram, 2024).
Yaratici Topluluk

Diger kullanicilar da olusturdugunuz gorselleri yeniden diizenleyebilir ve iizerine inga

edebilir, bu da isbirlik¢i sanat iiretimine yol acar (Deepgram, 2024).

Bu ozellikler, Artbreeder'n sadece bir gorsel iliretim aract olmanin 6tesinde, bir
yaraticilik ve is birligi platformu olarak islev gormesini saglar. Algoritmik sanatin bu
sekilde demokratiklestirilmesi, sanatsal ifade ve kesfin yeni yollarin1 agcar.
Kullanicilarin aktif katilimi ile siirekli evrim gegiren bir sanat eseri koleksiyonu
yaratilir, bu da sanatsal siireclerin bireysel yaraticiliktan ziyade kolektif ¢abalarla
sekillenebilecegini gosterir. Artbreeder, bu tiir teknolojilerin sanat, tasarim ve egitim
(bkz. Sekil 2.18) gibi alanlarda nasil doniistiiriicii bir etki yaratabilecegine dair bir

ornek teskil eder (Deepgram, 2024).
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Sekil 2.18: Artbreeder’in Arac¢larinin Web Sitesinden Goriiniimii

Kaynak: Artbreeder, Araglar, 2024
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Sekil 2.19: Artbreeder’in Prompter Arayiiziinden Bir Goriiniim
Kaynak: Artbreeder, Prompter, 2024

Sekil 2.18'de, kullanicilarin gesitli gorsel Ozellikleri ayarlayarak yeni resimler
iiretebildikleri araglar yer almaktadir. Bu araglarda, birgok parametrelerle
kullanicilarin isteklerine gore segilebilmektedir. Sekil 2.19 ise, ana panel ile
karsilasilmaktadir. Istem ve istem ile olusturulan bu gorsellerin nasil bir arada
gosterildigi ve kullanicilarin olusturduklari eserler arasinda nasil gezinebildiklerini

gosteren bir galeri gorliiniimiinii icermektedir.
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Craiyon v3 (eski adiyla DALL-E Mini)

Craiyon, kullanicilara yaratici bir deneyim sunan yenilik¢i yapay zeka tabanli gorsel
iiretim aracidir. Eski adiyla DALL:E mini olarak bilinen bu platform, Boris Dayma'nin
onciiligiinde gelistirilmis ve yapay zeka sanat devrimini yeni bir nesil igin
sekillendirmeyi amaglamaktadir. 2022 yilindan bu yana hizmet veren Craiyon,
kullanicilarin sadece metin tabanli komutlarla hayal ettikleri gorselleri yaratmalarini
saglayarak, Al gorsel iiretiminde yeni bir ¢agin kapilarini aralamistir. Craiyon,
geligmis, sirket i¢i gelistirilmis teknolojisi sayesinde, kullanicilarin hayal gii¢lerini
saniyeler icinde yapay zekad destekli gergekliklere doniistiirebilir. Bu platform,
kullanicilarina dokuz ticretsiz gorsel sunarak ve iicretli slirlimde sinirsiz sanat tiretimi,
daha az reklam ve daha hizli gorsel olusturma imkanlariyla hizmet vermektedir.
Platform, soyut sanattan estetik duvar kagitlarina, yapay zeka peyzajlarina kadar genis
bir yelpazede sanatsal iiretim yapabilme kapasitesine sahiptir. Kullanicilarin stil, tema
ve teknikler agisindan sonsuz kesifler yapmalarini saglayan Craiyon, yapay zeka
iiretimiyle sanatsal ifadenin sinirlarini zorlamaktadir. Platform, teknolojisini siirekli
olarak gelistirerek ve giincelleyerek kullanici  deneyimini  iyilestirmeyi

hedeflemektedir.

Craiyon V3, goriintiilerden kavramlar1 6grenerek ¢alisir. Her kullanici istemiyle,
biriken bilgilerini kullanarak ¢ok farkli goriintiiler olusturur ve istemde belirtilen
kavramlar1 yaratict bir sekilde birlestirmeye calismaktadir. Bu sentezleme siireci,
modelin sadece gorsel olarak uyumlu ve baglamsal olarak ilgili goriintiiler liretme
yetenegini degil, ayn1 zamanda 6grenilen kavramlari yaratict yorumlama ve uygulama
kapasitesini de sergiler. Bu modelin dnciiliiniin daha derinlemesine analizi ve teknik
Ozellikleri, algoritma mimarisi ve islevsel yeteneklerindeki evrimsel ilerlemeler
hakkinda bilgi veren W&B Proje Raporu veya DALL-E mini model kartinda
bulunabilmektedir. Ayrica Craiyon v3 60 saniye de tamamen ficretsiz bir bicimde
dokuz adet ¢ikt1 ¢ikarabilmektedir (bkz. Sekil 2.20) ve ¢cok uzun bir istem yazildiginda
olusturdugu ¢iktilarin altina bir de bu istemi denenmesi i¢in 6neride bulunmaktadir.
Eger daha hizli ¢ciktilar elde edinilmesi istenirse, iicretlendirme ile karsilagilmaktadir.
Diger metinden goriintiiye yapay zekalar gibi liretilen ¢iktinin boyut ayarlar1 yoktur
onun yerine uzman modunda negetif kelime boliimii bulunmaktadir (bkz. Sekil 2.20).

Fakat ii¢ adet tiir bulunmaktadir, bunlar sekil 2.21°de gosterilmektedir.
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Sekil 2.20: Craiyon v3 Uzman Modunun Arayiiziinden Bir Goriiniim

Kaynak: Craiyon, Craiyon Web Sitesi, 2024

Craiyon @

> Al Art with our free Al image generator.

# Drawing

Sekil 2.21: Craiyon Arayiiziinde Bulunan Tiirlerin Goriiniimii
Kaynak: Craiyon, Craiyon Web Sitesi, 2024

Sekil 2.22, Craiyon'un kullanicilarin uzun istemler verdigindeki ¢ikti arayiiziinii
gostermektedir. Bu goriiniimde, kullanicinin detayli ve spesifik bir komut girilmesinin

ardindan Craiyon'un iirettigi gorsellerin nasil sergilendigini goriilmektedir.
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Craiyon @

Sekil 2.22: Craiyon’a Uzun Istem Verdigindeki Ciktinin Arayiiziinden Gériiniim
Kaynak: Craiyon, Craiyon Web Sitesi, 2024

Sekil 2.21 ise, Craiyon'un Oneri olarak sundugu istemlerin arayliz goriiniimiinii igerir.
Bu arayiiz, kullaniciya ilham veren veya baglangic noktasi olarak kullanabilecegi
cesitli Oneriler sunar. Kullanici bu 6nerilerden birini segerek hizli bir sekilde yaratici
siireci baglatabilir ve bu siiregte Craiyon tarafindan saglanan oneriler {izerinden kendi

Ozglin gorsellerini tiretebilir.
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Sekil 2.23: Craiyon’un Oneri Olarak Verdigi istemin Arayiiz Goriiniimii
Kaynak: Craiyon, Craiyon Web Sitesi, 2024
Midjourney V6

Discord, bir ¢evrimigi topluluk platformu olarak, kullanicilarina metin ve sesli sohbet
imkan1 sunarken ayni zamanda oyun oynama esnasinda kullanilmasiyla taninmastir.
Bu platform, oyun topluluklar: arasinda yaygin olarak bilinen bir arayiize sahip olup,
komutlar araciligiyla goriintii olusturma gibi ek hizmetler sunmaktadir. Midjourney’de
bu yaygin olarak kullanilan sosyal platform Discord iizerinden tanitilmistir (Hoser ve
Koéymen, 2023). Bu, kullanicilara panoya benzer bir arayiiz sunmaktadir. Discord'a
yeni gelen kullanicilar, sohbet komutlari seklindeki 6deme siireglerinden, komut girme
ve kendi sunucularimi yapilandirma gibi 6zel kullanim yontemlerine kadar her seyi
ogrenme zorluguyla karsi karsiya kalinmistir. Ancak, komutlar (prompt) konusunda
deneyimsiz olan baslangic seviyesindeki kullanicilar bile miikemmel kalitede
gorlintiiler olusturmustur. Bu nedenle, kullanict sayist istikrarlt bir sekilde artmistir
(Kwon, 2024). Hizmetin ilk giinlerinde, kullanicilarin iiretilen goriintiileri
deneyimlemelerini saglamak i¢in kullanim ticretlerinden muaf tutulan bir dizi ticretsiz
kullanim hakki sunulmustur. Ancak, bu hizmet iicretsiz olarak sunulmamakta ve
bireylerin, kullanim say1s1 ne olursa olsun rahat bir sekilde kullanabilmeleri i¢in aylik
belli bir miktar 6deme yapmalar1 gerekmektedir. Oncelikle komut verilebilmesi icin

Discord’un sohbet kutucuguna tiklanmali, ardindan / isareti verip komut olan image

44



(gorsel) girilmelidir (bkz. Sekil 2.24). Ek parametreler, komut isteminin sonuna ‘--’
isareti eklenerek kullamilabilir. Ornegin, ‘--ar 16:9” ifadesi, 16:9 en-boy oraninda bir
gorsel olusturulmasini belirtir (bkz. Sekil 2.25) ve ‘--w 1920 --h 1080’ komutuyla

3

iiretilen gorselin ¢oziiniirliigii dogrudan belirlenebilir. ‘--seed number’ gibi gesitli
secenekler kullanilarak {iretim tohum degeri belirtilebilir, ancak bu genellikle en-boy
orani disinda nadiren kullanilan daha uzmanlik gerektiren bir alandir. Temelde, bir
istemde 4 gorsel olusturulur ve bunlardan biri secilip ilizerine simge segilerek
dayandigi 4 yeni gorsel daha olusturulabilir, olusturulan goérselden genisletme,
biiylitme veya indirme gibi komutlar verilebilir. Bu, temel islev komutlarini vermenizi

saglar. Bu komutlar ise Ul, U2, U3, U4 komutlaridir (bkz. Sekil 2.27) veya tekrar

yapilmasi istenirse, yenile semboliine basilmasi yeterli olacaktir.

[imagine iLE ESLESEN KOMUTLAR

/imagine prompt
urne

© /imaging

Sekil 2.24: Istem I¢in Komut Girisinin Discord Sunucusundaki Arayiiziinden

GOriiniim

Kaynak: Discord, Midjourney, 2024

@ @uve) Midjourney Bot A cozy, minimalist room, walls painted cream, rich brown furniture, warm wooden floors, and ambient LE... a
Midjourney Bot (v u¥e

A cozy, minimalist room, walls painted cream, rich brown furniture, warm wooden floors, and ambient LED lighting
reflecting a midday glow. Created Using: Wabi-Sabi aesthetics, minimalist design, soft diffused lighting, high detail on
wood textures, comforting environment, subtle reflections, lifelike quality, natural look --ar 16:9 --v 6.0 - @Black Swan
(fast)

Sekil 2.25: Midjourney’in Discord Sunucusundan istem Gériiniimii

Kaynak: Discord, Midjourney, 2024

o ~UYG Midjourney Bot A cozy, minimalist room, walls painted cream, rich brown furniture, warm wooden floors, and ambient LE. B
Midjourney Bot v UYG

A cozy, minimalist room, walls painted cream, rich brown furniture, warm wooden floors, and ambient LED lighting
reflecting a midday glow. Created Using: Wabi-Sabi aesthetics, minimalist design, soft diffused lighting, high detail on
wood textures, comforting environment, subtle reflections, lifelike quality, natural look --ar 16:9 --v 6.0 - @Black Swan
(65%) (fast)

RER
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Sekil 2.26: Midjourney’in Discord Sunucusunda Alinan Ciktinin Arayiiziinden

Goriniimii

Kaynak: Discord, Midjourney, 2024

g VY& Midjourney Bot A cozy, minimalist room, walls painted cream, rich brown furniture, warm wooden floors, and ambient LE... B

Midjourney Bot (v u¥e

A cozy, minimalist room, walls painted cream, rich brown furniture, warm wooden floors, and ambient LED lighting
reflecting a midday glow. Created Using: Wabi-Sabi aesthetics, minimalist design, soft diffused lighting, high detail on
wood textures, comforting environment, subtle reflections, lifelike quality, natural look --ar 16:9 --v 6.0 - @Black Swan

n

d 13

<H L

" ]
(I

(fast)

&

Sekil 2.27: Midjourney’in Discord Sunucusunda Alinan Ciktinin Arayiiziinden

Goriiniimii
Kaynak: Discord, Midjourney, 2024

Eger varyasyon yapilmasi istenirse V1, V2, V3, V4 basilabilir (bkz. Sekil 2.28), bu da,
secilen goriintiiniin genel tarz ve diizeni benzer olan yeni bir gorsel dizisi olusturur.
Daha sonra segilen goriintiiniin daha geligmis, ayrintili bir goriintii olusturur.

@ ZUYG) Midjourney Bot A cozy, minimalist room, walls painted cream, rich brown furniture, warm wooden floors, and ambient LE...

Midjourney Bot v UYa
& A cozy, minimalist room, walls painted cream, rich brown furniture, warm wooden floors, and ambient LED lighting
reflecting a midday glow. Created Using: Wabi-Sabi aesthetics, minimalist design, soft diffused lighting, high detail on
wood textures, comforting environment, subtle reflections, lifelike quality, natural look --ar 16:9 --v 6.0 - Variations
(Strong) by @Black Swan (fast)

Sekil 2.28: Istemin V1’nin Discord Sunucusunda Varyasyonlarmin Gériiniimii

Kaynak: Discord, Midjourney, 2024
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Leonardo AI

Leonardo Al, kullanicilara etkileyici gorsel sanat eserleri iiretme olanagi sunan ileri
diizeyde bir yapay zeka destekli sanat iiretim platformudur. Bu platform, ¢esitli araclar
ve modeller araciligiyla kullanicilarin gorseller, animasyonlar ve hatta ii¢ boyutlu
modeller olugturmasini miimkiin kilar. Hem yeni baglayanlar i¢in hem de deneyimli
profesyoneller i¢in uygun bir sekilde tasarlanmis olan Leonardo Al, intuitif bir
kullanic1 arayiizli iizerinden yaratic1 girdilerle Al destekli siiregleri biitlinlestirerek,
hayal giiciinii gorsel gerceklige doniistiiriir. Platform, kullanicilarin karmagik tasarim
araclarina ihtiya¢ duymadan sanatsal vizyonlarini gercege doniistiirmelerine olanak
tantyan Ozellestirilmis 6zelliklerle donatilmigtir. Leonardo Al, kullanicilarin yaratici
stireclerini desteklemek i¢in erisilebilir bir arayiiz {izerinden derin Ogrenme
algoritmalar1 ve yapay zekd modelleri kullanir. Bu da kullanicilarin sanatsal ifade
bicimlerini kesfetmelerine ve yaratici sinirlarin1 zorlamalarina olanak tanir. Sonug
olarak, Leonardo Al, gorsel sanatlarin her alaninda, farkli deneyim seviyelerindeki
kullanicilarin etkin bir sekilde sanat liretmelerini saglayan kapsamli ve esnek bir yap1
sunar. Bu platform, sanatsal {iretim siireclerini kolaylastirarak, kullanicilarin yenilik¢i
ve Ozglin ¢aligmalar yapmalarini tesvik eder. Bu 6zellikler, Leonardo Al'yi, gorsel
sanatlar alaninda yapay zeka uygulamalarinin evrimine katkida bulunan 6nemli bir

arag¢ olarak konumlandirmaktadir (Blockchain Council, 2024).

Leonardo, geleneksel yapay zeka arag setlerini agarak, yaratici iiretim i¢in saglam ve
dinamik bir platform saglamaktadir. Bu platform, son teknoloji {iretici yapay zeka
teknolojisi ile cokga farkli ve yaratici kontrolii birlestirmis, insan yaraticiligini yerine
gecmek yerine pekistirmistir. Icerik iiretim siirecinin her asamasinda, platformu
detaylt kontrol imkani sunmaktadir. Cesitli ileri diizey arka ug¢ Ozelliklerinden
yararlanarak, Leonardo model ince ayarinda, komut bagliliginda, egitim hizinda,
cikarim temposunda ve coklu-goriintii komut kabiliyetlerinde {iistiin performans
sergilemektedir. Gorilintii bozulmas1 gibi yaygin engelleri ele alarak 6zel biiytitme
ozellikleri sunmusg ve siirekli iyilestirme ve genisleme taahhiidiiyle bu o6zellikleri
gelistirmistir. Bu yaklagim, Leonardo'nun yalnizca teknolojik bir ara¢ olmaktan oteye
gecerek, yaratici siireglerde aktif bir rol oynamasini ve yaraticilarin vizyonlarim
teknolojiyle uyumlu bir sekilde gerceklestirmelerine yardimer olmasini saglamistir.

Leonardo, giinliik bir token kotasi (bkz. Sekil 2.29) iceren iicretsiz bir seviye
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sunmaktadir. Fakat ileri versiyonlar1 i¢in belirli bir {icret talep etmektedir. Ayrica

sistem tercihlerinden Stable Diffusion 2.1 ve Stable Diffusion 1.5 de bulunmaktadir.

J’i,\) Leonardo. Al Image Generation ¢

w0 ) (i

B - LeonadoStyle AddElements @ () @) Add Negative Prompt

4] v
B! Leonardo Lightning XL

Sekil 2.29: Leonardo Ai Istemi Yazilan Yerinden Bir Goriiniim
Kaynak: Leonardo Ai, Al Image Generation, 2024

Sekil 2.30, Leonardo Al'ya bir istem girildikten sonraki arayiiz gorliinimiinii detayli
bir sekilde gostermektedir. Bu araytiz, kullanici tarafindan girilen komut sonrasi
iiretilen gorsel sonuglarin yani sira, slire¢ hakkinda bilgilendirici geri bildirimler de

sunmaktadir.
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Sekil 2.30: Leonardo Ai’ya istem Girildikten Sonraki Arayiiziinden Goriiniim
Kaynak: Leonardo Ai, Al Image Generation, 2024

Sekil 2.31 ise, Leonardo Al'in genel arayiizlinlin bir goriiniimiinii i¢erir. Bu arayiiz,
kullanicilarin ¢esitli islevlere kolayca erisebilmeleri i¢in tasarlanmistir. Sekil 2.32°de
gosterildigi gibi sol tarafta meniiler, ara¢ cubuklar1 ve gorsel liretim secenekleri
bulunmaktadir. Ayrica, goriintiiler iiretildikten sonra istenilen istemlerle birlikte

kaydedilmektedir.
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Sekil 2.31: Leonardo Ai’in Arayiiziinden Bir Goriiniim
Kaynak: Leonardo Ai, Al Image Generation, 2024
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Sekil 2.32: Leonardo Ai Arayiiziindeki Sistem Tercihlerinde Bulunanlar
Kaynak: Leonardo Ai, Al Image Generation, 2024
2.2.3. Goriintiiden Metine Sistemler

Gorilintiiden metne (Image-to-Text) sistemleri, bilgisayar goriisii ve dogal dil isleme
(Natural Language Processing) teknolojilerinin birlestigi karmasik yapay zeka
sistemleridir. Bu sistemler, goriintiilerdeki gorsel igerikleri analiz ederek dogal dil
metinlerine cevirebilir (Qiu vd., 2024). Ozellikle, bu teknoloji otomatik etiketleme,
icerik agiklama ve gorsel verilerin erisilebilirligini artirma gibi alanlarda kullanilir.
Gorlintiiden metne sistemler, yapay zeka ve bilgisayar bilimleri alaninda son yillarda

dikkat ¢eken ve onemli gelismeler kaydedilen teknolojiler arasinda yer almaktadir
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(Yang vd., 2023). Bu sistemler, goriintiilerdeki nesneleri, metinleri ve hatta duygusal
ifadeleri algilayarak verileri metin haline getirebilir. Bu siire¢, gorsel verinin
anlamlandirilmasini saglayarak ¢ok sayida farkli sektérde yeni uygulamalarin ortaya
¢tkmasina yol agmaktadir. Ozellikle saglik, giivenlik, otomobil ve egitim gibi
sektorlerde fotograftan metne doniisiim, islevsellik ve verimlilik agisindan biiyiik
potansiyel sunmaktadir (Lin vd., 2024). Bilgisayarli gorii ve dogal dil isleme
teknikleri, goriintiiden metne teknolojisinin temelini olusturur. Kamera gibi optik
sensorlerden alman goriintiiler ilizerinde bilgisayarli gorii, nesne tanima, konum
belirleme ve sahne diizeni gibi analizler yaparak goriintiideki 6geleri siniflandirir ve
etiketler (Ikezogwo vd., 2023). Bu kategorideki veriler, dogal dil isleme yoluyla
anlamli metin haline gelir. Makine 6grenmesi ve derin 0grenme modelleri, yeni
verilerle siirekli olarak egitilerek bu iki disiplini birlestirmektedir. Gorilintiiden metne

doniisiim sistemlerinin genis bir kullanim alan1 vardir (Le vd., 2023).

2.3. i¢ Mimarhk icin Yapay Zeka Sistemleri

” Metinden-Gériintiiye-
Yapa y-Zeka-Sistemleri

S
Renk-ve-Doku-
Onerileri

Tasarim-Oneri-igin-
Yapay- Zeka-
Sistemleri

Proje-
Yonetimi |

Sekil 2.33: I¢ Mimarhk i¢in On Tasarim Asamasii Gosteren Sema

Yapay zeka (Al) sayesinde i¢ mimarligin ve tasarim endiistrisinin gereksinim duydugu
doniisiim yaratilmig ve bu alanda c¢aligma sekillerinin koklii bir bigimde
degistirmesinde ilerlemeler kaydedilmistir. Yapay zeka (Al) kullanimryla birlikte veri
analizinde, tasarim optimizasyonunda ve miisteri etkilesimi gibi alanlarda eklenen
yeniliklerle kapasiteler artirilmig, i¢ mimarlarca daha randimanli ve yaratici

caligmalar1 yapilmasina olanak taninmistir.

