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OZET

Gorsel Sanatlarda Yapay Zeka Etkisi ve Birincil Parametre Olarak Promptlar

Bu c¢alisma, gorsel sanatlarda yapay zekanin etkisini ve sanatsal yaratim
stireclerinde belirleyici bir unsur olarak promptlarin roliinii incelemektedir. Arastirma,
Ozellikle sanat eserleri iizerinde estetik ve kompozisyonel acidan yoOnlendirici olan
promptlarin, yapay zeka tarafindan iretilen gorsel sonuglarda nasil belirleyici bir
parametre oldugunu ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Calismada oOncelikle giincel literatiir 1518inda gorsel sanatlarda estetik basariyi
belirleyen kriterler (kompozisyon, renk uyumu, 151k, detay seviyesi ve teknik yeterlilik
gibi) belirlenmis; bu kriterlere dayanarak dort farkli yapay zeka modeliyle gorsel drnekler
tretilmistir. Ayn1 yapidaki promptlarin farkli yapay zekd motorlar1 tarafindan nasil
yorumlandig1 analiz edilerek, promptlarin liretim siirecindeki yonlendirici ve yaratict giicii
ortaya konmustur.

Arastirmanin 6nemli bir ¢iktisi olarak, kullanicilarin bu kriterler dogrultusunda
etkili promptlar olusturmasina imkan tantyan bir mobil uygulama prototipi gelistirilmistir.
Bu sistem, kullanicilarin yaratici siliregte daha bilingli kararlar verebilmesine olanak
tanirken, yapay zeka ile sanat {iretimi arasindaki etkilesimi erisilebilir ve yonlendirilebilir
bir formata doniistiirmektedir.

Aragtirmanin bulgulari, yapay zeka destekli sanat iiretimi estetik paradigmalarda da
bir yeniden yapilanma siireci baglattigini gostermektedir. Promptlarin yaratici kontrol araci
olarak kullanilmasi, sanatci-yapay zeka isbirligini yeni bir boyuta tasimakta ve sanatsal
siireclerde yeni ifade bigimlerinin Oniinii agmaktadir. Caligma, bu yoniiyle hem kuramsal
hem de uygulamali bir katki sunmakta; mobil uygulama ile somutlastirilan bu yaklagim,
gorsel sanatlar ve teknoloji arasindaki smirlar1 yeniden tamimlayan cagdas bir bakis
gelistirmektedir. Gelecek arastirmalarda, bu modelin farkli sanat disiplinlerine
uygulanmasi, yapay zeka ile sanat arasindaki iligkinin ¢ok yonlii olarak anlagilmasina katki

saglayacaktir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Gorsel Sanatlar, Prompt, Dijital Sanat, Estetik
Kriterler, Metinden-Gériintiiye Uretim, Mobil Uygulama, Yaratici Siireg, Sanat ve
Teknoloji.



ABSTRACT

The Impact of Artificial Intelligence on Visual Arts and Prompts as a Primary

Parameter

This study examines the impact of artificial intelligence on visual arts and the role
of prompts as a determining factor in the artistic creation process. The research specifically
aims to reveal how prompts, which guide aesthetic and compositional aspects of artworks,
function as a decisive parameter in the visual outcomes generated by Al. Initially, the study
identifies criteria that define aesthetic success in visual arts—such as composition, color
harmony, lighting, level of detail, and technical proficiency—based on current literature.
Using these criteria, visual samples were generated with four different Al models. By
analyzing how Al engines interpret identical prompts differently, the directive and creative
power of prompts in the production process has been demonstrated.

As a significant outcome of the research, a mobile application prototype has been
developed that enables users to create effective prompts based on these criteria. This
system allows users to make more informed decisions in the creative process, transforming
the interaction between Al and artistic production into an accessible and guided format.
The findings of the study show that Al-assisted artistic production initiates a restructuring
process in aesthetic paradigms. Using prompts as tools of creative control elevates the
collaboration between the artist and Al to a new dimension, paving the way for new forms
of expression in artistic processes.

In this respect, the study offers both theoretical and practical contributions; the
approach embodied by the mobile application presents a contemporary perspective that
redefines the boundaries between visual arts and technology. Future research can explore
the application of this model to different art disciplines, contributing to a multifaceted

understanding of the relationship between Al and art.
Keywords: Artificial Intelligence, Visual Arts, Prompt, Digital Art, Aesthetic

Criteria, Text-to-lmage Generation, Mobile Application, Creative Process, Art and

Technology.
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GIRIiS

Sanat, tarih boyunca insanin duygusal ve entelektiiel birikimini ifade etme
bicimlerinden biri olmustur. Gorsel sanatlar, insanlik tarihinin en eski iletisim araglarindan
biri olup, toplumlarin kiiltiirel kimliklerini, diislince sistemlerini ve estetik degerlerini
nesiller boyu aktarmada Onemli bir rol {lstlenmistir. Ancak, 21. yiizyilda, dijital
teknolojilerin ve yapay zekanin (YZ) hizla gelismesi, sanat {iretim siireclerinde kokli
degisimlere yol agmistir. Alan Turing'in ortaya attig1 "taklit oyunu" testi, makine zekas1 ve
diisiinme yetenegi tlizerine derin diislinceleri beraberinde getirmistir ve makinalarin
gercekten diisiinebilme kapasitelerini sorgulamak amaciyla kullanilmaktadir. Bu durum,
son yillarda yapay zeka kullaniminin bir¢ok sektdrde ve meslek grubunda artmasina neden
olmustur (prnewswire 2023). Ozellikle gorsel sanatlarda yapay zekanm kullanimimin
artmasi, sanat¢ilara daha once hi¢ goriilmemis yaratici olasiliklar sunmakta ve sanatin
dogasi1 yeniden sekillendirmektedir. Yapay zeka, sadece bir {iretim aracit degil, aym
zamanda sanatgilarla is birligi yaparak yaratici siireglerin bir parcasi haline gelmektedir.
Bu degisim, sanat diinyasinda 6nemli etik, felsefi ve estetik sorular1 giindeme getirmistir.
Yapay zekanin sanat iiretimindeki rolii, sanat¢inin yaratici kararlari, 6zgiinliik ve estetik
degerlerin nasil belirlendigi gibi meseleleri tekrar sorgulamamiza neden olmaktadir.

Gorsel sanatlarda yapay zekanin kullanimi, geleneksel yaratim siireclerini
dontstiirerek sanatg1 ve eser arasindaki etkilesimi yeniden sekillendirmistir. Bu tez
calismasi, yapay zekanin gorsel sanat liretim siireclerinde prompt adi verilen komutlarin
roliinii ve etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Prompt, yapay zekanin {iiretim siirecini
yonlendiren, eserin sekillenmesine dogrudan etki eden kisa komutlar veya agiklamalar,
istemler anlamina gelir (Aslan ve Aydin, 2023). Bu baglamda calismanin temel amaci,
sanatin yaratim siirec¢lerindeki bu yeni yaklasimin nasil bir yenilik getirdigini ve sanat¢inin
yaratici kararlarini nasil etkiledigini ortaya koymaktir.

Gilinimiizde yapay zeka, birgok sektérde oldugu gibi sanat alaninda da giderek daha
fazla entegre edilmektedir. Yaratici yapay zeka sistemleri, sanatcilara yalnizca bir arag
saglamakla kalmamakta, ayn1 zamanda yaraticiliga katki saglayan, esin kaynagi olan bir
ortak olarak islev gormektedir. Ancak, yapay zekanin sanatsal liretimdeki islevi yalnizca
teknik beceri ile smirli degildir; ayn1 zamanda, estetik kararlar ve yaratict isbirligi gibi

daha derinlemesine konular1 da igerir. Sanatgilar, yapay zekayr sadece bir iiretim araci



olarak degil, ayn1 zamanda yeni estetik formlar kesfetmek icin bir igbirlik¢i olarak
kullanmaktadir. Bu baglamda, yapay zekanin sanat iiretimine dair etkisi, sadece bir
teknolojik gelisme degil, ayn1 zamanda sanatsal yaratim siire¢lerinin yeniden tanimlanmasi
anlamina gelmektedir.

Literatiirde, yapay zekanin sanat lizerindeki etkisi lizerine ¢ok sayida calisma
bulunmaktadir. Ancak, bu c¢alismalar genellikle yapay zekanin sanat iiretimindeki teknik
yonleri ve bu teknolojilerin nasil daha verimli kullanilabilecegi ile ilgilenmistir. Yine de
yapay zekanin sanatsal liretimde yaraticiliga nasil katki sagladigi ve sanatgilarla is birligi
yaparken estetik secimlerin nasil sekillendigi {izerine yapilan ¢alismalar heniliz sinirhdir.
Bu tez, gorsel sanatlar baglaminda bu eksikligi gidermeyi amaglamaktadir. Prompt
kullanimi, yapay zeka modellerinin sanatsal iiretimde nasil bir yaratici ortak olabilecegini
gosteren 6nemli bir unsurdur (Oppenlaender vd., 2024). Ozellikle, sanat¢inin yaratici
kararlarin1 yonlendiren unsurlarin basinda gelen promptlarin, yapay zeka destekli sanat
tiretimindeki yerini derinlemesine incelemek, bu ¢alismanin temel hedefidir.