I¢ mimarlikta yapay zekd teknolojilerinin kullanimiyla projelerin zamanda ve
maliyette etkin ekonomi saglar bir sekilde tamamlanmasinin 6nti agilmistir. Ayni
zamanda tasarimlarin islevselligi ve estetigi zenginlestirilmistir. Ozellikle, derin
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o0grenme ve makine 6grenmesinin gerceklesmesi mekanlarin kullanict davranislarina
ve ihtiyaglarina gore kisisellestirilmesine imkan tanimaktadir (Duarte, 2001). Ayrica
yasam alanlarinin daha siirdiiriilebilir ve konforlu olarak insa edilmesinde, Al destekli
simiilasyon araglarinin enerji kullanimmi optimize edecek, isiklandirma ve
havalandirma sistemlerini diizenleyecek sekilde kullanilabilmesinin katkis1 biiyiiktiir.
Al'nin gorsel tanima teknolojileri ve dogal dil isleme gibi alanlar1 da onun i¢
mimarlikta uygulanabilirligini miimkiin kilmaktadir. Yapay zekénin (AI'nin) bu
teknolojileri miisterilerin isteklerini ve tercihlerini daha iyi anlamay1 ve tasarim
siirecini bu yénde sekillendirmeyi saglar. Ornegin, miisterilerden saglanan gérsel ve
metin verilerinden hareketle onlarin kisisel zevklerine uygun tasarim oOnerileri
gelistirilebilmektedir (Jiang vd., 2022). Yapay zeka uygulamalar1 bu kadar genis bir
potansiyele sahipken veri gizliliginin ve etik davranis ilkelerinin ihlali ile tasarimin
Ozglinliigiiniin korunabilmesindeki endiseler gibi olumsuz konular 6nemli tartisma
alanlarini teskil etmektedir. Yine Al'nin yaratici slireglerdeki roliiniin giderek artmast,
tasarimin insan elinin iiriinii olmas1 bagin1 zayiflatabilir ve hatta koparabilir ki, bu da

tasarimin sanatsal degerine golge diisiirecek endiseler dogurmaktadir (Bostrom, 2014).
2.3.1. Tasarim Oneri icin Yapay Zeka Sistemleri

Tasarim Oneri yapay zeka (Al) sistemleri genis veri setlerinden aldiklar1 egitimlerle
ogrenerek ve kullanici tercihleriyle etkilesime girerek, i¢ mimariden moda tasarimina,
web tasarimindan endiistriyel {irlin tasarimina kadar ¢esitli alanlarda kullanicinin ya
da miisterinin tercihine paralel olarak kisisellestirilmis Oneriler sunmaktadir. Bu
isleviyle Al yaratici siireglerde devrim yaratmaya baslamistir. (B. Yildirnm ve
Demirarslan, 2020). Tasarim oneri Al sistemleri, genellikle makine &grenmesi,
ozellikle de derin 6grenme algoritmalarini kullanarak, karmagik kullanici verileri ve
tasarim tercihlerini isleyip aralarindaki iliskileri modellemektedir. Bu sistemler,
kullanicilarin = gegmisteki  etkilesimlerini  &grenerek, Ozellestirilmis  tasarim
onerilerinde bulunabilmek icin gelismis tahmin modelleri olusturur (Luo vd., 2012).
Ornegin Al, bir kullanicinin isteminde gegen renk ve stil tercihlerine bakarak onun
potansiyel olarak hosuna gidebilecek yeni moda tirlinlerini tahmin ederek onerir. Bu
teknolojinin en yaygin olarak kullanildig1 alanlardan biri e-ticaret platformlaridir.
Online aligveris siteleri, AI destekli tasarim Oneri sistemlerini kullanarak,
miisterilerine daha alakali tiriinler sunar ve bu sayede hem miisteri memnuniyetini

artirir hem de satislar1 optimize eder (Gao vd., 2023). Benzer sekilde, i¢ mimarlik ve
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mobilya sektoriinde, miisterilerin mekanlar1 i¢in en uygun mobilya ve dekorasyon
triinlerini 6nermek iizere kullanilir. Ancak, Al tabanli tasarim Oneri sistemlerinin
kullanimt veri gizliligi, etik ve kullanict 6zerkligi gibi 6nemli sorular1 da beraberinde
getirmektedir. Kullanic1 verilerinin nasil toplandigi, islendigi ve saklandigi, bu
sistemlerin etik bir sekilde nasil uygulanabilecegi lizerine ciddi tartigmalar vardir

(Robinson vd., 2022).
a) Metinden Goriintiiye Yapay Zekd Sistemleri

Yazi dilindeki metinlerin alinip, islenerek goriintiiye doniistiiriilmesi, yapay zeka (Al)
aragtirmalarinda hizla gelisen ve biiyiik ilgi géren bir alan haline gelmistir. Bu
teknolojiyle giiniimiizde yazili metin seklindeki veriler alinip, islenerek dogrudan
gorsel icerige cevrilmis c¢iktilara doniistiiriilmesi seklindeki yenilik¢i uygulamalar
medya, egitim, reklamcilik ve bircok diger sektdrde kullanilmaktadir (Liu vd., 2023).
Metinden goriintiiye yapay zeka (Al) sistemleri, dogal dil girdilerini alip, bu bilgiler
1s181nda gorsel icerikler tireten ileri teknolojinin {irtinleridir. Bu islevleriyle DALL-E,
Midjourney, Microsoft Copilot ve Leonardo Al gibi sistemler, sanat, tasarim, egitim
ve eglence endiistrilerinde devrim yaratma potansiyeline sahiptirler. Metinden
goriintilye doniistim teknolojisinin temelindeki dayanak, genellikle, yapay zekanin
derin 6grenme modelleridir. Bu sistemler, biiyiik veri setlerinden 6grendikleriyle girdi
olarak gelen metni analiz ederler ve iliskili gorselleri diisiiniip, iiretirler. Ozellikle,
Generative Adversarial Networks (GAN) ve transformer tabanli modeller bu alanda
sikca kullanilan modellerdir. Metni anlamak ve metne uygun ayrintili gorseller
iretmek icin bu tiir teknolojileri DALL-E ve Midjourney gibi platformlar da
kullanirlar (Ramesh vd., 2021). Metin tabanli bilgileri isleyip, kullanarak kullanicilarin
istemlerindeki (prompts) belirttikleri ihtiyaglarina gore 6zellestirilmis gorseller iiretme
yetenegine sahip sistemlere baslica drnek olarak Microsoft Copilot ve Leonardo Al
gibi sistemler gosterilebilir. Ozellikle is diinyasinda siklikla kullanilan sunumlarin,
raporlarin ve diger gorsel iceriklerin ¢abucak olusturulmasinda Microsoft Copilot ve
Leonardo Al gibi sistemler énemli rol oynar. Metinden Goriintiiye Yapay Zeka
Teknolojilerinin uygulama alanlar1 gitgide genislemekte olup, reklameciliktan, miisteri
hizmetlerine kadar pek ¢ok sektorde deger yaratmaktadirlar (Brown vd., 2020). Yazil
metinleri gorsel hale getirmeye yarayan bu teknolojinin genis bir potansiyel uygulama
alan1 vardir. Mesela kitaplar i¢cin otomatik illlistrasyon olusturulabilmekte, sosyal

medya i¢in gorsel icerik iiretilebilmekte ve egitim materyalleri bu sayede gorsellerle
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zenginlestirilebilmekte daha bunlara benzer cesitli alanlardaki c¢aligmalara deger
kazandirmaktadir. Metin bazli bilgilerin gorsel hale getirilmesiyle bilgi erisiminin
kolaylastirilmas1 6grenme siireglerini sagladig1 kolaylikla desteklemektedir (Zhang
vd., 2017). Ancak, metinden gorlintliye teknolojilerinin gelistirilmesi ve
uygulanmasina deger katan bir hususta uygulamanin 6niindeki bir¢ok zorlukla yapilan
miicadeledir. Bu zorluklardan baslicas1 sistemlerin dogru ve etkili bir sekilde
caligsabilmesi i¢in biiyilk ve c¢esitli veri setlerine duyulan ihtiyactir. Makine
ogrenmesinde gecen verilerin kalitesi ve ¢esitliligi, teknolojinin ¢ikt1 olarak {iretecegi
gorsellerin dogrulugunu ve ¢esitliligini dogrudan etkiler. Ayrica bir baska zorluk da
bu sistemlerin {irettigi gorsellerin yaniltici degil aksine gerceklikle tam uyumlu

olmasidir (Elgammal vd., 2017).
b) Mekdn Planlama

I¢ mimarliktaki énemli siireclerden biri de hem estetik hem de islevsellik acisindan
Mekan Planlamadir. Son yillarda mekan planlama siirecine yapay zeka (Al)
sistemlerinin entegre edilmesiyle hizli bir doniisiim yasanmakta, mekéan planlama
siireci yeniden sekillenmektedir. I¢ mimarlarin mekan planlama siireclerinde daha
yaratict ve verimli ¢aligmalar yapmalari kullanmaya basladiklar1 Uretken Rekabet
Aglar1 (GAN), genetik algoritmalar, bulanik ¢ikarim sistemleri ve Higharc B. Yildirim
ve Demirarslan (2020) gibi teknolojiler vasitasiyla gergeklesmektedir. Yapay zeka
teknolojileri, i¢ mimarlarin mekan planlanmasi siirecinde bir takim karmasik veri
analizleri yapmakta, kullanict tercihleri ile etkilesimde bulunmakta ve boylece
kullanict sahsinda miisteri istemlerine gore kisisellestirilmis tasarim Onerilerini
sunmaktadir. Uretken Rekabet Aglar1 (GAN), mekanlarin estetik ve islevsel yonlerini
iyilestirmek maksadiyla gercekei gorsel tasarim alternatifleri tiretmekte kullanilir. En
optimal tasarim c¢oziimlerini bulma konusunda etkili bir ara¢ olarak ise Genetik
Algoritmalar 6ne ¢ikmaktadir (T6rmé, 2013). Bunlardan &zellikle Higharc isimli
teknolojiyle modiiler tasarim siirecleri desteklenmekte ve bu sayede kullanicilar kendi
ev planlarini interaktif bir sekilde 6zellestirebilmektedir. Bu tiir sistemler sayesinde de
miisteri ihtiyaglarinin daha hizli ve etkin bir sekilde yanitlanmasi saglanmaktadir.
Bulanik Cikarim Sistemleriyle kullanici isteminde gecen mekan kullanimiyla ilgili
belirsiz ve karmagik veriler islenmekte ve daha kullanish i¢c mekan ¢ozlimleri
sunulabilmektedir (Hernandez vd., 2018). Bu teknolojilerin i¢ mimarlikta kullanima,

sadece tasarim siire¢lerini daha verimli hale getirmekle kalmaz, ayn1 zamanda sahip
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oldugu daha yenilik¢i ve islevsel mekan ¢oziimleri iiretme potansiyeliyle eserlere
deger katar. Ornegin, Al sistemleri, mimarlarin insan olarak gdzden kagcirabilecegi
tasarim alternatiflerini yakalayip, ortaya koyabilir ve 6zellikle sinirli alanlarin etkili

kullaniminda farklar yaratabilirler.
¢) Renk Doku Onerileri

Ic mimarlik bir sanat ve bilim dalidir ki, renk ve doku segimlerindeki isabet bir
mekanin atmosferini ve islevselligini onemli oOl¢iide etkiler. Yapay zeka (Al)
sistemleri, isabetli renk ve doku secilmesi siirecini dogru sekilde kisisellestirip,
otomatize ederek, i¢ mimarlarin daha etkili kararlar almasini saglamaktadirlar (Hoser
ve Kdymen, 2023). Yapay zeka biiyiik veri analizi ve makine 6grenmesi tekniklerini
kullanarak, kullanicilarin renk ve doku sec¢imlerindeki ge¢mis tercihlerini ve genel
tasarim trendlerini analiz eder. Bu Yapay zeka sistemleri; renk uyumlari, malzeme
dokular1 ve kullanici tercihleri arasindaki karmasik iliskileri saptayip, 6grenebilir ve
bu 6grendigi bilgileri isleyip, kullanarak mimarlara ve i¢ dekoratorlere Oneriler
sunabilir (Almaz vd., 2024). E. Yildinm’a gore yapay zekad destekli goriintii
iireticilerinin bir eksigi vardir ki o da 6zellikle bina cepheleri gibi spesifik malzeme
orneklerini etkin sekilde olusturabilme konusundadir. Al sistemlerinin, renk
psikolojisi ve malzeme bilimindeki ilerlemelerle entegre edilmesiyle bu sistemler,
kullanicilarin duygusal ve fiziksel ihtiyaglarina daha iyi yanit verecek sekilde tasarim
Onerileri gelistirirler. Bu sistemler, mekanin kullanim amacina gore belirlenmis
renklerinin nasil etki yaratabilecegini analiz ederler ve bu analiz sonuglarina gore
secim onerilerinde bulunurlar. Ornegin, bir calisma odasindaki konsantrasyonu
artiracak sekildeki renk tonlarmi veya bir yatak odasi igin rahatlatici renkleri
onerilebilir (Xu ve Wu, 2022). Bu yapay zeka sistemleri 6grenmelerinde kullanilan
veri setlerinin biiyiikligii ve ¢esitliligi oranina bagli olarak gerceklestirdikleri islevleri
dahilinde renk ve doku oOnerileri yaparken ayni1 zamanda siirdiiriilebilirlik ve enerji
verimliligi gibi faktorleri de dikkate alabilir. Al, malzemelerin c¢evresel etkilerini
degerlendirerek, daha siirdiiriilebilir i¢ mekan tasarimlari i¢in Onerilerde bulunabilir.
Bu, ozellikle yesil binalar ve ekolojik tasarim projelerinde énem kazanmaktadir

(Almaz vd., 2024).
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d) Metinden Videoya Yapay Zekdilar

Synthesia, DeepBrain Al, Pictory ve OpenAl tarafindan gelistirilen Sora gibi
platformlarin 6ncii ¢ozlimler arasinda yer almis oldugu metinden videoya yapay zeka
(Al) sistemleri, dijital icerik liretimi alaninda Onemli bir doniisiim aract haline
gelmigtir. Metinden videoya doniisiim teknolojisinde dogal dil isleme (NLP) ve
bilgisayarli gorii teknikleri birlestirilir. Bu sistemler, girdi olarak verilen yazili metni
okuyup anlar ve metnin icerdigi bilgilere kattig1 gorsel ve isitsel 6gelerle zenginlestirip
video formatinda yeniden olusturur. Boylece kullanicilarin yazili metin hazirlayip bu
metne gore etkilesimli ve kisisellestirilmis video igerikleri liretmesine olanak tanir. Bu
alandaki en son yenilikleri temsil eden OpenAl’nin Sora platformu, metinlerden
otomatik olarak yiiksek kaliteli video igerikleri lireten bir sistemdir. Bu 6zellikleriyle
Sora egitim materyallerinden pazarlama videolarina kadar genis bir kullanim
yelpazesinde yer almaktadir (OpenAi, 2023a). Synthesia platformu yazili metni sanal
avatarlar araciligryla sunan videolara doniistiiriir, bu da 6zellikle egitim ve eglence
sektorlerinde ¢ok kullanighdir (Synthesia, 2023). DeepBrain Al, ger¢ek zamanli Al
sunucularin1 kullanirken yazili metin tabanli senaryolar1 alip, dogal goriiniimlii
videolara c¢evirir. Kullanimi1 miisteri hizmetleri ve egitim alanlarinda daha c¢ok
goriilmektedir (DeepBrain Ai, 2023). Pictory ise, uzun blog yazilarin1 ve makaleleri
alip, kisa ve etkin videolara doniistiirmesiyle icerik iireticilerine 6nemli zaman ve

maliyet tasarrufu saglayan bir platformdur (Pictory, 2023).
e) Yapay Zekd ile 3 Boyutlu Modelleme

Yapay zekanin (Al), cesitli sektorlerdeki dontistiliriicii rolii i¢ mimarlikta da
donitigtliriicii gorevi yapmaktadir. Al teknolojisinin 6zellikle yazili metinleri, iig
boyutlu (3D) modellemeyle tasarima doniistiirmesi dijital icerik iiretiminde temel bir
degisim saglamaktadir. Al teknolojileri, dogal dil isleme (NLP) ile ileri diizey goriintii
isleme algoritmalarinin entegrasyonla birlestirilmesiyle makinenin, kullanici
tarafindan girilen metni analiz edebilmesini ve iligskili 3D nesneleri veya sahneleri
otomatik olarak iiretmesini olanak saglamaktadir. Bahsi ge¢en 3 Boyutlu modelleme
siireci, cogunlukla derin 6grenme modellerinden Generative Adversarial Networks
(GAN'lar) gibi olanlarinin kullanilmasiyla yiiriitilmekte ve yiiksek derecede
gercekeilik ve detay iceren 3D gorselleri elde edilmektedir (Goodfellow vd., 2014a).
Uygulamada bu sistemlerle, video oyunlarindan tutun da sanal gerceklik (VR) ve
artirllmig gergeklik (AR) teknolojilerine kadar, film ve animasyon iiretiminden tutun
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da endiistriyel tasarima kadar genis bir yelpazede yer bulmaktadir. Bu alanin 6ncii
platformlar1 olarak Masterpiece Studio, Meshcapade, RODIN Diffusion by Microsoft,
DreamFusion, Dreambooth3d, Magic3d, Dream3D, Fantasia3D, ProlificDreamer,
Spline, 3DFY Al ve IT3D; Poole vd. (2022), Chen vd. (2024), Z. Wang vd. (2024),
Chen vd. (2023), Xu vd. (2023), Wang vd. (2023), Raj vd. (2023), Lin vd. (2023),
Chang vd. (2014), Liu vd. (2022), A. Chang vd. (2015), Wong vd. (2021) gibi isimler
yer almaktadir. Bu platformlar, girgi olarak verilen metin tabanl aciklamalardan
baglayarak onlardan detayli 3D modeller olusturmaktadir. Bu platformlar bu
islevleriyle mimarlara, tasarimcilara, miihendislere ve sanat¢ilara 6nemli zaman ve
maliyet tasarruflar1 saglamakla kalmayip yaratici siiregleri de ivmelendirmektedir.
Ornegin, Masterpiece Studio, sanatcilara ve tasarimcilara VR sanal gerceklik
ortaminda intuitif 3D modelleme ve animasyon olusturma imkan1 sunar. (Sirumapea
vd., 2015) Buna karsilik Meshcapade, insan bi¢cim ve hareketlerini dijitallestiren bir
Al yapay zeka platformu olarak, giysi tasarimi ve ergonomik degerlendirme gibi
alanlarda hizmet vermektedir (Wong vd., 2021). Bir Microsoft iirlinii olan RODIN
Diffusion, girdi olarak verilen yazili metin agiklamalarindan hareketle foto-gercekei
3D sahneler iiretmek i¢in gelismis yapay zeka (Al) tekniklerini kullanmaktadir (Wang
vd., 2023). Google'in gelistirdigi DreamFusion platformu, dogal dil isleme ve derin
ogrenme tekniklerini kullanir ve girdi olarak verilen metin a¢iklamalarimi dogrudan
dogruya 3D modellere doniistiirmektedir ve bu siiregte c¢iktilar1 yiiksek detay ve
yaraticilik seviyesindeki gorsel icerikler olmaktadir (Poole vd., 2022). i¢ mimaride

kullanilanlardan baglicas1 olan, Spline, 3DFY Al asagida 6rnek olarak alinmistir.
Spline

Yapay zekd Al teknolojisi kesintisiz devam eden arastirmalarla siirekli evrim
gecirmektedir. Bu nedenle Spline igerisinde calisan yapay zekanin daha etkin
entegrasyon yollar1 kesfedildikce 3D modellemesinin is akislarinda siirekli olumlu
degisikliklerin meydana gelmesi beklenmektedir. Kullanicilarin tarayicit (browser)
tizerinden interaktif web deneyimleri olusturmasina olanak taniyan iicretsiz bir 3D
tasarim yazilimi olan Spline bu siireci ilerletmek adina, aragtirma ve gelistirme
faaliyetlerini siirdiirerek 3D teknolojilerini herkes i¢in daha ulasilabilir kilmay1
amaglamaktadir (Spline, 2024). Gergek zamanl is birligi 6zelligi ile dikkat cekmekte
olan Spline, takim projeleri i¢cin miilkemmel bir aractir. Kullaniminda 3D vektor

diizenleme, kamera kontrolleri, web tarayict olaylar1 ve siiriikle ve birak iglevselligi
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gibi araglar saglamaktadir. Kullanicilar 3D modellemesi yapacagi dijital medyay1 web
sitesi lizerinden veya API araciligiyla yiikleyebilmektedir. Yiiklemeden sonra bu
medya Spline platformunca otomatik olarak analiz edilip ardindan 3D modellere
donitistiriilmektedir. Spline'm i¢ mimarlik alaninda kullanilabilecek 6zellikleri
arasinda gercek zamanli is birligi, 3D modelleme ve animasyon, etkilesimli
deneyimler, malzeme katmanlari, 3D heykel, fizik ve oyun kontrolleri ve video

dokular1 ve bilesenleri yer almaktadir (McFarland, 2024).
Metinden 3D'ye

Spline platformunda metinden 3D'ye doniisiim, metinsel tanimlar kullanarak 3D
modeller olusturulmasina olanak tanir. Bunun i¢in basitge bir nesne kelimelerle
tanimlandiginda yapay zeka bu tarifi yorumlayarak tanima uygun bir 3D modelini

iiretmektedir (Spline, 2024).
Resimden 3D'ye

Resimden 3D'ye doniisiim, iki boyutlu 2D resimleri, 3D modellere gevirir. Yiiklenen
bir resmi analiz eder. Derinlik ve yapiy1 tahmin eden algoritmalar kullanir, ardindan
betimlenen sahne veya nesnenin 3D temsilini olusturur. Sonuglarin daha iyi olmast,
resmin nesnenin dnden goriiniisiinii igeren bir goriintii olmasiyla miimkiindiir (Spline,

2024).
Metin + Resim ile 3D

Spline platformunda girdi olarak metin ve resim birlikte tek bir komutta verilir ve
bunlardan 3D modelleme olusturulmast istenir. Bu yaklasim, metin ve resim
seklindeki her iki girdinin daha gii¢lii tanimlanmigindan faydalanir: Aslinda resim
Spline icin gorsel bir referans saglarken, metin resimde net veya goriiniir olmayan

diger detaylarin belirlenmesinde kullanilmaktadir (Spline, 2024).
3DFY Al

Glinlimiizde bilgisayarlarin giiclinde 6nemli artis olmustur. Veri iletimi ve depolama
kapasiteleri genislemistir. Derin 6grenme teknolojileri hizlanmis ve olgunlagsmistir. Bu
ilerlemelerin kesisimi sayesinde biiyiikk miktarda 2 boyutlu (2D) igerigi ortaya
¢ikmistir. Bu durum, bilimin en iyi uygulamalarini ve nis alanlarin1 kullanarak, metin
gibi sinirh verilerden ya da birkag 2D goriintiisiinden, otomatik olarak, yiiksek kaliteli

3D modeller iiretebilmemize Onciiliik edecek bir teknolojiyi gelistirmemiz igin
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platform yaratmistir (3dfy.ai, 2023). I¢ mimari olarak da i¢ mekan donati

elemanlarinin, bu yapay zeka sayesinde, daha kolay modellenebilecegi goriilmiistiir.