Arastirmanin amaci, yapay zekanin sanat tiretimindeki roliinii ve sanatgilarla yapay
zekd arasindaki etkilesimi anlamak, ayni zamanda promptlarin bu etkilesimde nasil
belirleyici bir faktér oldugunu analiz etmektir. Promptlar, yapay zekaya verilen metinsel
talimatlar olarak, eserin stilini, kompozisyonunu ve estetigini belirleyen kritik unsurlardir.
Bu baglamda, sanatcilar tarafindan verilen yonlendirici talimatlarin, yapay zeka tarafindan
tiretilen sanat eserlerinin estetik degerlerini nasil sekillendirdigi incelenecektir. Yapay
zeka, genellikle algoritmalar araciliiyla yaratici siireglere dahil edilir, ancak bu siireglerde
kullanilan promptlarin sanatsal liretime nasil bir katki sundugu ve bu istemlerin sanat
eserlerinin estetigi, yaraticiligl ve teknik kalitesi lizerinde nasil bir etkisi oldugu konusunda
literatiirde sinirli bilgi bulunmaktadir (Elfar ve Dawood, 2023). Bu baglamda, promptlarin
dogru kullanimi ve yapay zekanin yaratici potansiyeli, daha detayli incelenmesi ve
arastirilmasi gereken bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple ¢alisma, 6zellikle
sanatcilar ile yapay zeka arasindaki yaratici is birliginin dinamiklerini ¢éziimlemeyi ve bu
is birliginin gorsel sanatlarin evriminde nasil yeni bir kapi aralayabilecegini tartismay1
amaclamaktadir.

Bir diger onemli problem, farkli yapay zekd modellerinin promptlara verdigi
tepkilerin farklilik goéstermesidir. Bazi yapay zeka sistemleri, promptlara verilen basit
talimatlarla dahi estetik agidan yiiksek kaliteli eserler iiretebilirken, bazilar1 bu istemleri
tam olarak anlayamamakta ya da yaraticithk acisindan sinirli sonuglar ortaya

koyabilmektedir (Kulkarni, vd., 2013). Bu farkliliklarin nedeni ve hangi modellerin
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sanatsal yaraticilik acisindan daha etkin oldugu sorusu da bu ¢alismanin ¢6zmeye caligtig
problemler arasinda yer almaktadir.

Bu aragtirmanin 6zgiinliigii, yapay zekanin yaratici bir ara¢ olarak kullaniminin
yalnizca teknik degil, ayn1 zamanda estetik boyutunu da ele almasiyla ortaya ¢ikmaktadir.
Tez, geleneksel sanat anlayislarini bir kenara birakarak, sanatgilar ve makineler arasindaki
is birligini daha derinlemesine anlamaya calisacak ve bu is birliginin sanatsal iiretim
siireclerine katkilarin1 kesfedecektir. Ayrica, promptlarin bu is birligindeki rolii, sanat¢inin
yaratic1 6zgiirliigii ve yapay zekanin potansiyeli hakkinda yeni bir perspektif sunacaktir.

Arastirma, gorsel sanatlar {izerinde yogunlasacak ve ozellikle dijital sanat eserleri
tizerinde yapilacak igerik analizi ve karsilastirmali analiz yontemlerine dayanacaktir.
Promptlar, yapay zekaya verilen metinsel talimatlar olup, sanat eserinin stilini,
kompozisyonunu ve genel estetigini belirlemede kritik rol oynamaktadir. Bu nedenle,
aragtirmanin yontemi, promptlar dogrultusunda ftretilen yapay zeka temelli gorsel sanat
eserlerinin incelenmesi ve bu eserlerin estetik, yaraticilik ve teknik kalite agisindan nasil
degerlendirildigine odaklanmaktadir. Igerik analizi, yapay zeka tarafindan iiretilen sanat
eserlerinin estetik ve teknik yonlerini incelemek i¢in kullanilacaktir. Bu eserlerde
kullanilan renk paletleri, kompozisyon, detay seviyesi, 151k kullanimi1 gibi unsurlar detayli
bir sekilde incelenecek ve her bir eser, belirli kategorilerde analiz edilecektir.
Karsilagtirmali analiz ise farkli yapay zekd modelleri tarafindan ayni prompta verilen
yanitlar1 karsilastirarak, bu sistemlerin yaratici kapasiteleri arasindaki farklar1 ve sanatsal
kalite tizerindeki etkilerini degerlendirecektir. Bu yontemler, promptlarin sanatsal
uretimdeki etkisini daha derinlemesine ortaya koymak i¢in kullanilacaktir.

Bu siire¢ “diigmeye bas ve sanat eseri ortaya ¢iksin” seklinde basit bir isleyise sahip
degildir; sanat¢inin modellerin nasil yorumlandigini, konseptlerin gorsel veya metinsel
ciktilara nasil doniistiiriildiiglinii kavramast gerekir (Guljajeva, vd., 2023). Bu nedenle,
arastirmada kullanilan veri toplama ve analiz teknikleri, yapay zeka tarafindan {iretilen
sanat eserlerinin incelenmesine odaklanacak ve literatiir taramasi, karsilagtirmali analiz ile
gorsel sanat eserlerinin igerik analizi gibi yontemleri kapsayacaktir.

Calismanin kapsami, yalnizca gorsel sanatlarla sinirl kalacak ve diger sanat dallari
(miizik, edebiyat vb.) kapsam dis1 birakilacaktir. Calisma, yapay zekanin gorsel sanatlar
tizerindeki etkisini anlamak ic¢in bu alandaki en giincel teknolojilerle sinirli bir veri seti
kullanacaktir. Ozellikle, DALL-E, Bing, Copilot ve Adobe Firfly gibi popiiler yapay zeka
sistemleri incelenecek ve bu sistemlerin sanat iiretiminde nasil farkli sonuglar verdigi

analiz edilecektir. Bununla birlikte, arastirma, yalnizca ¢agdas sanat eserlerine odaklanacak
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olup, diger sanat tiirleri kapsam disinda tutulacaktir. Ayrica, kullanilan yapay zeka
modelleri belirli bir zaman dilimine dayandig1 i¢in, gelecekteki teknolojik gelismeler bu
calismanin bulgularinm etkileyebilir.

Arastirmanin 6nemli katkilarindan biri, elde edilen kuramsal ve deneysel veriler
dogrultusunda gelistirilen mobil uygulamadir. Bu uygulama, kullanicilarin gorsel sanat
kriterlerine gore se¢im yaparak, sectikleri unsurlar1 bir yapay zeka API’si araciligiyla
isleyip anlamli ve yaratict promptlara doniistiirmesini saglamaktadir. Boylece uygulama,
yalnizca sanatcilar i¢in degil, sanatla ilgilenen herkes i¢in estetik kararlari yonlendiren,
erisilebilir ve yaratici slireci destekleyen bir arag haline gelmistir.

Ozetle bu c¢alisma, gorsel sanatlarda yapay zekanmn yaratici siireglere etkisini
anlamaya yonelik 6nemli bir katki sunmay1 hedeflemektedir. Bu tez, sanat diinyasinda
yapay zekanin daha genis bir bicimde nasil kabul edilecegi ve sanatcilarla is birligi
yaparken nasil bir yaratici arag olarak kullanilabilecegine dair yeni bir perspektif sunmay1

amaclamaktadir.



1. LITERATUR TARAMASI

1.1. Yapay Zeka Tanim ve Kavramlar

YZ, biiylik veri ve algoritmalarin giliciinden yararlanarak karmasik problemleri
¢6zme ve tahmin yapma yetenekleriyle 6n plana ¢ikmakta, her gegen giin daha fazla alanda
kullanilmaktadir. Bu nedenle, YZ'nin tanimini, gelisimini ve ¢esitlerini anlamak, alandaki
yeniliklerin potansiyel etkilerini degerlendirebilmek i¢in olduk¢a dnemlidir. Bu boliim,
yapay zeka (YZ) alanindaki literatiir taramasiyla, dar yapay zeka, genel yapay zeka ve
siiper yapay zeka gibi temel kavramlar arasindaki farklar1 inceleyerek, mevcut durumu ve
gelecekteki olasiliklart daha derinlemesine anlamay1 amaglamaktadir.