UCUNCU BOLUM
IC MIMARININ BILESENLERI VE TEMEL TASARIM
ILKELERI

Ic mimarlik, mekanlarin sekillendirilmesini konu alan bilimsel bir sanattir. I¢
mimarlik, mekanin fiziksel ve duygusal etkisini derinlemesine anlayan ve bu anlayisi,
insanlarin mekanlardaki deneyimlerini iyilestirmesi i¢in kullanan, islevsellik, estetik
ve kullanici deneyimi arasinda denge kuran, temel bilesenleri mekan, 151k, renk,
malzeme, doku ve mobilya gibi dgeler olan ve bu bilesenlerle, mekanin iglevselligini,
estetigini ve atmosferini belirleyen bir disiplindir. I¢ mimarhigin kazandirdig: sadece
mekanin gorsel cekiciligini artirmakla sinirlt degildir. Ayni zamanda kullanicilarin
mekansal ortamla karsilikl1 etkilesimini de iyilestirir. ¢ mimarligin ana dili olarak
mekani tanimlar. Bu dil mekanin nasil kullanildigin1 ve algilandigini anlatir (Ching,
2007). Pallasmaa (2024) tarafindan 151k kullanimi, mekanin ruhunu aydinlatan ve
atmosferi sekillendiren temel bir arag olarak vurgulanir. Wright F.L. tarafindan renk,
mekanin duygusal tonunu ayarlayan ve kullanicilarin ruh halini etkileyebilen giiclii bir
ara¢ olarak tanimlanir. Zevi vd. (1957) tarafindan malzeme ve doku, mekanin
karakterini ve kullanicinin tecriibesini zenginlestiren unsurlar olarak ele alinir. Son
olarak Marinic (2018) tarafindan mobilya kullanimi da mekanin islevselligini ve

kullanic1 konforunu dogrudan etkileyen kritik bir faktor olarak degerlendirilir.
3.1. i¢ Mimarinin Bilesenleri

I¢ mimarlik, insanlarin bir mekanla olan etkilesimlerini énemli dl¢iide etkileyen bir
tasarim alani olarak hizmet eder ve kullanici deneyimini 6n planda tutar. Bu alan,
mekan planlamasi, aydinlatma, renk ve malzeme se¢imi, mobilya ve aksesuarlar, doku
ve desen, siirdiiriilebilirlik ve akustik gibi cesitli faktorleri ele alir (Hill ve Matthews,

2007). lyi bir mekan planlamasi, i¢c mekanlarin verimli kullammim ve akisin
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saglarken, aydinlatma mekanin atmosferini dogrudan etkileyen bir faktordiir. Dogal
ve yapay 151k kaynaklarmin dengeli bir sekilde kullanilmasi, mekanin algilanmasini ve
islevselligini etkiler. Renk ve malzeme se¢imi, mekanin estetik degerini artirirken ayni
zamanda ziyaretcilerin onu nasil algilayacagini da etkiler (Pile, 2007). Kullanicilarin
ihtiyacglarina yani sira mekanin islevselligi ve konforu, uygun mobilya ve aksesuar
secimiyle desteklenir. Gorsel ve dokunsal zenginlik, mekéana derinlik ve karakter
katarak, dogru desenin ve dokularin secilmesi ve kullanilmasi yoluyla saglanir.
Ozellikle giiriiltii kontrolii gerektiren alanlarda uygun akustik tasarim, mekanm ses
kalitesini iyilestirir (Roenisch ve Conway, 1987). Siirdiiriilebilirlik, ¢evresel etkileri
azaltmak, enerji verimliligini artirmak ve malzemelerin siirdiiriilebilirligini saglamak
icin modern i¢c mimarligm temel prensiplerinden biridir. i¢ mimarligin temel taslar:
olan bu bilesenler, mekanin bir biitiin olarak ne kadar degerli oldugunu ve kullanicilar

icin ne kadar degerli oldugunu 6nemli 6l¢iide etkiler.
3.1.1. i¢c Mimaride Mekéan Kullanimi

I¢ mimarlik disiplininin en merkezi konsepti kuskusuz mekandir. Bir ic mekanin
islevselligi, estetigi ve kullanici deneyimi bir biitiin olarak mekéanda sekillenir. Bu
boliimde mekanm i¢c mimarlikta nasil kullanildigi, mekén tasarimimin kullanici
tizerindeki psikolojik ve fiziksel etkileri ve mekanin islevselligi ile estetik arasindaki
iliski ele almacaktir. i¢ mimarlik pratiginde mekan kavraminin nasil ele alindigin
anlamak, daha fonksiyonel, konforlu ve estetik i¢ mekanlar yaratma yolunda kritik bir

adimdar.

I¢ mimarlik disiplininde, belirlenen bir amaci yerine getirme ve insanlar arasidaki
etkilesimi kolaylastirma yetenegi mekan kavramiyla tanimlanir. Mekan i¢ mimarlikta
oyle bir fiziksel c¢evredir ki, bunu Ching (2007) yilinda form, yapisal 6geler ve
kullanicilarin ihtiyaglar1 gibi temel unsurlarin bir armoni icinde birleserek ortaya
cikardig1 fiziksel ¢evre olarak tanimlamistir. Buradan mekan tasariminin sadece
estetik bir tercihi degil, ayn1 zamanda fonksiyonel bir zorunlulugu yerine getirdigi
isaret edilmektedir. Mekan tasarimiyla kullanicilarin mekandaki hareketleri, goriis
alanlar1 ve mekani nasil kullanabilecekleri dogrudan belirlenir. Bu, tasarim siirecinde
insan deneyimi merkeze alinarak, mekanin kullanicilarina nasil hizmet etmesinin ve
onlarin ihtiyacglarina nasil cevap vermesinin planladigmin dikkatle disiiniilmesi
gerektigini ifade eder. Mekanin diizeni, insanlarin bir noktadan digerine hareketini
etkileyecektir. Goriis alanlari, mekanda neyin goriilebilecegini veya neyin odak
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noktasinda yer alacagmi belirler. Kullanim sekli, mek&nin fonksiyonelligini ve
erisilebilirligini dogrudan etkiler. Konigk (2011)’e gére mekan tasariminda onemli
olan bir diger hususta kullanicilarin duygusal ve psikolojik ihtiyaclaridir. Burada
Konigk i¢c mimarlikta sadece fiziksel ihtiyaclarin degil, ayni zamanda mekanin
kullanicilarimin - ruh  halinin ve duygusal durumlarmin da dikkate alinmasi
gerektiginden soz etmektedir. Zira renklerin, dokularin ve malzemelerin secimi,
mekanin atmosferini ve kullanicilarin mekandaki deneyimlerini sekillendirmektedir.
Bu da kullanicilarin fiziksel ve psikolojik refahin1 5nemli 6lgiide etkiler. I¢ mimarligin
ic mekan tasarimcilar bu yiizden mekanin duygusal tonunu ve kullanicinin mekéana
olan duygusal tepkisinin nasil sekillenebilecegini tartisir. Pallasmaa (2024)’e gore
mekanin boyutu, sekli ve diizeni, kullanicilarin mekanda kendilerini nasil hissettigini,
mekani nasil algiladigini ve mekanda ne kadar zaman gecirmek istediklerini belirler.
Mekan tasariminda islevsellik ve estetik arasindaki denge, i¢ mimarlik pratiginin temel
bir prensibidir. Mekanin iglevselliginin, kullanicilarin mekandaki etkinliklerini
desteklemesi gerektigini, estetifin ise mekanin gorsel ve duygusal ¢ekiciligini
artirdigim belirtir. lyi tasarlanmis bir mekan hem amaca uygun hem de estetik agidan
tatmin edici olmalidir (Zeisel, 2006). Ching'in belirttigi gibi, mekan, formun, yapisal
elemanlarin ve kullanici ihtiyaglarinin harmonik birlesimiyle ortaya ¢ikar. Bu, mekan
tasariminin, kullanicilarin hareketlerinden gorlis alanlarina ve mekani kullanma
sekillerine kadar genis bir etki yelpazesine sahip oldugunu gosterir. Ayrica mekan
tasarimi, c¢esitli tasarim ilkelerine dayanir. Mekanin sosyal iiretimi teorisini One
stirerek, mekanin sadece fiziksel bir varlik olmadigini, aym1 zamanda sosyal
etkilesimler ve kiiltiirel anlamlar tarafindan sekillendirildigini savunur (Lefebre,
1991). Mekan tasariminda dikkate alinmasi gereken 6nemli ilkeler arasinda dlgek ve

oran, 151k ve golge, renk ve doku, hareket ve dinlenme alanlarinin dengesi bulunur.
3.1.2. i¢ Mimaride Isik

Ic mimaride 151k, mekanin algilanis, islevselligi ve estetigi iizerinde derin etkiler
yaratir. Isik, dogrudan ve dolayli yollarla mekanin atmosferini, rengini ve dokusunu
sekillendirir, boylece mekanin kullanici iizerindeki psikolojik ve fizyolojik etkilerini
onemli dl¢tlide etkiler (Russell ve Mehrabian, 1976). Aydinlatma hem dogal hem de
yapay 151k kaynaklar1 aracilifiyla, mekanin islevselligini artirirken, ayni zamanda
kullanicilarin mekanda gegirdikleri zamanin kalitesini de yiikseltir. Dogal 151k,

stirdiiriilebilir i¢ mimari tasarimin bir parcasi olarak, enerji tiiketimini azaltmada ve
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mekanin ruh halini iyilestirmede 6nemli bir rol oynar (Heerwagen ve Leah Zagreus,
2005). Dogal 15181n mekana entegrasyonu, pencereler, acikliklar ve yansitict yiizeyler
aracilifiyla optimize edilebilir. Yapay aydinlatma ise, mekanin kullanim amacina ve
mekanda gerceklestirilen aktivitelere gore tasarlanmalidir. Gorev aydinlatmasi, vurgu
aydinlatmasi ve genel aydinlatma olmak iizere ii¢ temel kategori altinda incelenir
(Boyce, 2003). Gorev aydinlatmasi, belirli bir isi yapmayi kolaylastirmak igin
odaklanmis 151k saglarken, vurgu aydinlatmasi, bir nesne veya mekanin belirli bir
boliimiinii 6ne ¢ikarmak icin kullanilir. Genel aydinlatma ise, mekanin genelinde
homojen bir 151k dagilimi saglar. Aydinlatmanin renk sicaklig1 ve renk yansimasi gibi
ozellikleri, mekanin atmosferini ve algilanan sicakligini etkiler (Bellia vd., 2011).
Soguk 151k kaynaklari, genellikle dikkat ve uyanikligr artirirken, sicak 1s1k kaynaklar
rahatlatici bir etki yaratabilir. Bu nedenle, 151k kaynaklarinin se¢cimi, mekanin amacina
ve kullanicilarin ihtiyaglarina uygun sekilde yapilmalidir. Aydinlatma tasariminda
enerji verimliligi de 6nemli bir husustur. LED 1siklar gibi enerji verimli aydinlatma
cozlimleri, siirdirtilebilirlik hedeflerine katkida bulunurken, ayn1 zamanda isletme
maliyetlerini de diistiriir (Tsao ve Waide, 2010). Sonug olarak, aydinlatma, i¢ mimari
tasarimin ayrilmaz bir pargasidir ve mekanin estetik, islevsel ve psikolojik yonlerini
onemli 6l¢iide etkiler. Aydinlatma tasarimi, mekanin genel tasarim konsepti ile uyum

icinde olmal1 ve siirdiiriilebilirlik prensiplerini gozetmelidir.
3.1.3. i¢ Mimaride Renk

I¢ mimaride renkler, mekanin atmosferini, algilanist ve kullanicilarin ruh hallerini
onemli oOl¢iide etkilemektedir. Mekanin islevselligi renklerle dogrudan iliskili
olmamasina ragmen, renkler kullanicilarin mekana olan duygusal tepkilerini ve estetik
degerini etkilemektedir. Albers (1963) tarafindan belirtildigi gibi, bir mekanda
renklerin etkilesimi, mekanin boyutunu ve atmosferini degistirebilir. Bu, mekanin
genel tasariminda renklerin stratejik bir sekilde kullanilmasinin 6nemini vurgular.
Renk se¢imi, mekdnin amacina uygun olmalidir. Ornegin, calisma alanlarinda mavi
gibi soguk renkler odaklanmay1 ve verimliligi artirirken (Elliot ve Maier, 2007),
yemek alanlarinda sicak renkler misafirperverligi ve istahi artirabilir (Spence vd.,
2014). Bu tiir islevsel renk kullanimi, mekanin amacina uygun bir i¢c mimari strateji
olarak onemlidir. Psikolojik etkileri nedeniyle renkler, insanlarin ¢evreleriyle olan
etkilesimlerinde 6nemli bir rol oynar (Bell ve Baron, 1977) tarafindan yapilan

aragtirmalar, renklerin insanlarin  duygularmi1  biiylik Olclide  etkiledigini
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gostermektedir. Ornegin, kirmizi gibi sicak renkler tutkuyu ve enerjiyi artirirken, mavi
gibi soguk renkler sakinligi ve sakinligi uyandirabilir. Sonu¢ olarak, renk secimi,
mekanin verecegi duygusal tepkiye uygun olmalidir. Renk kontrasti ve uyumu, bir yeri
gorsel olarak ¢ekici hale getiren 6dnemli bilesenlerdir. Itten ve Van Haagen (1973)
tarafindan olusturulan renk teorisi, renklerin birbirleriyle nasil iliskili oldugunu ve
farkl1 mekansal kompozisyonlarda nasil kullanilabilecegini anlatir. Harmonik bir renk
paleti, mekanin biitiinliiklii ve dengeli bir goriiniim kazanmasini saglar, bu da
kullanicilarin mekanin estetik algilarin1 olumlu yonde etkiler. Siirdiiriilebilirlik i¢in
renk kullanimi, dogal 151k kosullarina uygun renk paletlerini se¢gmek gibi enerji
verimliligini artirabilir. Parise ve Martirano (2013) tarafindan yapilan arastirmalar,
acik renk tonlarinin bir alan1 daha ferah ve aydinlik hale getirerek yapay aydinlatma
ihtiyacin1 azaltabilecegini gostermektedir. Sonug¢ olarak, i¢ mimaride renklerin
kullanilmasi, mekanin estetik degerini, islevselligini ve kullanicilarin duygularini
belirlemede 6nemli bir rol oynar. Renk se¢imi ve kullanimi, mekanin biitiinsel tasarim

planini destekleyen ve amacini tamamlayan bir i¢c mimari yaklagimi gerektirir.
3.1.4. i¢c Mimaride Malzeme ve Doku

Ic mimaride malzeme ve doku kullanimi, mekanin islevsel ve estetik niteliklerini
belirler. Malzemeler mekanin dayanikliligi, siirdiiriilebilirligi ve kullanicilarin
dokunsal deneyimini dogrudan etkilerken, dokular mekani gorsel ve duyusal olarak
zenginlestirir (Ashihara, 1986). I¢ mimaride kullanilan malzemelerin, mekanin
karakterini ve atmosferini olustururken, insanlarin bilingalti duygularin1 harekete
gecirdigini sdyler. Malzeme se¢imi, mekanin amacina ve yaratilmak istenen atmosfere
uygun olmalidir. Dogal (ahsap, tas, deri gibi) malzemeler sicaklik ve dogallik hissi
uyandirirken, ¢agdas (gelik, cam, beton gibi) malzemeler mekéana ¢agdas bir hava
katabilir. Brown ve Farrelly (2012) tarafindan yapilan ¢alisma, malzeme se¢iminin
hem estetik goriiniimiinii hem de malzemenin islevsel 6zelliklerini (akustik, 1s1 yalitimi
ve dayaniklilik) onemli dlgiide etkiledigini gostermistir. Doku kullanimi, mekanin
gorsel derinligini ve duyusal deneyimini zenginlestirir. Yiizeylerin dokunsal ve gorsel
kalitesi, dokularina baghdir. Ornegin, piiriizlii yiizeyler golge ve 151k oyunlariyla
mekana karakter katar, yumusak dokular ise rahatlik ve sicaklik hissi verir. Mahmoud
(2017), Kullanic1 memnuniyetinin, 6zellikle otel ve restoran gibi hizmet sektdrlerinde
onemli Olclide etkileyebilecegini belirtmistir. Siirdiiriilebilirlik, malzeme ve doku

seciminde Onem kazanmaktadir. Siirdiiriilebilir tasarim ilkeleri ve yesil bina
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sertifikasyon sistemleri, ¢cevresel etkiyi azaltmayi, enerji verimliligini artirmay1 ve i¢
mekanlarda saglikli ortamlar olusturmay:1 amaglar. Shamsul vd. (2013) tarafindan
yapilan arastirma, stirdiiriilebilir malzemelerin i¢ mekéanlarda enerji tiiketimini ve
cevresel ayak izini azalttigimi gostermistir. Sonug olarak, i¢ mimaride kullanilan
malzeme ve doku se¢imi, mekanin estetik degerini, islevselligini ve kullanici
deneyimini gelistiren dnemli bir bilesendir. Bu se¢imler, siirdiiriilebilirlik, dayaniklilik
ve kullanict konforu gibi kriterleri géz dniinde bulundurarak tesisin genel tasarim

stratejisiyle uyumlu olmalidir.
3.1.5. i¢c Mimaride Form

I¢ mimaride form, mekanin fiziksel yapisini ve gorsel algisim belirler. Form, mekanin
boyutlarini, seklini ve igindeki objelerin yerlesimini etkiler ve bu da mekanin
islevselligini, estetigini ve kullanict deneyimini etkiler. Bir nesnenin sekli veya yapisi,
form olarak bilinir ve cesitli sekillerde tanimlanabilir. Tarih boyunca, toplumsal ve
kiiltiirel degisiklikler mimari formun gelisimini etkilemistir, boylece form o donemin,
toplumunun ve kiiltliriiniin bir ifadesi haline gelmistir (Samlioglu ve Kuloglu, 2011).
Sanatta ve mimarlikta, bir temanin veya diisiincenin gorsel olarak ifade edilmesi olarak
kabul edilir; felsefede ise, bir varligin belirli sinirlar1 araciligiyla tanimlanmasi olarak
kabul edilir. Belirli bir fikir veya kavram etrafinda bir form olusturan tasarimcilar,
yapilarin hem islevsel amaglarini hem de belirli diisiinceleri veya kavramlar ifade
etmesini saglar. Bu yontem, formun bir anlam tasiyicisi olmasini saglar. Form,
mekanin akiginda ve organizasyonunda 6nemli bir rol oynar. Mekanin genel diizeni,
bosluklarin biiyiikliigii ve sekli, kullanicilarin onu nasil algiladiklarini ve iginde
hareket etmelerini etkiler. Ching (2007) formun, mekanin gorsel dengesini ve
uyumunu saglamada 6nemli oldugunu vurgular; simetri, asimetri ve ritim gibi
prensipler, mekanin gekici ve islevsel olmasini saglar. I¢ mimaride kullanilan formlar,
geometrik (dikdortgenler, kareler ve liggenler gibi), organik (akict ve dogal formlar
gibi) veya soyut olabilir. Formlarin her biri, ortamin genel atmosferini farkl sekillerde
etkiler. Ornegin, organik formlar daha dogal ve rahat bir izlenim birakirken, geometrik
formlar genellikle daha diizenli ve organize bir izlenim birakir. i¢ mimari tasarimimn
karmasikligi, formun malzeme, doku ve renk ile iliskisi ile artar. Malzeme ve dokunun
form tizerindeki etkisi, mekanin dokusal ve gorsel kalitesini belirler. Renk ve formun
etkilesimi, mekanin derinligini ve gorsel ilgisini artirabilir. Pallasmaa (2024) mekansal

deneyimin sadece gorsel algilarla sinirli olmadigini, ayn1 zamanda dokunsal ve
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duyusal boyutlar1 da igerdigini belirtir; bu, formun mekanin duyusal deneyiminde
onemli bir rol oynadigini gostermektedir. Sonug olarak, i¢ mimaride form, mekanin
islevselligini, estetigini ve kullanici deneyimini belirleyen ana bilesendir. Form,
mekani gorsel dengesi, atmosferi ve organizasyonu lizerinde onemli bir etkiye
sahiptir. Formun bilingli bir sekilde kullanilmasi, mekanin amacin1 ve karakterini ifade
eden, kullanicilar i¢in anlamli ve islevsel mekanlar yaratilmasini saglar. Bu, i¢ mimari

uygulamalarda goriiliir.
3.1.6. i¢ Mimaride Bosluk

Bosluk kavrami, genel olarak i¢i dolu olmayan, oyuk veya ¢ukur gibi fiziksel entiteleri
ifade eder. Ingilizce literatiirde bu kavram "void", "nullity" ve "cavity" terimleri ile
karsilik bulmakta, genis spektrumlu bir anlam yelpazesine sahip oldugu
goriilmektedir. Bu terimler, kavramsal olarak boslugun, metafiziksel bir boyutta
sonsuzluk veya smirsizlik gibi anlamlar1 da barindirdigini ima etmektedir. Mimari
disiplin igerisinde ise, bosluk kavrami, insan dlgegiyle algilanan ve mimari 6zellikleri
iceren smurli alanlar olarak tanimlanir, boylelikle insanin mekansal deneyimine
odaklanir (Samlioglu ve Kuloglu, 2011). i¢ mimaride bosluk, bir mekanin islevselligi,
estetigi ve kullanict deneyimi iizerinde belirleyici bir rol oynar. Bosluk, mekanin
fiziksel sinirlarin1 ve kullanim alanlarini tanimlar; ayn1 zamanda, mekanin algilanisi,
mekansal akis1 ve gorsel dengesi lizerinde de oOnemli etkiler yaratir. Mekanin
organizasyonunda bosluk kullanimi hem pratik hem de estetik amaglarla yakindan
iligkilidir ve i¢ mimarlik tasariminin temel taslarindan biridir. Bosluk, i¢ mimari
tasarimda cesitli sekillerde kullanilir: kapali bosluklar, agik alanlar, yar1 agik alanlar
ve gecis alanlar1 gibi. Her biri, mekanin islevselligine ve kullanicilarin mekan i¢indeki
deneyimine katkida bulunur. Kapali bosluklar, belirli bir islev veya etkinlik icin
ayrilmis alanlar sunarken, acik alanlar sosyal etkilesimi ve mekansal esnekligi tesvik
eder. Yar1 agik alanlar ve ge¢is alanlari ise, farkli mekan bolgeleri arasinda bir baglanti
gorevi goriir ve mekansal akisi kolaylastirir. Boslugun etkili kullanimi1, mekanin gorsel
algisini da derinden etkiler. Frank Lloyd Wright ve Le Corbusier gibi mimarlar, bogluk
kavramini, mekanin gorsel ve islevsel biitiinliigiinii artirmak i¢in kullanmiglardir.
Wright, "bosluk, mimarinin esasidir" diyerek, mekan tasariminda boslugun 6nemine
vurgu yapmugtir (Wright, 1975). Bosluk kullanimi, mekanin agiklik hissini, derinligini
ve genisligini belirler; bu da kullanicilarin mekani daha ferah ve genis olarak

algilamasina olanak tanir. I¢ mimaride bosluk kullaniminmn bir diger énemli yonii,
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mekanin islevsel diizenidir. Bosluk, belirli faaliyetler i¢in ayrilmis alanlarin
tanimlanmasina, mekansal ihtiyaglarin karsilanmasina ve kullanicilarin rahat hareket
edebilmesine yardimci olur. Boslugun akillica planlanmasi, mekanin c¢ok yonlii
kullanimimi saglar ve farkli islevleri bir arada barindirabilir. Bu, 6zellikle sinirh
alanlarin oldugu yerlerde, mekanin verimliligini ve kullanici deneyimini iyilestirmek
icin kritik dneme sahiptir. Sonug olarak, i¢ mimaride bosluk, mekanin tasarimi ve
kullanimt tizerinde kritik bir etkiye sahiptir. Boslugun etkili kullanimi, mekanin estetik
degerini, islevselligini ve kullanici deneyimini artirir. I¢ mimarlar, bosluk
planlamasini dikkatli bir sekilde ele alarak hem gorsel hem de islevsel olarak tatmin

edici mekanlar yaratma hedefler.
3.1.7. i¢ Mimaride Donati1 Elemanlari

I¢ mimaride donat1 elemanlari, mekanin islevselligini ve estetigini dogrudan etkileyen,
ic mekan tasariminin vazgeg¢ilmez parcalaridir. Bu elemanlar, sabit veya hareketli
olabilir ve mekanin genel tasarimi i¢inde 6nemli bir rol oynar. Aydinlatma armatiirleri,
mekanin aydinlatma ihtiyaglarimi karsilamakla kalmaz, ayn1 zamanda tasarimin bir
pargasi olarak mekanin atmosferini de sekillendirir (Pile, 2007). Enerji verimli LED
1s1klar, estetik asma tavanlar veya gdmme 1s1klar, mekanin modern veya klasik tarzin
destekleyebilir (Barrett, 2009). Kap1 kollari, merdiven korkuluklar1 gibi donatilar,
detaylara verilen onemin ve isciligin bir gostergesi olarak, mekanin genel kalite
algisin1 artirir. Bu tiir elemanlar, malzeme se¢imi (6rnegin, piring, ¢elik veya ahsap)
ve tasarim detaylariyla, mekanin karakterine katkida bulunur. Mutfak ve banyo
tezgahlar1 gibi donatilar, malzeme se¢iminde fonksiyonellik ve estetigi bir araya
getirir. Dogal tas, kuvars veya kompozit malzemeler hem dayaniklilik hem de estetik
acidan tercih edilebilir. Bu alanlarda kullanilan malzemeler, kolay temizlenebilirlik ve
uzun Omiir gibi 6zelliklerle, mekanin kullanim kalitesini artirir. Mobilya ve aksesuar
secimi, mekanin kullanim amacint ve kullanicilarin ihtiyaglarini yansitir. Konforlu
koltuklar, islevsel ¢aligma masalari, estetik raflar ve dolaplar, mekanin iglevselligine
dogrudan katkida bulunur. Ayrica, halilar, perdeler ve dekoratif objeler gibi
aksesuarlar, mekanin renk ve doku zenginligini artirarak, i¢ mekana sicaklik ve kisilik
katar (Rybczynski, 1987). Sonug¢ olarak, i¢ mimaride donati elemanlari, mekanin
islevselligi, konforu ve estetigini biitiinleyen kritik 6neme sahip unsurlardir. Bu
elemanlarin se¢imi ve yerlesimi, mekanin genel tasarim konseptiyle uyumlu olmali ve

kullanict deneyimini zenginlestirmelidir. I¢ mimarlar, mekdmin amacma ve
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kullanicilarin beklentilerine uygun donati elemanlarini dikkatlice segerek, mekant hem

islevsel hem de estetik acidan tatmin edici hale getirir.
3.1.8. i¢ Mimaride Siirdiiriilebilirlik

Mekanlarin estetik ve islevsel diizenlemelerinde ekolojik dengeyi 6n planda tutmak,
cevresel, ekonomik ve sosyal faydalar saglar. Bu durumda, i¢ mekan tasariminda
ekolojik dengeyi dikkate almak, mekanlarin uzun vadeli kullanim degerini artirirken
aym zamanda cevresel etkilerini azaltmayr amaclar. I¢ mekéanlarda kullanilan
malzemelerin ekolojik dengeyi korumasi ¢ok 6nemlidir. I¢ mekanlarin gevresel
etkisini azaltmak icin yenilenebilir kaynaklardan elde edilen malzemelerin
kullanilmas1 ve az islenmis, diisiik emisyonlu iiriinlerin kullanilmasi 6nemlidir (Kibert,
2016). Bu tiir malzemeler hem mekanin fiziksel dayanikliligini hem de i¢ mekan
kalitesini artirir. I¢ mekan aydilatma taleplerini karsilamak igin enerji verimliligine
yonelik yaklagimlar ¢cok dnemlidir. Enerji tiikketimini azaltmanin temel yollar1 arasinda
giines enerjisinin etkin kullanim1 ve enerji tasarruflu aydinlatma ¢ozlimleri yer
almaktadir (Moe, 2008). Bu yaklagimlar, mekanin dogal i1siktan en iyi sekilde
yararlanmasini saglarken ayni1 zamanda yapay aydinlatma ihtiyacini azaltir. i¢ mekan
tasariminda atik yonetimi ve malzemelerin yeniden kullanimi, ekolojik dengeyi
saglamada ¢ok onemlidir. Tasarim siirecinde kaynaklarin daha verimli kullanilmasi,
atik yonetimi ve malzemelerin yeniden kullanilabilirligi yoluyla mekanin cevresel
etkisini azaltir (Yeang ve Spector, 2011). Ekolojik dengeye dayali mekan tasarim
yaklagimlar1 hem islevsel hem de estetik agcidan mekanlarin siirdiiriilebilirligini artirir.
Bu yontemler, mekanlarin gelecek nesiller i¢in kullanilabilir ve yasanabilir kalmasini

saglayarak sosyal, ekonomik ve gevresel agidan olumlu katkilar saglar (Cole, 2012).
3.2. Tasarim ilkeleri

Mimarlik ve i¢ mimarlik alanlari, estetik biitiinliigii ve islevselligi saglamak i¢in belirli
standartlar takip eder. Bu kurallar, mekanin gorsel ve kullanisli olmasini saglar. Bu
durumda, mekanin algilanisi, kullanimi ve etkilesimi, tasarim ilkeleri tarafindan
belirlenir. Temel tasarim 6geleri sunlardir: nokta, ¢izgi, yon, form, boyut, doku ve renk
gibi gorsel temel unsurlar; tekrarlama, denge, kontrast, uyum, diizen hiyerarsisi,
simetri, odaklanma, referans noktasi, orant1 ve kompozisyon biitiinligli gibi temel
tasarim prensipleri ve sekil-alan iligkisi, benzesim, yapilandirma ve entegrasyon gibi

gestalt gorsel alg1 teorileri. Bu genis kapsamli igerik, 6grencilere tasarim ve sanatin

66



cesitli disiplinlerinde uygulanabilecek kritik gorsel ve kavramsal araglar saglar (Varol
ve Varol, 2023). Ayrica tasarimin temel yapi taglarini olusturur. Bu bilesenler, tasarim
stirecinin temelini atar ve gorsel bir dilin olusumunda 6nemli bir rol oynar. Temel
tasarim ilkeleri, gorsel sanatlardan mimariye, i¢ mimarliga ve endiistriyel tasarima
kadar cok cesitli tasarim disiplinlerinde kullanilabilir. Temelde, tasarim ilkeleri, bir
projenin estetik ve islevsel hedeflerine ulagmasimni kolaylastirmak ve kullanici
deneyimini gelistirmek i¢in vardir (Lupton ve Phillips, 2008; W. Wong, 1993). Bu
temel tasarim ilke ve Ogeleri, yaraticiliga ve estetige ulasmanin yollarini ortaya
cikarirken, ayni zamanda tasarimin viziiel alfabesini sekillendirir. Temel tasarim
ilkeleri, bir eserin i¢inde nesnelerin nasil yerlestirildigini ve birbirleriyle nasil uyumlu
oldugunu belirler. Bir diger ifadeyle, temel tasarim, belirli bir sanat dalinin temel
prensiplerini 6gretmek icin ¢esitli sanat disiplinleri arasindaki baglantilar1 ve bu
alanlarda gecerli olan genel kurallari, kurallar1 ve metotlar1 inceler (Hasol, 1979). Bu
baglamda, temel tasarim; giiniimiiz diinyasinda neredeyse tiim el sanatlar1 ve sanat
disiplinlerinde esit derecede 6neme ve uygulanabilirlige sahiptir (Bayraktar vd., 2012).
Ching (2007) tarafindan belirtildigi gibi, bu ilkeler mekanmn fiziksel ve zihinsel
kullanimini da énemli dlgiide etkiler. Ornegin, iyi tasarlanmus bir ortam, insanlarin ruh
halini iyilestirebilir ve onlar1 daha iiretken hale getirebilir. Siirdiiriilebilir tasarim
ilkeleri ayrica enerji verimliligini artirmay1 ve cevresel etkiyi azaltmayr hedefler.
Kibert (2016) ve Yeang ve Spector (2011), siirdiiriilebilir i¢ mimari ve mimarlik
tasariminin onemini vurgulayarak, kaynaklarin etkin kullanimi ve ¢evresel duyarliligin
tasarim siireclerinde giderek daha fazla 6nem kazandigini belirtmistir. Bu yontem,
gelecek nesiller icin daha yasanabilir bir ¢evre birakmak i¢in mekanin uzun vadeli
ekolojik izlerini gdz onilinde bulundurur. Sonug olarak, mekanin estetik, islevsel ve
siirdiiriilebilir olmasini saglamak icin tasarim ilkeleri ¢ok &nemlidir. I¢ mimarlar ve
mimarlar, binalarn biitiinliigiinii ve kalitesini artirmak i¢in bu ilkeleri stratejik olarak
kullanir. Cesitli disiplinler arasi baglantilar ve uygulamalar1 vurgulayarak temel

tasarimin tanimini ve dnemini tartigir (Canbakal Ataoglu, 2020).

67



Veri
Renk

Kontrast

)

=1

Boyut - i
Asimetri

D
e

0
C

Sekil

Tasarm Ilkeleri ve Prensipleri

Sekil 3.1: Tasarim Ilkeleri ve Prensiplerini Gosteren Sekil
Kaynak: ArchiMash, Mimari Tasarim Teorisi, 2024
3.3. I¢ Mimaride Uygulanan Temel Tasarim ilkeleri

I¢ mekan diizenleme siirecinde, islevsellik ve estetik arasindaki dengeyi saglamak igin
cesitli temel tasarim yaklasimlar1 6n plana cikar. I¢ mekan tasarimi, kullanicilarin
mekansal deneyimlerini estetik ve iglevsel olarak gelistiren bir alandir. Bu alan,
mekanin gorsel ve islevsel uyumlulugunu saglamak icin temel tasarim yaklagimlarini
dikkatlice secer. Bu yaklasimlar, kullanicilarin mekanla daha fazla etkilesim
kurmasina yardimei olur ve mekanin biitiinsel algisin gelistirir. i¢ mekan tasariminda
mekansal biitlinliik cok dnemlidir. Bu, mekanin ¢esitli parg¢alarinin uyumlu bir sekilde
caligmasini ifade eder. Mekan, tasarimin her bir parcasinin birbirleriyle ve genel olarak
biitiinle olan iligkisi nedeniyle tek bir kompozisyon olarak algilanir (Spence, 2020).
Tasarimci, birgok temel tasarim ilkesine gore kullanarak mekanin algilanmasini ve
kullanilmasini yonlendirir. Bu ¢alismada uyum, biitlinliik, denge, kontrast ve vurgu,
hiyerarsi, oran ve 0l¢ek, tekrar ve ritim, hareket, alan ve bosluk gibi kavramlar ele

alinacaktir.
3.3.1. Uyum ve Biitiinliik

I¢ mimari tasarimin uyum ve biitiinliigii, estetik degeri, islevselligi ve son kullanict
deneyimi lizerinde dogrudan bir etkiye sahiptir. Bu iki temel, bir i¢ mekanin biitlinciil
bir goriiniime sahip olmasini saglar ve i¢ mekanin ¢esitli parcalarinin uyum i¢inde bir
araya gelmesiyle kullanicilar i¢in daha ¢ekici ve ¢ekici bir ortam olusturur. Uyum,

renk, doku, malzeme ve form gibi unsurlarin uyum iginde kullanilmasidir. Bu, gorsel
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konfor saglar ve ziyaret¢ilerin mekani biitiin olarak gérmelerini saglar. Brown ve
Farrelly (2012) ve Ching (2007) , mekan1 gorsel olarak daha ¢ekici hale getirmek i¢in
tim Ogelerin tutarli ve iliskili bir sekilde diizenlenmesi gerektigini vurgularlar.
Biitlinliik ise, mekanin ¢esitli pargalarinin kapsamli bir konu veya fikir ¢ercevesinde
bir araya gelmesini ifade eder Pallasmaa (2024) biitiinlilk, mekanin kullanicilarin
zihinlerinde tutarli bir imaj olusturacak sekilde tasarlanmasinin 6nemini vurgular ve
kavramin, mekanin Oykiisiinii ve karakterini pekistirmede ¢ok onemli oldugunu
vurgular. Bir mekanin estetik agidan tatmin edici olmasi, kullanicilarin mekan1 bir
hikaye ve deneyim olarak algilamalarini saglar. Bu, kullanicilarin mekéna daha fazla
baglanmasini ve daha fazla memnuniyetini saglar. Uygulama, uyum ve biitiinliigii
saglamak, dikkatli bir malzeme se¢imi, uygun bir renk paleti olusturmak ve 6gelerin
uygun bir sekilde yerlestirilmesi gibi tasarim se¢imleri gerektirir. Lupton ve Phillips
(2008) gibi yazarlar, benzer veya tamamlayici renklerin kullanilmasinin mekanin
uyumunu artirabilecegini ve &geler arasindaki orantili iligkilerin biitiinligiini
destekleyebilecegini soylemektedir. Bu ilkeler, ortamin daha ¢ekici, rahat ve kullanish
hale gelmesine yardimc1 olur. Sonug olarak, biitiinliik ve uyum, i¢ mimari tasarimin
basarisi i¢in ¢ok dnemlidir. Bu ilkeleri dikkate alarak, tasarimcilar hem estetik hem de
islevsel olarak tatmin edici mekanlar olusturabilirler. Bu, kullanicilarin mekani biitiin
olarak gormelerini saglar ve mekanin genel kalitesini iyilestirir. Dolayisiyla, uyum ve
biitiinliik, mekanin amacina ve kullanict gereksinimlerine uygun, biitiinciil ve uyumlu

bir ortam olusturmak i¢in temel prensiplerdir.
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Sekil 3.2: Uyum ve Biitiinliik Ilkelerini Temsil Eden Sekil
Kaynak: Ching, Mimarlik: Bi¢im, Mekén ve Diizen, 2007
3.3.2. Denge

Denge, doganin temel ilkelerinden biridir. Denge, bir tasarimin uyum i¢inde ve 6zgiin
bir biitiinliikk sergilemesini saglar. Tasarimcilar, simetrik ve asimetrik denge

sistemlerini kullanarak denge elde ederler. Simetrik denge olarak bilinen bir yapi,
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tasarimin bir merkez ekseni etrafinda aynalanan esit 6zelliklere sahip 6gelerden olusur.
Bu, ¢izgi, doku, yonlendirme, 6l¢ek ve form gibi tasarimda kullanilan 6gelerin dikkatli
kullanilmasiyla saglanir. Gelenek, resmiyet ve otorite gibi kavramlar, simetrik
dengenin uygulandig: tasarimlarda siklikla 6n plana ¢ikar. Simetrik denge, gorsel
olarak dengeli ve diizenli bir izlenim verdigi i¢in hiikiimet binalari, anitlar ve klasik
mimari yapilari gibi alanlarda popiilerdir (Nikos, 2020). Asimetrik denge, farkli
biiyiikliikteki veya esit olmayan 6geler araciligiyla gorsel g¢ekiciligin ve agirligin
saglandig bir tasarim yaklagimidir. Asimetrik denge, 6gelerin benzerlikleri, zitliklar:
ve renk, hareket, form, 151k ve golge kullanimiyla zengin bir ifade alani sunar (Ceken
vd., 2018). Asimetrik tasarimlar, kompozisyonu daha dinamik ve ilgi ¢ekici hale
getirerek izleyiciyi etkiler. Modern sanat ve mimaride bu yaklagim tercih edilir,
ozellikle de izleyiciyi sasirtmay1 ve diisiinmeye tesvik etmeyi amaglayan eserlerde
goriiliir (McManus, 2005. Her iki denge tiirii de tasarimciya eserin gorsel agirligini ve
algilanan istikrarini kontrol etme yetenegi verir. Asimetrik denge, daha dinamik ve
Ozgiir bir ifade arayisinda olanlar i¢in uygundur, ancak simetrik denge, diizen ve
istikrar arayanlar i¢in idealdir. Tasarimin amaci ve iletmek istedigi mesaja uygun

denge tiiriiniin secilmesi cok dnemlidir.

Sekil 3.3: Denge ilkesini Temsil Eden Sekiller

Kaynak: HighArchi, Mimarlikta Temel Tasarim Unsurlari, 2023
3.3.3. Kontrast ve Vurgu

Gorsel sanatlar ve tasarim alanlarinin temel prensipleri olarak kabul edilen kontrast ve

vurgu, eserlerin algilanmasini 6nemli Olcilide etkileyen yontemlerdir. Bu iki fikir,

izleyicinin dikkatini belirli yonlere yonlendirmek ve anlatilmak istenen mesajt

giiclendirmek i¢in ¢ok Onemlidir. Birbirine zit seylerin bir arada kullanilmasi

kontrasttir. Bu zitlik, renk, 151k, bi¢im, boyut ve doku gibi degiskenler tarafindan
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olusturulurken, eserin gorsel ¢ekiciligini artirir ve dinamik bir kompozisyon yapisini
destekler. Ornegin, koyu ve acik renklerin kombinasyonu veya organik ve geometrik
formlarin kontrasti, gorsel cekicilige katkida bulunur. Bu tiir zithklar, izleyiciyi
etkileyerek kompozisyonun okunabilirligini ve estetik degerini artirabilir (Grossberg
ve Mingolla, 1985). Kontrast, gorsel ¢esitlilik saglar ve kullanicilarin ilgisini ¢eker.
Bununla birlikte, vurgu, tasarimin belirli bir parcasin1 6ne ¢ikarmak i¢in kullanilir,
bdylece bu parca gorsel bir odak noktasi haline gelir. Her iki strateji de mekanin
hikayesini anlatir ve kullanicilarin onu nasil bulacaklarini ayarlar (Shi ve Sun, 2019;
Wong, 1993). Kontrast, renk, doku, sekil veya aydinlatma gibi bir¢ok farkli yontem
kullanilarak mekana uygulanabilir. Ornegin, koyu bir duvarin acik renkli mobilyalarla
kombine edilmesi harika bir kontrast olusturur. Aydinlatma, renkler veya 6zel bir
yerlestirme, 6rnegin bir sanat eserine odaklanan bir spot 15181 veya renkli bir vazo,
mekanin belirli bir bélgesini vurgular (Samara, 2008). Gorsel tasarim i¢in en dnemli
bilesenlerden biri vurgudur. Bir tasarimda belirli bir 6geyi vurgulamak i¢in kullanilir.
Olgeklendirme, izolasyon, konumlandirma ve kontrast bu amaca hizmet eder. Vurgu
veya odak noktasi net olan tasarimlar, bu 6zellikleri olmayanlara kiyasla izleyicinin
ilgisini daha etkili bir sekilde ¢eker. Bu, tasarimin dikkatlice diizenlenmis bilesenleri
sayesinde vurgu prensibinin basaril bir sekilde uygulanmasindan kaynaklanmaktadir
(Demirel, 2019). Vurgulanmis bir nesne, tasarimdaki diger nesnelerden daha hizli fark
edilir. Bununla birlikte, bir tasarimda birden fazla vurgulanan nesne varsa, tekrar,
siralama veya hiyerarsi gerekir. Coklu vurgular igeren bir tasarim, vurgu prensibinin
giiciinii zayiflatir ve bu yaygin bir hatadir. Tasarimda her seyin dnemli oldugunu
diisiiniip one c¢ikarilmasi, aslinda bir hatadir ¢iinkii bu, her seyin gorsel olarak
ndtrlesmesini saglar. Dogru nesnelerin vurgulanmasi, tasarimin etkileyiciligini artirir
(Lauer, 1990). Tasarimin belirli bir boliimiine veya bilesenine odaklanilmasini
saglamak i¢in kullanilir. Renk, boyut, sekil ve konum gibi 6geler vurgu yapmak igin
stratejik olarak degistirilebilir. Mesela, bir resimde ana figiirii daha biiytik bir dl¢ekle
veya cevresindekilerden daha parlak renklerle betimleyebilirsiniz. Bu, izleyicinin
dikkatini ana figliriin iizerine ¢ekmek i¢in etkili bir yontemdir. Vurgu, tasarimcinin
izleyiciyi eserin ana fikrine veya ana duygusuna ¢ekmesine izin verir (Demirel, 2019).
Kontrast ve vurgu, insanlarin mekandaki deneyimini gelistirir. Bu yontemler, gorsel
ilgi yaratmanin yani sira mekanin islevsel kullanimim tesvik eder. Ornegin, bir

resepsiyon alaninda sergilenen bir sanat eseri veya logo, ilk etapta misafirleri ¢eker.
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Bu tiir stratejik vurgular, kullanicilarin mekandaki hareket yoniinii kolaylastirabilir ve
mekanin kullanim amacini pekistirebilir (Elam, 2001). Ozet olarak, vurgu ve kontrast,
gorsel sanatlar ve tasarim i¢in ¢ok dnemlidir. Bu temeller, eserin gorsel ilgisini ve

anlatisal derinligini artirarak izleyici tizerinde kalict bir etki birakir. Her iki kavram da

eserin estetik degerini ve genel uyumunu etkiler (White, 2012).

Sekil 3.4: Kontrast Ilkesini Temsil Eden Sekil

Kaynak: Harvey, Grafik Tasarimin 5 Temel ilkesi ve Onemi, 2015

Sekil 3.5: Vurgu ilkesini Temsil Eden Sekil
Kaynak: HighArchi, Mimarlikta Temel Tasarim Unsurlari, 2023
3.3.4. Hiyerarsi

Ic mekan tasariminda hiyerarsi, tasarim Ogelerinin gorsel onemlerine gore
siralanmasiyla tanimlanir. Kullanicilarin dikkatini ¢ekmek ve bilgiyi bir diizen i¢inde
sunmak ic¢in bu ilke kullanilir. Hiyerarsi, renk, doku, i1siklandirma ve mobilya
yerlesimi gibi faktorleri kullanarak mekanin akisini diizenler ve kullanicilarin yon
bulmalarimi kolaylastirir. Etkin bir hiyerarsi uygulamasi, mekani gorsel olarak daha
organize ve erisilebilir hale getirir ve ayn1 zamanda estetik degerini artirarak kullanici

deneyimini gelistirir. Bununla birlikte, kotii uygulanmig bir hiyerarsi karmagikliga ve
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kullanict deneyimine zarar verebilir (Samara, 2008). Kademelenme, bu temel hiyerarsi
yaklagimini destekleyen ek bir tasarim ilkesi. Karsit uglar arasinda uyumlu bir gegis
saglamak icin tasarim Ogelerinin onem sirasina gore diizenlenmesi, kademeliligin
temelini olusturur. Bu, izleyici lizerinde belirli bir izlenim birakan gorsel bir dizi ya da
seri olusturur. Eksensel, merkezsel ve ¢cevresel koram, kademelenme ilkesini olusturur.
Ogeler bir eksen boyunca dizildiginde, eksensel koram, tasarimi dogrusal bir yapiya
sokarak gozii merkezi bir hatta yonlendirir (Yildirim Coruk, 2023). Merkezsel koram,
ogeleri bir merkez etrafinda toplayarak izleyicinin dikkatini bu merkeze geker. Ote
yandan, dgelerin bir ¢cember veya cevre etrafinda kademeli olarak yerlestirilmesi
cevresel koram olarak bilinir. Bu diizen, tasarima biitiinsel ve dengeli bir goriiniim
verir (Glingdr, 2005). Her iki ilke de mekanin tiiriine ve islevine bagl olarak
tasarimcilara c¢esitlilik ve esneklik saglar. Perakende magazalar: triinleri gorsel bir
hiyerarsiye yerlestirerek satiglar1 artirabilirken, kiitiiphaneler farkli boliimlere gorsel
bir agirlik vermek kullanicilarin aradiklari materyalleri daha kolay bulabilmesine
olanak tanir (Lupton ve Phillips, 2008). Tasarimcilar, bu ilkelerin yardimiyla

karsitliklar ve uyum arasindaki dengeyi bulabilir ve bu da daha islevsel ve estetik

O

acidan tatmin edici mekanlar olusturur.