Genel olarak verilerdeki kaliplar1 otomatik olarak tespit eden ve bu kaliplara
dayanarak tahminler yapan bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Daly et al., 2019). Bu
baglamda, YZ'nin iki ana kategorisi olan dar yapay zeka ve genel yapay zeka arasindaki
farklar, mevcut uygulamalarin ¢ogunu anlamamiza yardimci olmaktadir. Dar yapay zeka,
belirli ve sinirlt bir gorevi yerine getirmek icin tasarlanmis sistemlerken, genel yapay zeka,
insan zekasinin genis kapsamli ve ¢ok yonlii 6zelliklerini taklit etmeyi amaglayan bir
yapidir. Ayrica, "yapay zekanin uygulama alam1 ne kadar genis olursa, en az bilgiyle o
kadar hizli sonu¢ alinabilecegi ve davranislarin daha akillica olacagi" belirtilmektedir
(Kaplan, 2016: 5-6). En basit haliyle yapay zeka, "bilgisayar bilimi ile gii¢lii veri setlerini
birlestirerek problem ¢dzmeyi miimkiin kilan bir alan" olarak tanimlanabilir. Bunun yam
sira, "yapay zekanin makine 6grenmesi ve derin 0grenme gibi alt alanlar1 kapsadigi, bu
disiplinlerin de girdilere dayanarak tahmin veya siiflandirma yapabilen uzman sistemler
olusturmay1 amacglayan yapay zeka algoritmalarindan olustugu" ifade edilmektedir (IBM,
2020).

Gorildugi tlizere, yapay zekd kavramina dair ¢esitli tanimlar yapilmistir. Ancak
tiim bu tanimlamalarin ortak noktasi, zeki makineler ile insan benzeri davranis arasindaki
iligkidir. Daha once de belirtildigi gibi, dogal zekayr ve insan beynini tanimlamak hala
biiylik bir zorluk teskil etmektedir. Bu nedenle, yapay zeka i¢in kesin sinirlarin heniiz
¢izilmemis olmast dogal bir durumdur (Koparan & Dogan, 2024: 297).

Ote yandan, Russell ve Norvig, bu tamimlarin karmasikligimi sadelestirmek
amaciyla yapay zekiyr dort yaklasim cercevesinde siniflandirarak bir tanim tablosu

olusturmustur.



Tablo 1. Yapay Zekanin Dort Farkli Tanimi (Norvig ve Russell, 1995)

insan Gibi Diisiinme Mantikh Diigiinme
“Bilgisayarlari disiindiirmeye yonelik heyecan verici “Karar verme, problem ¢6zme ve dgrenme gibi
yeni bir ¢aba... tam anlamiyla akilli makineler insan diislincesiyle iliskilendirilen faaliyetlerin
yaratmak.” (Haugeland, 1985) otomasyonu.” (Bellman, 1978)

o o “Algilama, akil yiiriitme ve eyleme gegme
“Zihinsel yetilerin, hesaplamali modeller araciligiyla

stireclerini miimkiin kilan hesaplamali ¢alismalar.”
incelenmesi.” (Charniak & McDermott, 1985)

(Winston, 1992)

insan Gibi Davranma Mantikhh Davranma

“Insanlar tarafindan gerceklestirildiginde zeka “Zeki davraniglar1 hesaplamali siiregler

gerektiren iglevleri yerine getiren makineler yaratma araciligiyla agiklamaya ve taklit etmeye calisan bir

sanat1.” (Kurzweil, 1990) caligma alani.” (Schalkoff, 1990)
“Su an insanlarin daha iyi yaptigi seyleri bilgisayarlara “Zeki davraniglarin otomasyonuyla ilgilenen bir
yaptirmanin yollarini incelemek.” (Rich & Knight, bilgisayar bilimi dali.” (Luger & Stubblefield,
1991) 1993)

Tablo 1'de goriildigii tizere, iist kisimda yer alan tanimlar "disiinme siirecleri ve
akil yuiriitme" ile iligkilidir. Alt kistmdaki tanimlar ise "davranig" ile ilgilidir. Sol siitundaki
tanimlar basariy1 insan performansina gore degerlendirirken, sag siitundakiler performansi

mantiksal akil yiiriitme agisindan 6lgmektedir (Giilsen, 2019: 407-436).

derin 6grenme
makine égrenimi
tahmine dayal| analitik

tercOme
siniflandirma&kimeleme dogal dil isleme (NLP)
bilgi cikarimi
sesi metne dénusturme
- e konusma Yapay Zeka
metni sese dénistirme (AD

uzman sistemler

planlamag, zamanlamao &
optimizasyon

robotik

imge tanima

. XUE: ~. gorus
maxine gOfUS\I >

Sekil 1. Yapay Zeka Alt Alanlar (Baglar, 2020)