Sekil 3.6: Hiyerarsi Ilkesini Temsil Eden Sekil
Kaynak: Ching, Mimarlik: Bi¢im, Mekén ve Diizen, 2007
3.3.5. Oran ve Olgek

Gorsel tasarimin temel bilesenleri olan oran ve oranti, nesneler arasindaki niceliksel
ve boyutsal iligkileri diizenler (Yildirnm Coruk, 2023). Ching, (2007) ayrica, bir

parcanin diger parcalarla olan biiyiikliik, kademe veya miktar agisindan kurdugu
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iligkiler olarak tanimlanir. Bu durumda, bir tasarimin bilesenleri arasindaki uyum ve
dengeyi saglamak i¢in oran ¢ok onemlidir. Oranti, ¢esitli yiizey yapilar1 (uzun-kisa,
mat-parlak, piriizli-pliriizsiiz, basit-karmagik gibi) arasinda uygun bir sekilde
kuruldugunda, tasarimin biitiinliiglinii ve estetik degerini artirir (Rodop, 2017). Bu
durumda, g¢izgiler arasindaki mesafeler, bu oranlarin uygulanmasiyla dogrudan
iligkilidir ve hem form hem de onu algilayan kisi {izerinde 6nemli bir etkiye sahiptir.
Bilgi ve deneyim arttik¢a, tasarimcilar genellikle simetrik ve asimetrik formlar1 ayirt
etmeye egilimlidir (Laseau, 2000). Altin Oran, simetri ve asimetri arasinda kesin ve
esnek bir gegis sagladigi i¢in, bu durumda farkli biiytikliikteki formlarin orantili bir
sekilde birlestirilmesine olanak tanir. Altin Oran, sadece estetik bir deger sunmakla
kalmaz, ayn1 zamanda tasarimin iglevselligini artirir ve cesitli boyutlardaki nesneler
arasinda denge saglar (Rodop, 2017). Mekanin boliimleri, orant ve 6lgegi kullanarak
hem estetik hem de islevsel acidan daha etkili kullanilmasin1 saglar. Bu ilke, kullanici
deneyiminin kalitesini artirir ve mekanin nasil algilandigini dogrudan etkiler. Ornegin,
dogru oran ve 6l¢ek kullaniminin bir sonucu olarak, mekan daha genis ve ferah veya
daha samimi ve sicak hissedilebilir (Laseau, 2000; Neufert ve Neufert, 2012). Sonug
olarak, oran ve oranti, gorsel tasarim i¢in ¢ok dnemlidir ve tasarimin tiim yonlerini
onemli Ol¢iide etkiler. Bu ilkeler dogru uygulandiginda, gorsel agidan gekici ve islevsel
mekanlar olusturmak miimkiindiir, bu da tasarimin formunu ve kullanici tizerindeki
etkisini iyilestirir. Sonug olarak, bu kavramlarin tasarim siirecinde dikkatli bir sekilde

kullanilmasi, estetik ve islevsellik arasinda ideal bir denge kurmay1 saglar.

Sekil 3.7: Oran ve Olcek ilkelerini Temsil Eden Sekil

Kaynak: Ching, Mimarlik: Bi¢cim, Mekén ve Diizen, 2007
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3.3.6. Tekrar ve Ritm

Ritm, gorsel tasarimin temel kavramlarindan biridir ve c¢ofgu zaman kolayca
anlasilabilir. Tasarim siirecinde ritim, bigimlerin, renklerin, tonlarin ve dokularin
diizenli araliklarla tekrarlanmasiyla saglanir. Zamanla tekrarlanan hareketler de ritmi
destekler ve gesitli diizenlerde (6rnegin, yukari-asagi, giiclii-zay1f, kisa-uzun) diizenli
olarak tekrar edilebilir. Ritm, noktalar, ¢izgiler, ylizeyler, birimler ve renkler gibi
tasarim unsurlarini birlestirerek hem yap1 hem de diizen olusturur. Bu bilesenleri farkli
sekillerde diizenlemek tasarimi dinamik ve cekici kilar (Rodop, 2017). Renk, bigim ve
cizgi gibi 6gelerin birbirleriyle nasil iligkili oldugunu, bos ve dolu alanlarin dengesini,
acik ve koyu tonlar ve kontrast etkiler arasindaki uyumu belirlemek, ritmin énemini
gosterir. Ritm, bu 6zellikleri sayesinde bir gorsel kompozisyon veya tasarim icinde
birlestirici ve giiclendirici bir unsur olarak hizmet eder. Farkli ritmik 6gelerin uyumlu
bir sekilde birlestirilmesi, ¢ekici ve dinamik diizenlemeler olusturma potansiyeline
sahiptir, ancak bu siiregte karmasa ile ¢esitlilik arasindaki ince ¢izgiyi gdzetmek ¢ok
onemlidir (Yildirim Coruk, 2023). Tekrar, belirli motiflerin veya dgelerin mekan
icinde siirekli olarak kullanilmasiyla mekanin biitiinliigline katkida bulunurken, ritim,
bu tekrarlarin diizenlenme bi¢imiyle mekan i¢inde gorsel bir akis olusturur (Ching,
2007; Wong, 1993). Tekrar, mekandaki mobilyalar, yapisal dgeler veya dekoratif
bilesenler kullanilarak yapilabilir. Bu yontem, mekanin gorsel temalarimi giiclendirir
ve kullanicilara daha tutarli bir gorsel deneyim saglar (Lupton ve Phillips, 2008).
Sonug olarak, ritm, tasarim ilkeleri arasinda stratejik bir yere sahiptir ve gorsel olarak
tutarlt ve etkili bir yap1 olusturmak i¢in gereklidir. Tasarimcilar, dogru tekrar ve ritmi
kullanarak gorsel mesajlarini etkili bir sekilde iletebilir ve izleyiciler tizerinde kalici

bir etki birakabilirler. Tasarim siirecinde, tekrar ve ritmin uygulanmasi ¢ok 6nemlidir.

75



Sekil 3.8: Tekrar Ilkesini Temsil Eden Sekil

Kaynak: Harvey, Grafik Tasarimin 5 Temel ilkesi ve Onemi, 2015

O G&oon

Sekil 3.9: Ritm ilkesini Temsil Eden Sekil

Kaynak: Ching, Mimarlik: Bi¢cim, Mekén ve Diizen, 2007
2.3.7. Hareket

Tasarimda hareket fikri, bir gorsel 6genin dinamikligini ve akisini ifade eder. Rudolf
Arnheim'm "Sanat ve Gorsel Anlayis" adli eserinde vurguladigi gibi, hareket, sanat
eserlerini anlama ve yorumlama siirecinde 6nemli bir rol oynar (Arnheim, 1954).
Johannes Itten ve Wassily Kandinsky gibi sanat teorisyenleri, hareketin
kompozisyonda oynadigi rolii birgok sekilde incelemistir. Itten, renk teorisinde
hareketi, kontrastlar1 ve renkler aras1 gegisleri kullanarak izleyiciyi yonlendiren bir gii¢
olarak tanimlamistir (Itten, 1961). Daha sonra Kandinsky, "Nokta ve Cizgiye
Helikopter" adli calismasinda, ¢izgi ve noktanin harekete izin verdigi yetenegi
aciklamistir. Bu unsurlarin kompozisyona enerji katabilecegini gostermistir (Itten ve
Van Haagen, 1973; Kandinsky, 1947). Modern tasarim, hareketi anlatmak ig¢in
kullanir. Oskar Schlemmer'in Bauhaus donemindeki sahne tasarimlart ve Jan
Tschichold'un modern tipografi anlayisi, hareketin stratejik olarak nasil
kullanilabilecegini gostermektedir (Moholy-Nagy ve Molnér, 1967; Tschichold,
1998). Schlemmer, izleyicinin goziinii sahnede yonlendirmek i¢in fiziksel hareketi ve
geometrik formalar1 birlestirdi. Tschichold, metnin okunabilirligini ve gorsel
akiciligini artiran tipografi diizenlemeleri yapti. Sonug olarak, hareket, tasarimin her
alaninda anlam ve dinamizm yaratma yetenegiyle dne ¢ikmaktadir. Hareketin visiiel
iletisimde nasil bir gii¢ haline geldigini gdsteren hem klasik sanat teorisi hem de dijital
uygulamalar vardir. Bu ilke, tasarimcilarin eserlerle daha gii¢lii bir sekilde etkilesim

kurmalarini saglar.
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Sekil 3.10: Hareket ilkesini Temsil Eden Sekil
Kaynak: HighArchi, Mimarlikta Temel Tasarim Unsurlari, 2023
3.3.8. Alan ve Bosluk

Tasarimda anlam, estetik ve islevsellik olusturmak i¢in alan ve bosluk temel unsurlar
arasindadir. Bu bilesenler, gorsel iletisimin temelini olusturur ve tasarimin her
alaninda etkin bir sekilde kullanildiklarinda, eserin algilanisi ve genel biitiinligi
iizerinde Onemli bir etkiye sahiptir. Sanat ve tasarim teorisinde, alan ve bosluk
kavramlar1 siklikla tartigilir. Arnheim'in "Sanat ve Gorsel Algil" adli eserinde, bu
unsurlar gorsel algiy1 sekillendirir ve eserin kompozisyonunda "goriinmez kuvvetler"
olarak hizmet eder (Arnheim, 1954). Ek olarak, Edward Tufte'nin "Gorsel
Agiklamalar" adli ¢alismasi, teknik ¢izimler ve bilgi grafiklerinde boslugun stratejik
olarak nasil kullanilmas1 gerektigine dikkat ¢eker (Tufte, 1997). Sanat, alan ve bosluk
kullaniminin estetik degerini en tist diizeye ¢ikarmaya calistig1 uzun bir tarihe sahiptir.
Japon sanatinda, 6zellikle bosluk anlamina gelen "ma" kavrami, eserin ritmini ve
izleyici ile sanat eseri arasindaki etkilesimi belirler. Bos alanlar, Hopper'in eserlerinde
oldugu gibi, kompozisyonun odak noktasini vurgularken ayni zamanda yalnmizlik ve
izolasyon duygusunu giiclendirir (Hopper, 1981). Mimari, alan ve boslugun
islevselligi ve estetigi arasinda dengeli bir iliski kurmak i¢in benzersiz firsatlar sunar.
Frank Lloyd Wright'in "Fallingwater" evi, i¢ mekan ve dis mekan arasindaki sinirlar
belirsizlestiren bir tasarim yaklasimi sergiler (Brooks, 1988). Bununla birlikte, bos
alanlar, i¢ mekan tasariminda rahatlik ve acgiklik hissi saglamak i¢in siklikla kullanilir,
bu da modern tasarim anlayisinin 6nemli bir bilesenidir. Tasarimin anlamini
zenginlestiren ve yapisal biitiinliigii destekleyen 6nemli bilesenler alan ve bosluktur.

Her 6l¢ekte ve her disiplinde, bu iki temel unsur, tasarimcinin en gii¢lii araclarindandir:
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estetik ve islevsellik. Hem gorsel hem de islevsel agidan basarili bir eser, onlart dogru

kullanarak garanti edilir.

Sekil 3.11: Bosluk flkesini Temsil Eden Sekil

Kaynak: Suthar, Alan, Boyut ve Stil, 2018
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DORDUNCU BOLUM
METINDEN GORUNTUYE SiSTEMLERIN
DEGERLENDIRMESI

Bu boliimde, calismanin ana hatlarin1 ve motivasyonunu Ozetleyerek onceki
boliimlerde ortaya konulan arastirma sonuglari ile baglantili bir sekilde incelemeler
siirdiiriilecektir. ilk olarak, i¢ mimarinin bilesenleri ve temel tasarim ilkeleri
boliimiinde belirlenen kriterler, Chatgpt istemleri bdliimiinde ele alinan istemci
metotlar1 ve metinden goriintiiye sistemler boliimiinde tanitilan sistemlerin analizine
dayali olarak, asagida tiim bu arastirmalar1 bir araya getiren bir degerlendirme
yapilacaktir. Boylece, yukarida belirtilen ¢alismalara referansla, belirli bir baglamda
bir aragtirma yapilacak ve ortaya ¢ikan sonuglar tartigilacaktir. Bu baglamda, 6ncelikle
ChatGPT'ye i¢ mimarinin bilesenleri ve temel tasarim ilkeleri 6gretildikten sonra,
herhangi bir i¢ mekanin gorsellestirilmesine yardimci olabilecek bes taslak metin
istenmistir. Bu taslak metinler, istenilen gorsellerin liretimi i¢in istem olusturulmasina

yardimci olmustur.
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Baslangig

Y
I Mimarlik Kriterlerinin ve ilkelerinin elde edilmesi » Midjourney istem fireticisi ile istemin elde edilmesi
Y Y
/ Yapay zeka veri besleme / Midjourney istem fireticisi ile istemin elde edilmesi
Y

Yapay zekadan gen bildirimin almmasi

Istem uygun mu?

Istem Ureome Aamas:

Algilama veterli mi?

Proje Geligtirme Azamast

E ver
¥
Beg farkh senaryonun yapay zekadan elde edilmesi

v v
Midjourney| |Dall-E 3 | |Leonardo Ai | |DreamStudio| |Artbreeder | [ Craiyon

P ) Y Y Y Y y A
Senaryo uygun mu’ fayn Gorsel | [ Gorzel Garzel Gorzel Gorzel Garsel
Ciktizn

Ciktiz1 Ciktiz1 Ciktiz1 Ciktis1 Ciktis1
Y

Evet
¢ Tapom ve Degeriendirme Azamas:

Senaryolardan birinin segimi

Senaryo Geligtirme Asamast

Sekil 4.1: Siirecin Akis Semasi
4.1. Yapay Zeka Veri Besleme Asamasi

Yapay zekanin etkin ve dogru caligabilmesi i¢in en kritik asamalardan biri veri
beslemesidir. Bu asama, yapay zekanin O6grenmesini saglayacak olan verilerin
toplanmasi, temizlenmesi, etiketlenmesi ve sisteme tanitilmasi siireglerini icerir. Bu

stireclerin tamami dogru yonetildiginde, yapay zeka algoritmalari egitilir ve islevsel
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hale gelir. Bu bolim yapay zekdya makine 6grenmesi sayesinde veri beslemesinin

nasil yapildigini gostermektedir.

@ ChatGPT

Cok detayli ve kapsamli bir metin hazirlamissiniz! ig mimari Gizerine bu genis gapta bir bilgi akisini

kullanarak, alanin estetik, iglevsel ve psikolojik yonlerini gok iyi bir sekilde ele aliyorsunuz. Bu igerigi bir
kitap bolimi, akademik ders materyali veya profesyonel bir sunumda kullanmay1 mi digtintyorsunuz?
Herhangi bir bolim lizerinde daha fazla derinlemesine bilgi veya ekstra bilgi gerekip gerekmedigini
tartigabiliriz. Ayrica, herhangi bir bolimun gorsellestiriimesine yardimci olabilecek belirli bir taslak veya

diyagram digunuyor musunuz?

Sekil 4.2: ChatGPT i¢ Mimarinin Bilesenleri ve Temel Tasarim Ilkelerini Makine

ogrenmesi Arayiiz Goriiniimii
Kaynak: OpenAi, ChatGPT-4, 2024

I¢ mimari kriterleri ve tasarim ilkeleri ChatGPT'ye dgretildikten sonra, sistem bu
bilgileri temel alarak verilen yiiklemelere uygun senaryolar iiretmistir (bkz. Sekil 4.1,

Sekil 4.2 ve Sekil 4.3).

-
You
Herhangi bir ig mekan balimiin gérsellestiriimesine yardimei olabilecek belirli bir taslak yazi istiyorum 5
adet

® ChatGPT
Tabii ki, ig mekan tasarimi kavramlarinizi gérsellestirmenize yardime olacak gesitli taslak senaryolari

olusturabiliriz. iste bes farkli ig mekan tasarim kavramina yénelik taslak yazilar:

1. Siirdiriilebilir ve Modern Oturma Odasi Tasarimi

Senaryo: Modern bir oturma odasi, siirdilrilebilirlik ilkelerine gére tasarlanmistir. Mobilyalar, geri
déniistiiriimiis malzemelerden yapilmis ve dogal isik maksimum diizeyde kullaniimistir. Duvarlar,
yiiksek enerji verimliligine sahip ist yalitimli malzemelerle kaplanmis ve bilyiik pencereler araciligiyla
dogal manzaralar sergilenmektedir. Renk paleti, hafif pastel tonlardan olusur, béylece ferah ve huzurlu

bir atmosfer yaratilir

2. Dinamik ve llham Veren Calisma Alani

Senaryo: Bir alisma alani, yaraticiligi ve verimliligi tesvik etmek igin dinamik unsurlarla tasarlanmistir.
Duvarlar, canli renklerle boyanmis ve yer yer motivasyonel alintilar igeren sanat eserleri ile siislenmistir.
Mobilyalar ergonomik ve modern, genis bir galisma masasi ve rahat bir galisma koltugu igermektedir.
Odanin diizeni, hem bireysel calismalar hem de kiigiik grup toplantilari igin esnek kullanim sunacak

sekilde ayarlanabilir.

Sekil 4.3: ChatGPT’den Alinan Ornek Taslak Senaryolarin Arayiiziinden Bir

GOriiniim

Kaynak: OpenAi, ChatGPT-4, 2024
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3. Liiks ve Modern Banyo Tasarimi
Senaryo: Banyo, lilks ve modern bir tarzda yeniden tasarlanmistir. Mermer tezgahlar ve sik armatirler,
zengin bir dokunus saglar. Duvarlarda suya dayanikli yiiksek parlaklikta seramik karolar kullaniimistir.

Aydinlatma, hem fonksiyonel hem de atmosferik bir etki yaratmak igin dikkatlice segilmis, yerden tavana

kadar Uzanan aynalar ile genislik hissi artinimistir.

4. Cocuklar icin Renkli ve Egitici Oyun Odasi

Senaryo: Oyun odasi, gocuklarin yaraticiligini ve 6grenme yeteneklerini tesvik etmek tizere
tasarlanmigtir. Duvarlar, interaktif ve egitici duvar resimleri ile dekore edilmistir. Zemin, yumusak ve
yikanabilir halilarla kaplanmigtir. Mobilyalar, gocuklarin boyutlarina uygun ve késeleri yuvarlatiimig,

arpma ve diismelere karsi givenli hale getirilmistir.

5. Minimalist ve Fonksiyonel Mutfak Tasarimi

Senaryo: Mutfak, minimalist ve fonksiyonel bir yaklasimla tasarlanmistir. Dolaplar, sade ve diiz hatlara
sahip, agik renk tonlarindadir ki bu da mekani daha genis ve aydinlik gésterir. Tezgahlar, dayanikli ve
leke tutmayan kuvars malzemeden yapilmistir. Mutfak adasi, hem yemek hazirlik alani hem de sosyal

etkilesim igin ekstra oturma alani sunar.

Bu taslaklar, belirli i¢ mekan tasarim senaryolarinizi gérsellestirmeniz igin bir baslangic noktasi sunar.
ihtiyaglariniza daha iyi hizmet verebilmem igin herhangi bir dzellestirme veya ek detay eklemek

isterseniz, litfen bildirin. 3

Sekil 4.4: ChatGPT’den Alinan Ornek Taslak Senaryolarin Arayiiziinden Bir

Goriiniim
Kaynak: OpenAi, ChatGPT-4, 2024

Iki farkli metin iireticisi arasinda yapilan degerlendirme sonucunda, popiilerlik
bakimindan daha avantajli olan Midjourney Istem Ureteci tercih edilmistir. Bu tercih
siireci, belirlenen senaryo taslaklarini temel alarak gerceklestirilmistir. Tlgili taslaklar,
Midjourney Istem Ureteci'nin kullanimma uygun hale getirilerek bu platforma
aktarilmigtir. Daha sonra, bu platform araciligiyla ¢esitli istemler olusturulmus ve bu

istemlere dayanarak istenilen gorsel igerikler liretilmistir.

ﬁ You

Modern bir oturma odasi, siirdirilebilirlik ilkelerine gore tasarlanmigtir. Mobilyalar, geri donistardlmis
malzemelerden yapilmis ve dogal isik maksimum diizeyde kullaniimistir. Duvarlar, yiliksek enerji
verimliligine sahip is1 yalitiml malzemelerle kaplanmis ve biiyiik pencereler araciligiyla dogal
manzaralar sergilenmektedir. Renk paleti, hafif pastel tonlardan olusur, bdylece ferah ve huzurlu bir
atmosfer yaratilir.

Bu taslak senaryoyu bir adet prompt 6rnegi yapar misin?

) AMidjourneyR -- MJ Prompt Generator (V6)
To complete your request and create a great image in Midjourney, I'll develop a detailed scene of a

modern living room designed with sustainability principles. The prompt will include elements like

furniture made from recycled materials and maximum utilization of natural light. Il add high-energy-

efficient insulation materials for the walls, large windows displaying natural scenery, and a soft pastel

color palette for a serene atmosphere. Here is the optimized Midjourney command:

Prompt 1:

sql () Copy code

/imagine prompt: A modezn living room, designed sustainability principles. Fuzni

Sekil 4.5: Midjourney Istem Urete¢ Eklenti istenen Istemin Ciktilarindan
ChatGPT Uzerinden Bir Gériiniim

Kaynak: OpenAi, ChatGPT-4, 2024
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4.2. Taslak Senaryo Incelemeleri

Metinden goriintiiye yapay zekalarin sundugu bazi gorseller kriterlerin biitiiniiyle
kiyaslanabilmesi i¢in mekan kurgunun tam goziiktigi gorsellere ihtiya¢ oldugu

ongoriisiiyle kisitl goriiniim sunan gorseller incelemeden ¢ikartilmistir.

Taslak Senaryo 1: Modern bir oturma odasi, stirdiiriilebilirlik ilkelerine gore
tasarlanmistir. Mobilyalar, geri doniistiiriilmiis malzemelerden yapilmis ve dogal 151k
maksimum diizeyde kullanilmistir. Duvarlar, yiiksek enerji verimliligine sahip 1s1
yaliimli malzemelerle kaplanmis ve biiyiik pencereler araciligiyla dogal manzaralar
sergilenmektedir. Renk paleti, hafif pastel tonlardan olusur, boylece ferah ve huzurlu
bir atmosfer yaratilir. Bu taslak senaryoya yukarida anlatilan islemler uygulandiktan

sonra istem 1 ortaya ¢ikmaktadir.

Istem 1: Siirdiiriilebilirlik ilkeleriyle tasarlanmis modern bir oturma odasi. Geri
doniistiiriilmiis malzemelerden yapilmis mobilyalar, yiiksek enerji verimli yalitim
malzemeleriyle kaplanmis duvarlar, dogal manzarayr gésteren biiyiik pencereler.
Renk paleti huzur verici bir atmosfer yaratan yumusak pastel tonlardan olugturur.
Sunlar Kullanilarak Olusturuldu: fotogercekci, dogal aydinlatma, yumusak dokular,
dingin bir ruh hali, genis acil gériiniim, hd kalitesi, dogal goriiniim --ar 16:9 --v 6.0

Yukaridaki taslak senaryo ile eklenti sayesinde olusturulan istemle dogrultusunda
gorseller iiretilecektir. Uretilen gorseller, i¢ mimarhik tasarim kriterlerini tasima
ylizdesiyle birlikte asagida tablolar esliginde sunulmustur. Her gorsel, sistem
tarafindan otomatik olarak degerlendirilmis ve ilgili kriterlere uyum yiizdesi tabloya
aktarilmistir. Tabloda, her kriter i¢in ayr siitunlar olusturularak gorsellerin her bir
kritere uyum yiizdesi detayli olarak incelenmistir. Bu incelemeler alanlarinda uzman
mimar ve i¢ mimarlar tarafindan Onceden olusturulan anket araciligiyla

degerlendirilmistir.

Arastirma, her bir Al uygulamasinin ¢iktilarini i¢ mimarlik bilesenleri ve temel tasarim
ilkelerine gore degerlendirmistir. Her bir bilesen ve ilkeler igin, 100 iizerinden
puanlanmig ve bu puanlar ¢iktilarin ne derece karsilandigini gostermektedir. Bu
caligmada, alanlarinda uzman olan yedi mimar ve yedi i¢ mimar iizerinde uygulanan

bir anket araciliiyla goriisleri toplanmistir ve ankete bagli olarak tablolastirilmistir.
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Midjourney, mekan kullaniminda i¢ mimarlar ve mimarlar tarafindan sirasiyla 74 ve
81 puan alarak ortalama 78 puanla yiiksek bir performans sergilemistir. Isik
kullaniminda ise 77 ve 76 puanla ortalama 76 puan alarak dengeli bir performans
gostermistir. Renk kullaniminda i¢ mimarlar tarafindan 78, mimarlar tarafindan 59
puanla degerlendirilen Midjourney, ortalama 69 puanla i¢ mimarlar tarafindan daha
yiiksek not almigtir. Malzeme ve dokuda 80 ve 70 puanla ortalama 75 puan alarak
basarili bulunmustur. Form konusunda ise 63 ve 61 puanla ortalama 62 puanla
ortalama bir performans sergilemistir. Bosluk kullaniminda 70 ve 66 puanla ortalama
68 puanla iyi derecede puan almistir. Donati elemanlarinda 53 ve 57 puanla ortalama
55 puanla ortalama bir performans sergilemistir. Siirdiiriilebilirlik konusunda ise 59 ve
74 puanla ortalama 67 puan alarak mimarlar tarafindan daha ytiksek puan verilmistir.
DALL-E 3, mekan kullaniminda i¢ mimarlar ve mimarlar tarafindan sirastyla 68 ve 69
puan alarak ortalama 69 puanla ortalama bir performans sergilemistir. Isik
kullaniminda ise 67 ve 59 puanla ortalama 63 puanla ortalama alt1 bir performans
gostermistir. Renk kullaniminda i¢ mimarlar tarafindan 66, mimarlar tarafindan 54
puan alarak ortalama 60 puanla benzer sekilde ortalama alti1 puan almigtir. Malzeme
ve dokuda 70 ve 52 puanla ortalama 61 puanla i¢ mimarlar tarafindan daha olumlu
degerlendirilmistir. Form konusunda ise 63 ve 56 puanla ortalama 60 puanla ortalama
bir performans sergilemistir. Bosluk kullaniminda 63 ve 51 puanla ortalama 57 puanla
ortalama alt1 bir performans gostermistir. Donat1 elemanlarinda 53 ve 57 puanla
ortalama 55 puanla ortalama bir performans sergilemistir. Siirdiiriilebilirlik konusunda
ise 47 ve 49 puanla ortalama 48 puanla diisiikk puan almistir. Leonardo Al, mekan
kullaniminda i¢ mimarlar ve mimarlar tarafindan sirasiyla 89 ve 87 puan alarak
ortalama 88 puanla ¢ok yiiksek notlar almistir. Isik kullaniminda ise 88 ve 84 puanla
ortalama 86 puanla basarili olmustur. Renk kullaniminda i¢ mimarlar tarafindan 77,
mimarlar tarafindan 67 puan alarak ortalama 72 puanla iyi puanlar almistir. Malzeme
ve dokuda 79 ve 67 puanla ortalama 73 puanla basarili bulunmustur. Form konusunda
ise 74 ve 54 puanla ortalama 64 puanla ortalama iistii bir performans sergilemistir.
Bosluk kullaniminda 73 ve 51 puanla ortalama 62 puanla ortalama {istii puan almistir.
Donat1 elemanlarinda 61 ve 49 puanla ortalama 55 puanla ortalama bir performans
sergilemistir. Sirdiiriilebilirlik konusunda ise 49 ve 57 puanla ortalama 53 puanla
ortalama bir performans gostermistir. DreamStudio, mekan kullaniminda i¢ mimarlar

ve mimarlar tarafindan sirastyla 80 ve 81 puan alarak ortalama 81 puanla yiiksek notlar
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almigtir. Isik kullaniminda ise 81 ve 84 puanla ortalama 83 puanla basarili olmustur.
Renk kullaniminda i¢ mimarlar tarafindan 64, mimarlar tarafindan 72 puan alarak
ortalama 68 puanla ortalama {iistii puan almistir. Malzeme ve dokuda 74 ve 64 puanla
ortalama 69 puanla basarili bulunmustur. Form konusunda ise 70 ve 56 puanla
ortalama 63 puanla ortalama iistii bir performans sergilemistir. Bosluk kullaniminda
72 ve 51 puanla ortalama 62 puanla ortalama iistii not almistir. Donati elemanlarinda
56 ve 49 puanla ortalama 52 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Stirdiiriilebilirlik konusunda ise 44 ve 51 puanla ortalama 48 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Artbreeder, mekan kullaniminda i¢ mimarlar ve mimarlar
tarafindan sirasiyla 56 ve 51 puan alarak ortalama 54 puanla ortalama bir performans
sergilemistir. Isik kullaniminda ise 56 ve 59 puanla ortalama 58 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Renk kullaniminda i¢ mimarlar tarafindan 54, mimarlar
tarafindan 67 puan alarak ortalama 61 puanla ortalama iistii puan almistir. Malzeme
ve dokuda 67 ve 54 puanla ortalama 60 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Form konusunda ise 69 ve 60 puanla ortalama 64 puanla ortalama {istii bir performans
sergilemistir. Bosluk kullaniminda 61 ve 51 puanla ortalama 56 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Donati elemanlarinda 49 ve 45 puanla ortalama 47 puanla
ortalama alt1 bir performans sergilemistir. Siirdiiriilebilirlik konusunda ise 41 ve 37
puanla ortalama 39 puanla diisiik puan almistir. Craiyon, mekan kullaniminda i¢
mimarlar ve mimarlar tarafindan sirasiyla 27 ve 60 puan alarak ortalama 44 puanla
diisiik puanlar almistir. Isik kullaniminda ise 27 ve 62 puanla ortalama 45 puanla diisiik
puan almistir. Renk kullaniminda i¢ mimarlar tarafindan 39, mimarlar tarafindan 57
puan alarak ortalama 48 puanla ortalama alt1 puan almistir. Malzeme ve dokuda 45 ve
37 puanla ortalama 41 puanla diisiik puan almistir. Form konusunda ise 37 ve 32
puanla ortalama 35 puanla diisiik puan almistir. Bosluk kullaniminda 38 ve 32 puanla
ortalama 35 puanla diisiik puan almistir. Donati elemanlarinda 28 ve 32 puanla
ortalama 30 puanla diisiik puan almistir. Siirdiiriilebilirlik konusunda ise 32 ve 44

puanla ortalama 38 puanla diisiik puan almistir.

Genel olarak degerlendirildiginde, Leonardo Al mekan kullanimi ve 11k kullanimi
gibi Onemli kriterlerde en yiiksek puanlari alarak 6ne c¢ikiyor. Midjourney ve
DreamStudio ise genel olarak iyi performans gostermis ve ¢esitli kriterlerde yiiksek

puanlar almistir. DALL-E 3 ve Artbreeder, baz1 kriterlerde ortalama iistii puanlar
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alirken, digerlerinde daha diisiik performans sergilerken, Craiyon ise ¢ogu kriterde

diistik puanlar alarak diger araclara kiyasla daha zayif bir performans sergilemistir.

Mekan kullaniminda, DreamStudio, 81 puan ile bu kategoride one ¢ikarken, diger
ciktilara gore puanlar1 daha diisiik kalmistir. Bu, DreamStudio'nun mekén kullanimin
en iyi optimize eden sistem oldugunu gostermektedir. Isik kullaniminda, DreamStudio
ve Leonardo Al sirastyla 81 ve 73 puan ile iyi sonuglar vermis, diger sistemler ise daha
diisiik performans gostermistir. Renk ve doku bakimindan, Leonardo Al, 74 puan ile
bu kategoride en yiiksek performansi sergilemistir, renk ve doku uyumunu iyi
saglamistir. DreamStudio, 80 puan ile form kategorisinde lider durumdadir. Yine
DreamStudio, 80 puan ile bu kategoriye hakim olmustur. Alan ve bosluk kullaniminda
DreamStudio ve Leonardo Al sirastyla 76 ve 74 puan ile 6ne ¢ikmistir. Uyum ve
biitiinliik ilkesine gore ise, Midjourney ve DreamStudio, bu ilkeyi en iyi yansitan
uygulamalar olarak one ¢ikarken, her ikisi de 74 puan almistir. Leonardo Al ve
DreamStudio, denge ilkesini 70 puan ile en iyi yansitan sistemler olarak belirlenmistir.
Kontrast ve vurgu ilkelerine, Leonardo Al 66 puan ile en yiiksek performansi
gostermistir. DreamStudio, 76 puan ile hiyerarsi ilkesini en iyi yansitan sistem olarak
degerlendirilmistir. Oran ve dlgek ilkesini en iyi yansitan DreamStudio olmus ve 82
puan almigtir. Leonardo Al, 69 puan ile tekrar ve ritm ilkelerinde lider konumdadir.
Leonardo AI ve DreamStudio, hareket ilkesini 71 puan ile en iyi yansitan sistemler
olarak 6ne ¢ikmistir. DreamStudio, 76 puan ile alan ve bosluk kullaniminda en iyi

performansi sergilemistir.

Midjourney, genel olarak yiiksek puanlar alarak birgok tasarim ilkesinde basarilt bir
performans sergilemistir. Uyum ve Biitiinliik, Denge, Hiyerarsi, Oran ve Olgek ve
Alan ve Bosluk konularinda 6ne ¢ikan Midjourney, tasarim biitiinliiglinii ve dengeli
kompozisyonlar1 iyi bir sekilde korumaktadir. Kontrast ve Vurgu ve Hareket gibi
alanlarda ise ortalama {istli bir performans gostermistir. Bu, Midjourney'in genel
olarak giiclii bir tasarim yetkinligine sahip oldugunu gostermektedir. DALL-E 3,
ortalama bir performans sergilemistir. Uyum ve Biitiinlilk, Denge ve Hiyerarsi gibi
kriterlerde orta diizeyde puanlar almis, Oran ve Olgek ve Alan ve Bosluk konularinda
biraz daha iyi performans gostermistir. Ancak, Kontrast ve Vurgu ve Tekrar ve Ritm
gibi alanlarda daha fazla gelistirilmesi gerektigi goriilmektedir. DALL-E 3'iin genel
performansi, belirli tasarim ilkelerinde iyilestirmeye agik oldugunu gostermektedir.

Leonardo Al, bir¢ok kriterde yiiksek puanlar alarak 6ne ¢ikmistir. Uyum ve Biitiinliik,
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Denge, Hiyerarsi, Oran ve Olgek, Tekrar ve Ritm ve Alan ve Bosluk konularinda
basarili bir performans sergileyen Leonardo Al, tasarim ilkelerini iyi bir sekilde
uygulamakta ve dengeli, uyumlu tasarimlar olusturmaktadir. Bu sistemin gii¢lii
performansi, ¢esitli tasarim projelerinde etkin bir sekilde kullanilabilecegini
gostermektedir. DreamStudio, en yiiksek performansi sergileyen sistemlerden biridir.
Uyum ve Biitiinliik, Denge, Kontrast ve Vurgu, Hiyerarsi, Oran ve Olgek, Tekrar ve
Ritm, Hareket ve Alan ve Bosluk gibi tiim kriterlerde yliksek puanlar alarak, ¢ok yonlii
bir yetkinlige sahip oldugunu gostermektedir. DreamStudio'nun her alanda gii¢lii bir
performans sergilemesi, bu sistemin i¢ mekan tasariminda ¢ok yonlii ve etkili bir arag
oldugunu kanitlamaktadir. Artbreeder, genel olarak diislik performans sergilemistir.
Uyum ve Biitiinliik, Denge, Kontrast ve Vurgu, Hiyerarsi, Oran ve Olgek, Tekrar ve
Ritm, Hareket ve Alan ve Bosluk gibi tiim kriterlerde diisiik puanlar alarak, tasarim
ilkelerini uygulama konusunda gelistirilmesi gerektigini gostermektedir. Artbreeder'in
diistik performansi, bu sistemin tasarim projelerinde sinirlt bir kullanim alanina sahip
oldugunu ortaya koymaktadir. Craiyon, en diisiik performansi sergileyen sistem olarak
dikkat ¢ekmektedir. Uyum ve Biitiinliik, Denge, Kontrast ve Vurgu, Hiyerarsi, Oran
ve Olgek, Tekrar ve Ritm, Hareket ve Alan ve Bosluk gibi tiim kriterlerde en diisiik
puanlart alarak, tasarim yetenekleri konusunda onemli dl¢iide iyilestirmeye ihtiyag
duydugunu gostermektedir. Craiyon'un diisiik performansit géz Oniine alindiginda,
sistemin su anki haliyle 6zellikle tasarim projelerinde daha dikkatli kullanilmasi

gerektigi diigiiniilmektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, yapay zeka sistemlerinin i¢ mimarlarlik ve
mimarlarlik projelerindeki temel tasarim ilkelerine gore performanslarini agikca
ortaya koymaktadir. Midjourney, Leonardo Al ve DreamStudio, birgok tasarim
ilkesinde yiiksek performans sergileyerek one ¢ikmaktadir. Bu sistemler, uyum, denge,
hiyerarsi ve alan kullanimi gibi 6nemli tasarim kriterlerinde giiclii performans
gostermektedir. Diger yandan, Artbreeder ve Craiyon, bir¢cok alanda diisiik performans

sergileyerek gelistirilmesi gereken sistemler olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Farkli Al uygulamalarinin i¢ mimarlarlik bilesenlerine gore degisken performans
sergiledigi goriilmektedir. Ozellikle, DreamStudio ¢ogu kategoride yiiksek puanlar
alarak one ¢ikarken, Leonardo Al renk ve doku gibi spesifik alanlarda giiglii sonuglar
sergileyerek dikkat ¢cekmektedir. Ayrica, Midjourney uyum ve biitiinliik gibi genel

ilkelerde iyi performans sergilerken, Artbreeder ve Crayion daha diisiik puanlar
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almigtir. Bu, tasarim siireclerinde hangi Al aracinin kullanilacagina karar verilirken
belirli tasarim ilkelerinin Onceliklendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Bu
durum, sistemlerin tasarim siireglerinde belirli ihtiyaclara yonelik nasil optimize

edilebilecegine dair onemli bilgiler sunmaktadir.

Taslak Senaryo 2: Bir caligsma alani, yaraticiligi ve verimliligi tesvik etmek igin
dinamik unsurlarla tasarlanmigtir. Duvarlar, canli renklerle boyanmis ve yer yer
motivasyonel alintilar i¢eren sanat eserleri ile siislenmistir. Mobilyalar ergonomik ve
modern, genis bir ¢alisma masasi ve rahat bir ¢alisma koltugu icermektedir. Odanin
diizeni hem bireysel ¢alismalar hem de kiiclik grup toplantilar i¢in esnek kullanim

sunacak sekilde ayarlanabilir.

Bu taslak senaryoya yukarida anlatilan islemler uygulandiktan sonra istem 2 ortaya

cikmaktadir.

Istem 2: Yaraticihigi ve iiretkenligi tegvik etmek icin dinamik unsurlarla tasarlanmus
bir ¢alisma alami. Canli renklere boyanmis, motive edici sanat eserleriyle dekore
edilmis duvarlar, genig bir ¢calisma masast ve rahat bir sandalye dahil olmak iizere
ergonomik modern mobilyalar. Oda diizeni bireysel ¢calisma ve kiiciik grup toplantilar
icin ayarlanabilir. Kullanilarak Olusturuldu: fotogercekgi, canli stil, motive edici
alintilar, canli aydinlatma, yaratict atmosfer, genis agili gériiniim, hd kalitesi, dogal

gortiniim —ar 16:9 --v 6.0
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Midjourney, mekan kullaniminda i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
sirastyla 57 ve 84 puan alarak ortalama 71 puanla genel olarak iyi bir performans
sergilemistir. DALL-E 3 ise ayni alanda sirasiyla 56 ve 77 puan alarak ortalama 67
puanla ortalama iistii bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 83 ve 81 puan alarak 82 puanla yiiksek
performans sergilemistir. DreamStudio, mekan kullaniminda i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 69 ve 79 puan alarak ortalama 74 puanla iyi bir
performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon ise bu alanda diigiik performans
sergilemis, sirastyla ortalama 39 ve 39 puan almislardir. Isik kullaniminda
Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 77 ve 73 puan
alarak ortalama 75 puanla yliksek puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla
44 ve 63 puan alarak ortalama 54 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 88 ve 84 puan
alarak ortalama 86 puanla ¢ok yiiksek puanlar almigtir. DreamStudio ise sirastyla 81
ve 83 puan alarak ortalama 82 puanla yliksek performans gostermistir. Artbreeder ve
Craiyon bu alanda da diisiik performans sergilemis, sirastyla ortalama 44 ve 39 puan
almiglardir. Renk kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 78 ve 69 puan alarak ortalama 74 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla 66 ve 54 puan alarak ortalama 60
puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 77 ve 67 puan alarak ortalama 72 puanla yliksek
performans sergilemistir. DreamStudio, renk kullaniminda sirasiyla 64 ve 72 puan
alarak ortalama 68 puanla ortalama {istli bir performans gostermistir. Artbreeder ve
Craiyon bu alanda da diisiik performans sergilemis, sirasiyla ortalama 48 ve 47 puan
almiglardir. Malzeme ve doku kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 80 ve 70 puan alarak ortalama 75 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla 70 ve 52 puan alarak ortalama 61
puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 79 ve 67 puan alarak ortalama 73 puanla yiliksek
performans sergilemistir. DreamStudio, malzeme ve doku kullaniminda sirasiyla 74
ve 64 puan alarak ortalama 69 puanla ortalama iistii bir performans gostermistir.
Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diislik performans sergilemis, sirastyla ortalama

41 ve 35 puan almiglardir. Form konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
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degerlendirmelerinde sirasiyla 63 ve 61 puan alarak ortalama 62 puanla ortalama bir
performans sergilemistir. DALL-E 3, ayni alanda sirasiyla 63 ve 56 puan alarak
ortalama 60 puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 74 ve 54 puan alarak ortalama 64 puanla
ortalama iistii bir performans sergilemistir. DreamStudio, form konusunda sirastyla 70
ve 56 puan alarak ortalama 63 puanla ortalama iistii bir performans gostermistir.
Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diislik performans sergilemis, sirastyla ortalama
35 ve 35 puan almiglardir. Bosluk kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 70 ve 66 puan alarak ortalama 68 puanla ortalama iistii
bir performans sergilemistir. DALL-E 3, ayni alanda sirasiyla 63 ve 51 puan alarak
ortalama 57 puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 73 ve 51 puan alarak ortalama 62 puanla
ortalama {stli bir performans sergilemistir. DreamStudio, bosluk kullaniminda
sirastyla 72 ve 51 puan alarak ortalama 62 puanla ortalama iistii bir performans
gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiikk performans sergilemis,
sirastyla ortalama 35 ve 35 puan almislardir. Donati elemanlari kullaniminda
Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 53 ve 57 puan
alarak ortalama 55 puanla ortalama bir performans sergilemistir. DALL-E 3, aym
alanda sirasiyla 53 ve 57 puan alarak ortalama 55 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Leonardo Al i¢c mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 61
ve 49 puan alarak ortalama 55 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
DreamStudio, donati elemanlar1 kullaniminda sirasiyla 56 ve 49 puan alarak ortalama
52 puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da
diisitk performans sergilemis, sirasiyla ortalama 30 ve 30 puan almislardir.
Stuirdiiriilebilirlik ~ konusunda ~ Midjourney, i¢  mimarlar ve  mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 59 ve 74 puan alarak ortalama 67 puanla ortalama iistii
bir performans sergilemistir. DALL-E 3, ayni alanda sirasiyla 47 ve 49 puan alarak
ortalama 48 puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 49 ve 57 puan alarak ortalama 53 puanla
ortalama bir performans sergilemistir. DreamStudio, siirdiiriilebilirlik konusunda
sirastyla 44 ve 51 puan alarak ortalama 48 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik performans sergilemis,

sirastyla ortalama 24 ve 27 puan almislardir. Uyum ve biitiinliik konusunda
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Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 74 ve 80 puan
alarak ortalama 77 puanla yliksek puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla
57 ve 60 puan alarak ortalama 59 puanla ortalama bir performans gostermistir.
Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 62 ve 63 puan
alarak ortalama 62 puanla ortalama {istii bir performans sergilemistir. DreamStudio,
uyum ve biitiinliik konusunda sirasiyla 74 ve 80 puan alarak ortalama 77 puanla yiiksek
performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik performans
sergilemis, sirasiyla ortalama 45 ve 38 puan almislardir. Denge konusunda
Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 70 ve 76 puan
alarak ortalama 73 puanla yliksek puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla
63 ve 61 puan alarak ortalama 62 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirastyla 75 ve 73 puan
alarak ortalama 74 puanla yiiksek performans sergilemistir. DreamStudio, denge
konusunda sirasiyla 66 ve 67 puan alarak ortalama 67 puanla ortalama iistii bir
performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik performans
sergilemis, sirastyla ortalama 46 ve 36 puan almiglardir. Kontrast ve vurgu konusunda
Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 50 ve 71 puan
alarak ortalama 61 puanla ortalama {istli bir performans sergilemistir. DALL-E 3, aynmi
alanda sirasiyla 41 ve 57 puan alarak ortalama 49 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Leonardo Al i¢c mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 55
ve 64 puan alarak ortalama 60 puanla ortalama iistii bir performans sergilemistir.
DreamStudio, kontrast ve vurgu konusunda sirasiyla 66 ve 66 puan alarak ortalama 66
puanla yiiksek performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik
performans sergilemis, sirasiyla ortalama 42 ve 41 puan almiglardir. Hiyerarsi
konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirastyla 57 ve
76 puan alarak ortalama 67 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, ayni alanda
sirastyla 51 ve 67 puan alarak ortalama 59 puanla ortalama iistii bir performans
sergilemistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 66
ve 75 puan alarak ortalama 70 puanla yiiksek performans sergilemistir. DreamStudio,
hiyerarsi konusunda sirasiyla 71 ve 74 puan alarak ortalama 73 puanla yiiksek
performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik performans

sergilemis, sirasiyla ortalama 44 ve 34 puan almiglardir.
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Oran ve 6l¢ek konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
sirastyla 66 ve 76 puan alarak ortalama 71 puanla yiliksek puanlar almigtir. DALL-E 3,
ayni alanda sirasityla 66 ve 67 puan alarak ortalama 66 puanla ortalama istli bir
performans sergilemistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
sirastyla 71 ve 81 puan alarak ortalama 76 puanla ¢ok yliksek performans sergilemistir.
DreamStudio, oran ve 6lgek konusunda sirastyla 72 ve 74 puan alarak ortalama 73
puanla yiiksek performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik
performans sergilemis, sirasiyla ortalama 51 ve 41 puan almislardir. Tekrar ve ritm
konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirastyla 53 ve
74 puan alarak ortalama 64 puanla ortalama iistii bir performans sergilemistir. DALL-
E 3, ayn1 alanda sirasiyla 54 ve 67 puan alarak ortalama 61 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
sirastyla 67 ve 71 puan alarak ortalama 69 puanla yiiksek performans sergilemistir.
DreamStudio, tekrar ve ritm konusunda sirasiyla 71 ve 73 puan alarak ortalama 72
puanla yiiksek performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik
performans sergilemis, sirasiyla ortalama 44 ve 27 puan almiglardir. Hareket
konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirastyla 54 ve
71 puan alarak ortalama 63 puanla ortalama iistii bir performans sergilemistir. DALL-
E 3, ayn1 alanda sirastyla 71 ve 63 puan alarak ortalama 67 puanla ortalama iistii bir
performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
sirastyla 75 ve 64 puan alarak ortalama 70 puanla yiiksek performans sergilemistir.
DreamStudio, hareket konusunda sirasiyla 71 ve 74 puan alarak ortalama 73 puanla
yiiksek performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik
performans sergilemis, sirasiyla ortalama 44 ve 40 puan almiglardir. Alan ve bosluk
kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 64
ve 77 puan alarak ortalama 71 puanla yliksek puanlar almigtir. DALL-E 3, ayni alanda
sirastyla 71 ve 63 puan alarak ortalama 67 puanla ortalama iistii bir performans
sergilemistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirastyla 71
ve 74 puan alarak ortalama 73 puanla yiiksek performans sergilemistir. DreamStudio,
alan ve bosluk kullaniminda sirastyla 74 ve 74 puan alarak ortalama 74 puanla ytiksek
performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik performans

sergilemis, sirasiyla ortalama 44 ve 40 puan almiglardir.

96



Genel degerlendirmede, tablo yapay zeka sistemlerinin i¢ mimarlarlik ve mimarlarlik
projelerindeki  performanslarimi  ¢esitli  kriterlere gore degerlendirmektedir.
Midjourney, Leonardo Al ve DreamStudio, bir¢ok bilesende yiiksek puanlar alarak
one ¢ikmustir. Bu sistemler, 6zellikle mekan kullanimi, 151k, renk, malzeme ve doku
gibi 6nemli tasarim kriterlerinde giiglii performans sergilemektedir. Artbreeder ve
Craiyon ise genel olarak diisiik performans gostererek bir¢ok alanda gelistirilmesi

gereken sistemler olarak dikkat cekmektedir.

Taslak Senaryo 3: Banyo, liikks ve modern bir tarzda yeniden tasarlanmistir. Mermer
tezgahlar ve sik armatiirler, zengin bir dokunus saglar. Duvarlarda suya dayanikli
yliksek parlaklikta seramik karolar kullanilmigtir. Aydinlatma hem fonksiyonel hem
de atmosferik bir etki yaratmak i¢in dikkatlice se¢ilmis, yerden tavana kadar uzanan

aynalar ile genislik hissi artirilmistir.

Istem 3: Liiks ve modern bir tarzda yeniden tasarlanmis bir banyo. Mermer tezgahlar,
stk aksesuarlar, duvarlardaki parlak seramik karolar, islevsel ve atmosferik etkiler
icin 6zenle se¢ilmis aydinlatmalar ve mekan hissini artiran tavandan tabana aynalar.
Sunlar Kullanmilarak Olusturuldu: fotogercekci, yiiksek kaliteli aydinlatma, zarif
dokular, parlak yiizeyler, genis agili goriiniim, hd kalitesi, dogal goriiniim --ar 16:9 -

-v 6.0
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Midjourney, mekan kullaniminda i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
sirastyla 69 ve 77 puan alarak ortalama 73 puanla genel olarak iyi bir performans
sergilemistir. DALL-E 3 ise ayni alanda sirasiyla 56 ve 79 puan alarak ortalama 67
puanla ortalama iistii bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 79 ve 81 puan alarak ortalama 80 puanla
yiiksek performans sergilemistir. DreamStudio, mekan kullaniminda i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 83 ve 74 puan alarak ortalama 79 puanla ¢ok
iyi bir performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon ise bu alanda diisiik performans
sergilemis, sirastyla ortalama 32 ve 43 puan almislardir. Isik kullaniminda
Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 77 ve 73 puan
alarak ortalama 75 puanla yliksek puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla
44 ve 63 puan alarak ortalama 54 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 79 ve 79 puan
alarak ortalama 79 puanla ¢ok yiiksek puanlar almigtir. DreamStudio ise sirastyla 66
ve 74 puan alarak ortalama 70 puanla iyi performans gostermistir. Artbreeder ve
Craiyon bu alanda da diisiik performans sergilemis, sirastyla ortalama 44 ve 41 puan
almiglardir. Renk kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 76 ve 74 puan alarak ortalama 75 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayni alanda sirasiyla 67 ve 46 puan alarak ortalama 57
puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 76 ve 77 puan alarak ortalama 77 puanla ¢ok yliksek
performans sergilemistir. DreamStudio, renk kullaniminda sirasiyla 67 ve 72 puan
alarak ortalama 70 puanla ortalama {istli bir performans gostermistir. Artbreeder ve
Craiyon bu alanda da diisiik performans sergilemis, sirasiyla ortalama 44 ve 45 puan
almiglardir. Malzeme ve doku kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 74 ve 76 puan alarak ortalama 75 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla 69 ve 49 puan alarak ortalama 59
puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 78 ve 78 puan alarak ortalama 78 puanla ¢ok ytiksek
performans sergilemistir. DreamStudio, malzeme ve doku kullaniminda sirasiyla 76
ve 67 puan alarak ortalama 72 puanla ortalama iistii bir performans gostermistir.
Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diislik performans sergilemis, sirastyla ortalama

57 ve 43 puan almislardir. Form konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
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degerlendirmelerinde sirasiyla 74 ve 81 puan alarak ortalama 78 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla 61 ve 57 puan alarak ortalama 59
puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 74 ve 75 puan alarak ortalama 74 puanla ortalama iistii
bir performans sergilemistir. DreamStudio, form konusunda sirasiyla 70 ve 66 puan
alarak ortalama 68 puanla ortalama {istli bir performans gostermistir. Artbreeder ve
Craiyon bu alanda da diisiik performans sergilemis, sirasiyla ortalama 39 ve 40 puan
almiglardir. Bosluk kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 66 ve 71 puan alarak ortalama 68 puanla ortalama iistii
bir performans sergilemistir. DALL-E 3, ayni alanda sirasiyla 56 ve 52 puan alarak
ortalama 54 puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 67 ve 60 puan alarak ortalama 64 puanla
ortalama {stli bir performans sergilemistir. DreamStudio, bosluk kullaniminda
sirastyla 64 ve 63 puan alarak ortalama 64 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiikk performans sergilemis,
sirastyla ortalama 40 ve 40 puan almiglardir. Donati elemanlari kullaniminda
Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 53 ve 54 puan
alarak ortalama 54 puanla ortalama bir performans sergilemistir. DALL-E 3, aym
alanda sirasiyla 47 ve 51 puan alarak ortalama 49 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Leonardo Al i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 52
ve 53 puan alarak ortalama 53 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
DreamStudio, donati elemanlar1 kullaniminda sirasiyla 56 ve 50 puan alarak ortalama
53 puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da
diisitk performans sergilemis, sirasiyla ortalama 35 ve 38 puan almislardir.
Stuirdiiriilebilirlik ~ konusunda ~ Midjourney, i¢  mimarlar ve  mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 59 ve 65 puan alarak ortalama 62 puanla ortalama iistii
bir performans sergilemistir. DALL-E 3, ayni alanda sirasiyla 49 ve 57 puan alarak
ortalama 53 puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 56 ve 52 puan alarak ortalama 54 puanla
ortalama bir performans sergilemistir. DreamStudio, siirdiiriilebilirlik konusunda
sirastyla 52 ve 54 puan alarak ortalama 53 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiikk performans sergilemis,

sirastyla ortalama 30 ve 29 puan almislardir.
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Uyum ve bitiinliik konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 76 ve 79 puan alarak ortalama 78 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla 63 ve 70 puan alarak ortalama 66
puanla ortalama iistii bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 64 ve 84 puan alarak ortalama 74 puanla ¢ok
yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, uyum ve biitiinliikk konusunda sirasiyla 74 ve
81 puan alarak ortalama 77 puanla yiiksek performans gdstermistir. Artbreeder ve
Craiyon bu alanda da diisiik performans sergilemis, sirasiyla ortalama 38 ve 37 puan
almiglardir. Denge konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 76 ve 74 puan alarak ortalama 75 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayni alanda sirasiyla 61 ve 74 puan alarak ortalama 68
puanla ortalama lstli bir performans sergilemistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 73 ve 79 puan alarak ortalama 76 puanla ¢ok
yiiksek performans sergilemistir. DreamStudio, denge konusunda sirasiyla 71 ve 73
puan alarak ortalama 72 puanla iyi performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu
alanda da diislik performans sergilemis, sirasiyla ortalama 47 ve 38 puan almislardir.
Kontrast ve vurgu konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 74 ve 76 puan alarak ortalama 75 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla 55 ve 57 puan alarak ortalama 56
puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 67 ve 71 puan alarak ortalama 69 puanla ortalama iistii
bir performans sergilemistir. DreamStudio, kontrast ve vurgu konusunda sirasiyla 74
ve 77 puan alarak ortalama 75 puanla yliksek performans gostermistir. Artbreeder ve
Craiyon bu alanda da diisiik performans sergilemis, sirasiyla ortalama 48 ve 38 puan
almiglardir. Hiyerarsi konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 66 ve 76 puan alarak ortalama 71 puanla yliksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla 56 ve 61 puan alarak ortalama 59
puanla ortalama bir performans sergilemistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 66 ve 74 puan alarak ortalama 70 puanla yliksek
performans sergilemistir. DreamStudio, hiyerarsi konusunda sirastyla 69 ve 72 puan
alarak ortalama 71 puanla iyi performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu

alanda da diisiik performans sergilemis, sirasiyla ortalama 40 ve 29 puan almislardir.
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Oran ve 6l¢ek konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
sirastyla 69 ve 77 puan alarak ortalama 73 puanla yiliksek puanlar almigtir. DALL-E 3,
ayni alanda sirastyla 66 ve 65 puan alarak ortalama 66 puanla ortalama bir performans
sergilemistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 72
ve 79 puan alarak ortalama 76 puanla ¢ok yiiksek performans sergilemistir.
DreamStudio, oran ve dlgek konusunda sirastyla 71 ve 74 puan alarak ortalama 72
puanla iyi performans goOstermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik
performans sergilemis, sirastyla ortalama 49 ve 32 puan almiglardir. Tekrar ve ritm
konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirastyla 63 ve
74 puan alarak ortalama 69 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, ayni alanda
sirastyla 67 ve 58 puan alarak ortalama 62 puanla ortalama bir performans
gostermigtir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 71
ve 77 puan alarak ortalama 74 puanla c¢ok yiiksek performans sergilemistir.
DreamStudio, tekrar ve ritm konusunda sirasiyla 70 ve 73 puan alarak ortalama 72
puanla iyi performans goOstermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik
performans sergilemis, sirasiyla ortalama 47 ve 34 puan almiglardir. Hareket
konusunda Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 61 ve
74 puan alarak ortalama 68 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, ayni alanda
sirastyla 71 ve 61 puan alarak ortalama 66 puanla ortalama iistii bir performans
gostermistir. Leonardo Al i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 73
ve 77 puan alarak ortalama 75 puanla ¢ok yiiksek performans sergilemistir.
DreamStudio, hareket konusunda sirasiyla 69 ve 74 puan alarak ortalama 71 puanla
iyi performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik performans
sergilemis, sirasiyla ortalama 44 ve 32 puan almislardir. Alan ve bosluk kullaniminda
Midjourney, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 64 ve 77 puan
alarak ortalama 71 puanla yliksek puanlar almistir. DALL-E 3, ayn1 alanda sirasiyla
71 ve 57 puan alarak ortalama 64 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 71 ve 74 puan
alarak ortalama 73 puanla yiiksek performans sergilemistir. DreamStudio, alan ve
bosluk kullaniminda sirasiyla 74 ve 77 puan alarak ortalama 76 puanla ¢ok yiiksek
performans gostermistir. Artbreeder ve Craiyon bu alanda da diisiik performans

sergilemis, sirasiyla ortalama 44 ve 33 puan almiglardir.
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Genel degerlendirmede, tablo yapay zeka sistemlerinin i¢ mimarlarlik ve mimarlarlik
projelerindeki  performanslarimi  ¢esitli  kriterlere gore degerlendirmektedir.
Midjourney, Leonardo Al ve DreamStudio, bir¢ok bilesende yiiksek puanlar alarak
one ¢ikmustir. Bu sistemler, 6zellikle mekan kullanimi, 151k, renk, malzeme ve doku
gibi 6nemli tasarim kriterlerinde giiglii performans sergilemektedir. Artbreeder ve
Craiyon ise genel olarak diisiik performans gostererek bir¢ok alanda gelistirilmesi

gereken sistemler olarak dikkat cekmektedir.

Taslak Senaryo 4: Oyun odasi, ¢ocuklarin yaraticiligini ve 6grenme yeteneklerini
tesvik etmek lizere tasarlanmigtir. Duvarlar, interaktif ve egitici duvar resimleri ile
dekore edilmistir. Zemin, yumusak ve yikanabilir halilarla kaplanmistir. Mobilyalar,
cocuklarin boyutlarina uygun ve koseleri yuvarlatilmig, ¢arpma ve diismelere karsi

giivenli hale getirilmistir.

Istem 4: Cocuklarin yaraticihgini ve ogrenme yeteneklerini gelistirmek icin
tasarlanmis bir oyun odasi. Etkilesimli ve egitici duvar resimleriyle siislenmig
duvarlar, yerde yumusak yikanabilir kilimler ve giivenlik icin yuvarlatilmis kenarli,
cocuklarin  boyutlarina uygun mobilyalar. Sunlar Kullanilarak Olusturuldu:
fotogercekgi, canli renkler, eglenceli atmosfer, hd kalitesi, genis agili goriiniim, dogal

aydinlatma, ¢ocuk dostu tasarim --ar 16:9 --v 6.0
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Mekan kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 73, mimarlar
degerlendirmesinde 77 puan alarak ortalama 75 puanla iyi bir performans
sergilemigtir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 56, mimarlar
degerlendirmesinde 77 puan alarak ortalama 67 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 91, mimarlar
degerlendirmesinde 87 puan alarak ortalama 89 puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir.
DreamStudio, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 64 ve 64 puan
alarak ortalama 64 puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢
mimarlar degerlendirmesinde 37, mimarlar degerlendirmesinde 50 puan alarak
ortalama 44 puanla diisik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 31, mimarlar degerlendirmesinde 54 puan alarak ortalama 43
puanla diisiik performans gostermistir. Isik kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 86, mimarlar degerlendirmesinde 77 puan alarak ortalama 82
puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, i¢c mimarlar degerlendirmesinde 59,
mimarlar degerlendirmesinde 69 puan alarak ortalama 64 puanla ortalama {iistli bir
performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 88, mimarlar
degerlendirmesinde 81 puan alarak ortalama 84 puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir.
DreamStudio, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 57, mimarlar degerlendirmesinde 74
puan alarak ortalama 66 puanla iyi puanlar almistir. Artbreeder, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 47, mimarlar degerlendirmesinde 52 puan alarak ortalama 50
puanla ortalama bir performans gostermistir. Craiyon ise i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 39, mimarlar degerlendirmesinde 47 puan alarak ortalama 43
puanla diisiik performans sergilemistir. Renk kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 84, mimarlar degerlendirmesinde 86 puan alarak ortalama 85
puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 57,
mimarlar degerlendirmesinde 61 puan alarak ortalama 59 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 81, mimarlar
degerlendirmesinde 79 puan alarak ortalama 80 puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir.
DreamStudio, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 67, mimarlar degerlendirmesinde 63
puan alarak ortalama 65 puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢
mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 45 ve 45 puan alarak ortalama
45 puanla diisiik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde

36, mimarlar degerlendirmesinde 51 puan alarak ortalama 44 puanla diisiik performans
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gostermistir. Malzeme ve doku kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 77, mimarlar degerlendirmesinde 89 puan alarak ortalama 83
puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 49,
mimarlar degerlendirmesinde 87 puan alarak ortalama 68 puanla ortalama {iistli bir
performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 84, mimarlar
degerlendirmesinde 77 puan alarak ortalama 81 puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir.
DreamStudio, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 76, mimarlar degerlendirmesinde 67
puan alarak ortalama 72 puanla ortalama iistii bir performans gostermistir. Artbreeder,
ic mimarlar degerlendirmesinde 56, mimarlar degerlendirmesinde 57 puan alarak
ortalama 57 puanla ortalama bir performans gostermistir. Craiyon ise i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 39, mimarlar degerlendirmesinde 46 puan alarak ortalama 43
puanla diisiik performans gostermistir. Form konusunda Midjourney, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 74, mimarlar degerlendirmesinde 81 puan alarak ortalama 78
puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, i¢c mimarlar degerlendirmesinde 61,
mimarlar degerlendirmesinde 57 puan alarak ortalama 59 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 74, mimarlar
degerlendirmesinde 75 puan alarak ortalama 74 puanla ortalama {istii bir performans
sergilemigtir. DreamStudio, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 70, mimarlar
degerlendirmesinde 66 puan alarak ortalama 68 puanla ortalama {istii bir performans
gostermistir.  Artbreeder, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 38, mimarlar
degerlendirmesinde 39 puan alarak ortalama 39 puanla diisiik performans
sergilemigtir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde 42, mimarlar
degerlendirmesinde 39 puan alarak ortalama 40 puanla diisiik performans gostermistir.
Bosluk kullaniminda Midjourney, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 66, mimarlar
degerlendirmesinde 71 puan alarak ortalama 68 puanla ortalama {istii bir performans
sergilemigtir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 56, mimarlar
degerlendirmesinde 52 puan alarak ortalama 54 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 67, mimarlar
degerlendirmesinde 60 puan alarak ortalama 64 puanla ortalama {istii bir performans
sergilemistir. DreamStudio, i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla
64 ve 63 puan alarak ortalama 64 puanla ortalama bir performans gostermistir.
Artbreeder, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 39, mimarlar degerlendirmesinde 42 puan

alarak ortalama 40 puanla diisiik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar
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degerlendirmesinde 39, mimarlar degerlendirmesinde 42 puan alarak ortalama 40
puanla diisiik performans gostermistir. Donati elemanlar1 kullaniminda Midjourney, i¢
mimarlar degerlendirmesinde 71, mimarlar degerlendirmesinde 74 puan alarak
ortalama 73 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 47, mimarlar degerlendirmesinde 56 puan alarak ortalama 52
puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 63, mimarlar degerlendirmesinde 69 puan alarak ortalama 66
puanla ortalama {stii bir performans sergilemistir. DreamStudio, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 36, mimarlar degerlendirmesinde 55 puan alarak ortalama 46
puanla ortalama alti bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 33, mimarlar degerlendirmesinde 38 puan alarak ortalama 35
puanla diisiik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde
34, mimarlar degerlendirmesinde 37 puan alarak ortalama 36 puanla diisiik performans
gostermistir. Stirdiiriilebilirlik ~ konusunda ~ Midjourney, i¢ ~ mimarlar
degerlendirmesinde 60, mimarlar degerlendirmesinde 66 puan alarak ortalama 62
puanla ortalama iistii bir performans sergilemistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 59, mimarlar degerlendirmesinde 73 puan alarak ortalama 66
puanla yiiksek bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 64, mimarlar degerlendirmesinde 56 puan alarak ortalama 60
puanla ortalama bir performans sergilemistir. DreamStudio, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 24, mimarlar degerlendirmesinde 54 puan alarak ortalama 39
puanla ortalama alti bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 31, mimarlar degerlendirmesinde 34 puan alarak ortalama 33
puanla diisiik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde
27, mimarlar degerlendirmesinde 44 puan alarak ortalama 35 puanla diisiik performans
gostermistir.  Uyum ve biitiinliik konusunda Midjourney, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 76, mimarlar degerlendirmesinde 87 puan alarak ortalama 81
puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 74,
mimarlar degerlendirmesinde 70 puan alarak ortalama 72 puanla ortalama {iistli bir
performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 88, mimarlar
degerlendirmesinde 81 puan alarak ortalama 84 puanla uyum ve biitiinliik konusunda
cok yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 57,

mimarlar degerlendirmesinde 74 puan alarak ortalama 66 puanla ortalama bir
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performans gdstermistir. Artbreeder, ic mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
sirastyla 34 ve 34 puan alarak ortalama 34 puanla diisiik performans sergilemistir.
Craiyon ise i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde sirasiyla 37 ve 37 puan
alarak ortalama 37 puanla disiik performans gostermistir. Denge konusunda
Midjourney, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 79, mimarlar degerlendirmesinde 81
puan alarak ortalama 80 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 61, mimarlar degerlendirmesinde 70 puan alarak ortalama 65
puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 81, mimarlar degerlendirmesinde 83 puan alarak ortalama 82
puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 64,
mimarlar degerlendirmesinde 77 puan alarak ortalama 70 puanla ortalama {iistli bir
performans gostermistir. Artbreeder, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 37, mimarlar
degerlendirmesinde 47 puan alarak ortalama 42 puanla diisik performans
sergilemigtir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde 32, mimarlar
degerlendirmesinde 41 puan alarak ortalama 37 puanla diisiik performans gostermistir.
Kontrast ve vurgu konusunda Midjourney, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 79,
mimarlar degerlendirmesinde 83 puan alarak ortalama 81 puanla yiiksek puanlar
almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 55, mimarlar degerlendirmesinde
63 puan alarak ortalama 59 puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al,
ic mimarlar degerlendirmesinde 73, mimarlar degerlendirmesinde 79 puan alarak
ortalama 76 puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 61, mimarlar degerlendirmesinde 73 puan alarak ortalama 67
puanla ortalama istii bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 37, mimarlar degerlendirmesinde 49 puan alarak ortalama 43
puanla diisiik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde
31, mimarlar degerlendirmesinde 41 puan alarak ortalama 36 puanla diisiik performans
gostermistir. Hiyerarsi konusunda Midjourney, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 76,
mimarlar degerlendirmesinde 79 puan alarak ortalama 78 puanla yiiksek puanlar
almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 40, mimarlar degerlendirmesinde
60 puan alarak ortalama 50 puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al,
ic mimarlar degerlendirmesinde 72, mimarlar degerlendirmesinde 80 puan alarak
ortalama 76 puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, i¢ mimarlar

degerlendirmesinde 54, mimarlar degerlendirmesinde 75 puan alarak ortalama 65
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puanla ortalama iistii bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢c mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirastyla 37 ve 37 puan alarak ortalama 37 puanla diisiik
performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde 36, mimarlar
degerlendirmesinde 37 puan alarak ortalama 37 puanla diisiik performans gostermistir.
Oran ve 0l¢ek konusunda Midjourney, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 74, mimarlar
degerlendirmesinde 83 puan alarak ortalama 78 puanla yliksek puanlar almistir.
DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 66, mimarlar degerlendirmesinde 69 puan
alarak ortalama 67 puanla ortalama bir performans sergilemistir. Leonardo Al, i¢
mimarlar degerlendirmesinde 73, mimarlar degerlendirmesinde 74 puan alarak
ortalama 74 puanla yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 65, mimarlar degerlendirmesinde 70 puan alarak ortalama 68
puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde sirasiyla 37 ve 37 puan alarak ortalama 37 puanla diisiik
performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde 36, mimarlar
degerlendirmesinde 39 puan alarak ortalama 38 puanla diisiik performans gostermistir.
Tekrar ve ritm konusunda Midjourney, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 71, mimarlar
degerlendirmesinde 76 puan alarak ortalama 73 puanla yliksek puanlar almistir.
DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 67, mimarlar degerlendirmesinde 60 puan
alarak ortalama 64 puanla ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢
mimarlar degerlendirmesinde 77, mimarlar degerlendirmesinde 80 puan alarak
ortalama 78 puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 64, mimarlar degerlendirmesinde 73 puan alarak ortalama 68
puanla ortalama istii bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 46, mimarlar degerlendirmesinde 44 puan alarak ortalama 45
puanla diisiik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde
30, mimarlar degerlendirmesinde 36 puan alarak ortalama 33 puanla diisiik performans
gostermistir. Hareket konusunda Midjourney, i¢c mimarlar degerlendirmesinde 71,
mimarlar degerlendirmesinde 77 puan alarak ortalama 74 puanla yiiksek puanlar
almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 63, mimarlar degerlendirmesinde
59 puan alarak ortalama 61 puanla ortalama bir performans sergilemistir. Leonardo
Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 71, mimarlar degerlendirmesinde 77 puan alarak
ortalama 74 puanla yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, i¢ mimarlar

degerlendirmesinde 59, mimarlar degerlendirmesinde 74 puan alarak ortalama 67
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puanla ortalama istii bir performans gostermistir. Artbreeder, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 40, mimarlar degerlendirmesinde 49 puan alarak ortalama 44
puanla diisiik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde
32, mimarlar degerlendirmesinde 39 puan alarak ortalama 36 puanla diisiik performans
gostermistir.  Alan ve Dbosluk kullannminda Midjourney, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 64, mimarlar degerlendirmesinde 76 puan alarak ortalama 70
puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 71,
mimarlar degerlendirmesinde 57 puan alarak ortalama 64 puanla ortalama bir
performans sergilemistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 71, mimarlar
degerlendirmesinde 74 puan alarak ortalama 73 puanla yliksek puanlar almistir.
DreamStudio, i¢ mimarlar degerlendirmesinde 77, mimarlar degerlendirmesinde 75
puan alarak ortalama 76 puanla ¢ok yiiksek puanlar almistir. Artbreeder, i¢ mimarlar
degerlendirmesinde 41, mimarlar degerlendirmesinde 45 puan alarak ortalama 43
puanla diisiik performans sergilemistir. Craiyon ise i¢ mimarlar degerlendirmesinde
26, mimarlar degerlendirmesinde 40 puan alarak ortalama 33 puanla diisiik performans
gostermistir. Midjourney, Leonardo Al ve DreamStudio, bir¢ok bilesende yiiksek
puanlar alarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu sistemler, 6zellikle mekan kullanimi, 151k, renk,
malzeme ve doku gibi 6nemli tasarim kriterlerinde giiclii performans sergilemektedir.
Artbreeder ve Craiyon ise genel olarak diisiik performans gostererek, birgok alanda

gelistirilmesi gereken sistemler olarak dikkat cekmektedir.

Taslak Senaryo 5: Mutfak, endiistriyel ve rustik bir tarza sahiptir. Tezgahlar ham
beton ve metal bilesenlerle yapilmis, dolaplar ise geri doniistiiriilmiis ahsaptan
tasarlanmistir. Acik raflar, bakir tencere ve tavalar ile doludur. Aydinlatma, biiyiik
metal sarkit lambalar ve duvar aplikleri ile saglanir. Zemin, dogal tas ve metal karigimi

ile kaplanmis ve mekana rustik bir dokunus katmaistir.

Istem 5: Endiistriyel ve rustik tarzda bir mutfak. Ham beton ve metal bilesenlerden
vapilmis tezgahlar, geri doniistiiriilmiis ahsaptan yapilmis dolaplar, bakir tencere ve
tavalarla dolu agik raflar, biiyiik metal sarkit lambalar ve duvar aplikleri ile saglanan
aydinlatma. Rustik bir dokunusg i¢cin dogal tas ve metal karisimiyla kaplanmis déseme.
Kullanilarak Olusturuldu: fotogercekgi, endiistriyel tasarim, rustik unsurlar, hd
kalitesi, genis a¢ili goriintim, dogal aydinlatma, sicak tonlar, vintage tarz --ar 16:9 --
v 6.0
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Mekan kullaniminda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
ortalama 80 puan alarak yliksek puanlar almistir. DALL-E 3, ortalama 74 puanla
ortalama iistii bir performans gostermistir. Leonardo Al, i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde ortalama 80 puan alarak yiiksek puanlar almistir. DreamStudio,
ortalama 76 puanla iyi bir performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 70 puanla
ortalama bir performans sergilemistir. Craiyon ise ortalama 73 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Isik kullaniminda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde ortalama 73 puanla iyi puanlar almistir. DALL-E 3, ortalama 63
puanla ortalama bir performans sergilemistir. Leonardo Al, ortalama 59 puanla
ortalama bir performans sergilemistir. DreamStudio, ortalama 61 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 56 puanla ortalama bir performans
sergilemistir. Craiyon ise ortalama 72 puanla iyi bir performans gostermistir. Renk
kullaniminda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde ortalama 70
puanla iyi puanlar almistir. DALL-E 3, ortalama 64 puanla ortalama bir performans
sergilemistir. Leonardo Al, ortalama 71 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
DreamStudio, ortalama 61 puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder,
ortalama 68 puanla iyi bir performans sergilemistir. Craiyon ise ortalama 69 puanla iyi
bir performans gostermistir. Malzeme ve doku kullaniminda Midjourney i¢ mimarlar
ve mimarlar degerlendirmelerinde ortalama 79 puanla yiiksek puanlar almigtir. DALL-
E 3, ortalama 74 puanla yiiksek bir performans sergilemistir. Leonardo Al, ortalama
76 puanla yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, ortalama 67 puanla ortalama {istii bir
performans gdstermistir. Artbreeder, ortalama 62 puanla ortalama bir performans
sergilemistir. Craiyon ise ortalama 59 puanla ortalama bir performans gostermistir.
Form konusunda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde ortalama
74 puanla yiliksek puanlar almistir. DALL-E 3, ortalama 66 puanla ortalama bir
performans sergilemistir. Leonardo AI, ortalama 67 puanla ortalama tisti bir
performans sergilemistir. DreamStudio, ortalama 62 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Artbreeder, ortalama 55 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Craiyon ise ortalama 65 puanla ortalama bir performans gostermistir. Bosluk
kullaniminda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde ortalama 67
puanla ortalama iistli bir performans sergilemistir. DALL-E 3, ortalama 56 puanla
ortalama bir performans gostermistir. Leonardo Al, ortalama 67 puanla ortalama bir

performans sergilemistir. DreamStudio, ortalama 55 puanla ortalama bir performans
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gostermistir. Artbreeder, ortalama 63 puanla ortalama istli bir performans
sergilemistir. Craiyon ise ortalama 64 puanla ortalama bir performans gostermistir.
Donat1 elemanlar1  kullaniminda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde ortalama 73 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3,
ortalama 65 puanla ortalama iistii bir performans sergilemistir. Leonardo Al, ortalama
63 puanla ortalama bir performans sergilemistir. DreamStudio, ortalama 46 puanla
ortalama alt1 bir performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 56 puanla ortalama
istll bir performans sergilemistir. Craiyon ise ortalama 43 puanla diisiik performans
gostermistir. Sirdiiriilebilirlik konusunda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde ortalama 59 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
DALL-E 3, ortalama 66 puanla yiiksek bir performans gdstermistir. Leonardo Al,
ortalama 56 puanla ortalama bir performans sergilemistir. DreamStudio, ortalama 58
puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 56 puanla ortalama
bir performans sergilemistir. Craiyon ise ortalama 58 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Uyum ve biitiinliik konusunda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde ortalama 80 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3,
ortalama 79 puanla yiiksek bir performans gostermistir. Leonardo Al, ortalama 78
puanla uyum ve biitiinliik konusunda yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, ortalama
60 puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 61 puanla
ortalama bir performans sergilemistir. Craiyon ise ortalama 59 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Denge konusunda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde ortalama 78 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3,
ortalama 73 puanla yiiksek bir performans gostermistir. Leonardo Al, ortalama 69
puanla ortalama bir performans sergilemistir. DreamStudio, ortalama 60 puanla
ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 60 puanla ortalama bir
performans sergilemistir. Craiyon ise ortalama 58 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Kontrast ve vurgu konusunda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar
degerlendirmelerinde ortalama 77 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3,
ortalama 74 puanla yiiksek bir performans gostermistir. Leonardo Al, ortalama 67
puanla ortalama bir performans sergilemistir. DreamStudio, ortalama 60 puanla
ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 62 puanla ortalama {istii bir
performans sergilemistir. Craiyon ise ortalama 60 puanla ortalama bir performans

gostermistir. Hiyerarsi konusunda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar
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degerlendirmelerinde ortalama 77 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3,
ortalama 67 puanla ortalama iistii bir performans sergilemistir. Leonardo Al, ortalama
71 puanla yiiksek puanlar almigtir. DreamStudio, ortalama 61 puanla ortalama bir
performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 64 puanla ortalama iistii bir performans
sergilemistir. Craiyon ise ortalama 57 puanla ortalama bir performans gostermistir.
Oran ve 6l¢ek konusunda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde
ortalama 78 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, ortalama 67 puanla ortalama
bir performans sergilemistir. Leonardo Al, ortalama 67 puanla ortalama bir
performans sergilemistir. DreamStudio, ortalama 64 puanla ortalama bir performans
gostermistir. Artbreeder, ortalama 65 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Craiyon ise ortalama 65 puanla ortalama bir performans gostermistir. Tekrar ve ritm
konusunda Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde ortalama 75
puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E 3, ortalama 63 puanla ortalama bir
performans sergilemistir. Leonardo Al, ortalama 67 puanla ortalama bir performans
sergilemistir. DreamStudio, ortalama 63 puanla ortalama bir performans gostermistir.
Artbreeder, ortalama 64 puanla ortalama bir performans sergilemistir. Craiyon ise
ortalama 64 puanla ortalama bir performans gostermistir. Hareket konusunda
Midjourney i¢ mimarlar ve mimarlar degerlendirmelerinde ortalama 73 puanla yiiksek
puanlar almistir. DALL-E 3, ortalama 62 puanla ortalama bir performans sergilemistir.
Leonardo Al ortalama 74 puanla yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, ortalama 62
puanla ortalama bir performans gostermistir. Artbreeder, ortalama 63 puanla ortalama
bir performans sergilemistir. Craiyon ise ortalama 67 puanla ortalama distii bir
performans gostermistir. Alan ve bosluk kullaniminda Midjourney i¢ mimarlar ve
mimarlar degerlendirmelerinde ortalama 69 puanla yiiksek puanlar almistir. DALL-E
3, ortalama 64 puanla ortalama bir performans sergilemistir. Leonardo Al, ortalama
73 puanla yiiksek puanlar almistir. DreamStudio, ortalama 76 puanla ¢ok yiiksek
puanlar almistir. Artbreeder, ortalama 43 puanla diisiik performans sergilemistir.

Craiyon ise ortalama 33 puanla diislik performans gostermistir.

Genel olarak, Midjourney, Leonardo Al ve DreamStudio, bir¢cok bilesende yliksek
puanlar alarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu sistemler, 6zellikle mekan kullanimi, 151k, renk,
malzeme ve doku gibi 6nemli tasarim kriterlerinde gii¢lii performans sergilemektedir.
Artbreeder ve Craiyon ise genel olarak daha diisiik performans gostererek, bir¢cok

alanda gelistirilmesi gereken sistemler olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu degerlendirme,
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hangi yapay zeka sistemlerinin hangi tasarim ilkelerinde daha basarili oldugunu ve

hangi alanlarda iyilestirmeye ihtiya¢ duyduklarini net bir sekilde ortaya koymaktadir.
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BESINCI BOLUM
SONUCLAR VE ONERILER

Giliniimiizde mimarlik, yapay zeka (Al) alanindaki gelismelerin mimarligin dikkatini
cekmesi ve bu gelismelerin, mimarhigin teorik ve pratigi ile ugrasanlarda yeni
motivasyonlara sebep oldugu goriilmektedir. Yapay zekanmn gelistirdigi yenilikler
sayesinde, mimarlar karmasik sorunlara hizla ¢oziimler bulurken, tasarim siirecinin
yenilik¢i yOniinii kaybetmeden daha islevsel ve estetik yapilar gelistirebilirler.
Bununla birlikte, yapay zeka tasarim siirecinde dnemli faydalar sunmasina ragmen,
insanin 6zgilinligiine karst gosterdigi yetersizlikler, bu teknolojinin mimarlik alaninda
eksik oldugunu gosterir. Bu ¢alismanin amaci, yapay zeka i¢ mimarlikta olusturdugu
olumlu ve olumsuz etkileri aragtirmak ve gelecekteki potansiyel kullanim alanlarim

degerlendirmektir.

Bu calismanin temel amaci, metinden goriintiiye yapay zekalarin i¢ mimarliktaki
roliinii ve potansiyel kullanim alanlarin1 incelemektir. Yapay zekanin mimarlikta
ortaya koydugu etkiler ve kullanim alanlar1, yaptig1 yenilikler ve karsilastig1 zorluklar
bu ¢alismada ele alinmistir. Ek olarak, yapay zeka, analizler ve dngoriiler 1518inda i¢

mimarlik alaninda gelecekte nasil ilerleyecegine bakilmistir.

Bu tez, metinden goriintilye yapay zeka sistemlerinin i¢ mimari tasarimdaki roliinii
sekilde ele almakta ve cesitli i¢c mimarlik standartlar1 ve tasarim ilkeleri gozden
gecirmektedir. Calismada ChatGPT eklentisi kullanilarak istem ¢ikartilmis ve
metinden goriintiiye yapay zeka sistemleri ile i¢ mimarlik standartlarini (mekan, 151k,
renk, malzeme ve doku, form, bosluk, donati parcalari, siirdiiriilebilirlik) ve tasarim
standartlarin1 (uyum ve biitiinliik, denge, kontrast ve vurgu, hiyerarsi, oran ve dlgek,
tekrar ve ritim, hareket, alan ve bosluk) analiz ederek gorseller olusturulmustur.
Calismanin basindan sonuna kadar siiren siirecte birtakim bulgulara ulasilmis ve

birtakim sonuglar ¢ikarilmigtir. Bunlar 6zetle sdyledir:

Yapay zeka sistemleri tiirlerine gore siiflandirildiginda goriilmiistiir ki; i¢ mimari
tasarimdaki amaca uygun olan sistemin hangisi olacagina dair bir agiklik ve netlik

ortaya ¢cikmistir. Midjourney, Dall-E 3, Leonardo Al, DreamStudio, Artbreeder ve
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Craiyon gibi sistemlerin farkliliklariyla genis bir ¢esitlilik ve stil sunmasi genis bir

spektrumda degisen fikirler {iretme imkanlar yaratmistir.

Yapay zekadan girdi komutlartyla yapilmasi istenilenlerin metin olarak tarifi olan
istemin, makinenin en iyi anlayacagi sekilde ifade edilmesinin gerekliligi aciktir.
Bunun i¢in kullanici tarafindan 6zellikle ChatGPT {izerindeki bir eklenti {izerinden
dogru sekilde istemde bulunulmasi, isteme cevap olarak gelen gorsel ¢iktinin beklenen
tasarim ilkelerine uygunluktaki kalitesini ve i¢ mimarlik kriterleri ile uyumlulugunu
olumlu olarak dogrudan etkilemistir. istem miihendisligine &zgii olarak kullanilan
dogru anahtar kelimelere sahip istemler, olusturulusundaki yapilartyla, gorsellerin i¢

mimari kriterlerine ve tasarim ilkelerine uygunlugunu ytikseltmistir.

Ozgiiledigimiz 5 senaryoda kullanilan 6 adet yapay zeka sisteminin sundugu 36 adet
gorselde, mekan kullanimimin ve alan tanimlamalarinin biiyilk oranda realist ve
islevsel oldugu saptanmistir. Bu 6 adet yapay zeka sistemi ic¢inden oOzellikle

Midjourney ile Dall-E 3 mekansal kurgularinda basarili sonuclar tiretmislerdir.

Bu tez kapsaminda, c¢esitli gorsel olusturma araglarinin i¢ mimarlik projelerinde
kullanim potansiyelini ve basarilarini derinlemesine degerlendirmeyi amaglamaktadir.
Bu baglamda Midjourney, DALL-E 3, Leonardo Al, DreamStudio, Artbreeder ve
Crayon gibi Onemli araglar incelenmis ve her birinin i¢ mimarlik alanindaki
performans: analiz edilmistir. I¢ mimarhik projelerinde kullanilan araglarin
degerlendirilmesinde, mekan kullanimi, 151k, renk, malzeme ve doku gibi temel i¢
mimarlik bilesenleri esas alinmistir. Midjourney ve DALL-E 3, mekan kullanim1 ve
renk secimlerinde iistiin performans gosterirken, Leonardo Al ve DreamStudio, 151k
yonetimi ve malzeme-doku uyumu konusunda 6ne ¢ikmistir. Bu araglar, i¢ mekanlarin
estetik ve islevsel acidan zenginlestirilmesi agisindan dnemli katkilar sunmaktadir. Ote
yandan, Artbreeder ve Crayon, genel olarak diger araclara kiyasla daha diigiik puanlar
almis, ancak belirli alanlarda 6zgilin ve yenilik¢i sonuglar iiretebilmistir. Mekansal
formlar ve bosluk diizenlemeleri acisindan incelendiginde, Midjourney ve DALL-E
3'tin form ve bosluk yonetiminde yiiksek performans sergiledigi goriilmiistiir. Bu
araglar, bosluklarin efektif kullanim1 ve mekanda ferahlik hissi yaratma konularinda
basarilidir. Midjourney ve DALL-E 3 ile olusturulan gorsellerde, mekanlarin
kullanictya sundugu rahatlik ve genislik hissi belirgin bir sekilde 6ne ¢ikmaktadir.
Buna karsilik, Artbreeder ve Crayon, form ve bosluk diizenlemelerinde daha sinirl bir
yetkinlik sergilemistir. Bu araglar, mekansal diizenlemeler konusunda daha dar bir
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perspektif sunmus olsa da Ozgiin formlar yaratma potansiyelleri goéz ardi
edilmemelidir. Donati elemanlarinin entegrasyonu ve siirdiiriilebilirlik unsurlari,
araglarin degerlendirilmesinde kritik bir rol oynamaktadir. Midjourney ve Leonardo
Al, donat1 elemanlarinin mekéna uygun bir sekilde yerlestirilmesi ve siirdiiriilebilir
malzemelerin kullanimi konularinda basarili bulunmustur. Bu araglar, i¢ mimarlik
projelerinde ¢evresel siirdiiriilebilirligi ve estetik biitlinligii saglamada énemli bir rol
oynamaktadir. DreamStudio ve DALL-E 3 de bu alanlarda olumlu sonuglar vermistir,
ancak Artbreeder ve Crayon, siirdiiriilebilirlik ve donat1 entegrasyonu ag¢isindan daha
diisikk puanlar almistir. Bu durum, i¢ mimarlik projelerinde cevresel ve islevsel
stirdiiriilebilirligin 6énemini bir kez daha vurgulamaktadir. Uyum ve biitiinliik, denge,
kontrast ve vurgu gibi temel tasarim prensipleri, gorsel olusturma araglarinin genel
estetik degerini belirleyen onemli kriterlerdir. Midjourney ve DALL-E 3, uyum ve
biitiinliik ile denge konularinda yiliksek performans sergilemistir. Bu araglar, i¢
mekanlarin estetik ve fonksiyonel agidan dengeli ve uyumlu bir sekilde tasarlanmasina
olanak tanimaktadir. Leonardo Al ve DreamStudio ise kontrast ve vurgu yaratma
kabiliyetleriyle dikkat cekmistir. Bu araglar, mekanlarda gorsel ilgi ¢ekici noktalar ve
dinamik kompozisyonlar yaratmada basarilidir. Artbreeder ve Crayon, bu tasarim
prensiplerinde diger araglara gore daha diisiik performans gdstermistir, ancak 6zgiin
ve yaratici ¢oziimler sunma potansiyelleri dikkate degerdir. Genel olarak, Midjourney
ve DALL-E 3, i¢ mimarlik projelerinde en bagarilt bulunan araglar olmustur. Bu
araglar, genis yelpazede kullanighilik sunmakta ve i¢ mekanlarin estetik ve islevsel
acidan zenginlestirilmesinde Onemli bir rol oynamaktadir. Leonardo Al ve
DreamStudio ise belirli kriterlerde yiiksek performans sergileyerek kullanigh araglar
arasinda yer almistir. Bu araglar, belirli estetik ve teknik gereksinimler i¢in ideal
cozlimler sunmaktadir. Artbreeder ve Crayon ise, bazi alanlarda 6zgilin ¢oziimler
sunabilse de genel performans acisindan diger araglarin gerisinde kalmistir. Bu araglar,
ozellikle 6zglin ve yaratict projelerde alternatif olarak degerlendirilebilir. Bu
degerlendirmeler 1s1ginda, i¢c mimarlik projelerinde gorsel olusturma araglarinin
seciminde, projenin spesifik ihtiyaglarina ve estetik hedeflerine gore dikkatli bir
degerlendirme yapilmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Midjourney ve DALL-E 3,
genis yelpazede kullanighlik sunarken, Leonardo Al ve DreamStudio, belirli estetik ve

teknik gereksinimler i¢in ideal ¢oziimler saglayabilir. Artbreeder ve Crayon ise, 6zgiin
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ve yaratict projelerde alternatif olarak degerlendirilebilir. Bu araclar, i¢ mimarlik

projelerinde farkli estetik ve islevsel hedeflere ulasmada 6nemli katkilar sunabilir.

Bu arastirma, gelecekteki tasarim projelerinde yapay zekd kullanmanin hem
faydalarint hem de dezavantajlarin1 ortaya koymaktadir. Farkli yapay zeka
sistemlerinin degerlendirilmesi, tasarim siirecinde kullanilabilecek araglar hakkinda
onemli ipuglar1 saglamaktadir. Yapay zeka sistemlerinin egitiminde kullanilan veri
setlerinin bilylikliigli ve detaylandirilmasi, bu sistemlerin performansini dogrudan
etkilemektedir. Bu nedenle, tasarim siirecinde yapay zekad sistemlerini secerken

projenin spesifik gereksinimleri ve hedefleri g6z dniinde bulundurulmalidir.

Metinden goriintiilye yapay zeka sistemleri, i¢ mimarlikta hizli, esnek ve cesitli
sonuglar alinmasini saglamasiyla modellemelere 6nemli katkilar sunmaktadir. Gorsel
iiretimin ¢abuk verilmesi, konseptlerin gelistirilmesi ve alternatif fikirler olusturulmasi
stireclerini hiz kazandirmistir. Yapay zeka sistemlerinin bir olumsuz yant; her zaman
islevsel ve siirdiiriilebilir sonuglar iiretmeyebilmeleridir. Bu sebepten tasarimcilar
sonuglar1 elestirel bir siizgecten gecirmeli ve kendilerinin elle yapti§i manuel
miidahalelerle detayli diizenlemelere gidebilmeleri o©nemlidir. Yapay zeka
sistemlerinin siirdiiriilebilirlik, malzeme secimi ve islevsellik kriterlerinin gelecekte
daha etkili gerceklestirilebilmesi i¢in yazilimda, algoritma iyilestirmelerine ihtiyag
duyulmaktadir. Metinden goriintiiye yapay zeka sistemleri, her ne kadar i¢ mimarlikta
bir destek araci olarak kullanildiginda, kullanicilarin yaratici potansiyellerini
artirabilirse ve bu da tasarim siirecine zenginlik katabilse de tasarimcilarin 6nceden
ongormeleri gereken husus yapay zeka sistemlerinin sinirlamalarinin oldugunu hep
gdz Oniinde tutmalar1 ve tasarim yaparken elestirel yaklagimi elden birakmamalaridir.
Sonu¢ olarak, bu calisma, yapay zeka teknolojilerinin tasarim alaninda nasil
kullanilabilecegini ve ¢esitli  standartlar ve ilkeler araciligiyla nasil
degerlendirilebilecegini gdstermektedir. Gelecekteki aragtirmalar, bu alandaki
gelismeleri takip ederek daha derinlemesine analizler yapabilir ve tasarim siireclerinde
yapay zekad kullanimin1 daha da optimize edebilir. Bu, tasarim siireclerinde daha

verimli, yenilik¢i ve kullanict odakli ¢oziimler elde edilmesini saglayabilir.
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