Yapay zekanin alt alanlar1 yukaridaki diyagramda gosterilmektedir. Diyagram,
yapay zekd ve alt alanlar1 i¢in somut bir cergeve sunmaktadir (Sekil 1). Yapay zeka,

makine 0grenmesi ve derin dgrenme arasindaki iliski su sekilde tanimlanabilir: Yapay
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zeka, makine 6grenmesi, dogal dil isleme, uzman sistemler gibi bir¢ok alt sistemi igeren
genis bir alan1 kapsar. Makine 6grenmesi, yapay zekanin bir alt dali olarak, verilerden
O0grenme ve tahmin yapma yetenegi sunarken, derin 6grenme ise makine 6grenmesinin bir
alt kiimesi olup, Ozellikle biiyiik veri setlerinde karmasik desenleri tanima konusunda
etkilidir. Makine 0grenmesi makinelerin bir tepkiyi olusturabilmesi i¢in Ornegin bu bir
gorlintli tanima, ses tanima, sese yonelme, gorintiiyii eslestirip kapiyr agma igin
gereksinim duydugu 6grenme modellerini igcermektedir (Baglar, 2020). Ancak, yapay zeka
alanindaki gelismeler ve degisimler, gelecekte tamamen yeni siniflandirmalara yol agabilir.

2019 yilinda (Skavié, 2019) tarafindan ele alinan c¢alismada, yapay genel zeka
(AGI) ve yapay stiper zeka (ASI) gelistirilmesinin, insan zekasinin karmasik ¢ok disiplinli
yapisini taklit etme potansiyeli tasidigi vurgulanmaktadir. ASI'nin, insan yeteneklerini
pekistiren bir diinyada insanlarla bir arada var olabilecegi diisiincesi, teknolojik tekillik
olgusunu giindeme getirmektedir. Ancak, mevcut yapay zeka sistemlerinin hala baglangic
asamasinda oldugu ve yalnizca mevcut durumlara tepki veren reaktif makinelerden ibaret
oldugu belirtilmektedir. Bu durum, yapay zekanin gelecekteki potansiyelini ve gelisim
siirecini anlamak i¢in 6nemli bir zemin olusturmaktadir.

Yapay zeka, ayrica, bilgisayarlarin 6nceden sadece insanlarin gergeklestirebildigi
zeka gerektiren gorevleri yerine getirebilmesini inceleyen bir alan olarak da tanimlanabilir
(Huang ve ark., 2019). Son yillarda, yapay zekadaki hizli ilerlemeler insan yasam tarzini
doniistiirmistiir. Dahasi, yapay zeka, lilkeler i¢in ulusal rekabet giiciinii artirma ve
giivenligi saglama agisindan kritik bir kalkinma stratejisi haline gelmistir (Rajkomar ve
ark., 2018).

Bu gelismeler yaganmadan once, 1956-1980 yillar1 arasinda yapay zeka yalnizca
cebirsel problemleri ¢ozmek, geometrik teoremleri ispatlamak ve Ingilizce grenmek igin
kullanilmistir. 1956'da ABD’deki Dartmouth Universitesi'nde McCarthy ve Minsky gibi
gelecek vaat eden bilim insanlarmin katildigr bir konferans diizenlenmis ve burada
makineyle simiile edilen zekanin kullanimi arastirilmistir. Bu toplantida, makinelerin
insanlar gibi diislinmesini saglamak, dogal dilde iletisim kurmalarmi miimkiin kilmak,
belirli bir zeka seviyesine ulagsmalarint saglamak ve yapay zekanin temellerini olugturmak
hedeflenmistir. Dartmouth Konferansi, ayn1 zamanda yapay zekanin dogusu olarak da
kabul edilmektedir (Kurtbogan, 2023).

Yapay zekdnin gelisimindeki ikinci asama, 1980-2000 yillar1 arasinda
gerceklesmistir. Japon hiikiimeti, yapay zekayi desteklemek i¢in biiyiik fonlar ayirarak

Besinci Nesil Bilgisayar Programi’ni baglatmistir. Bu programin amaci, insan-makine
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diyalogu kurabilen, ¢eviri yapabilen ve goriintiileri tantyabilen makineler tiretmekti. Bunun
ardindan, Avrupa ve Amerika’daki bazi gelismis llkeler de yapay zeka arastirmalarina
bliyiik yatirimlar yaparak bu alana destek vermistir. Bu asamada, "bilgi isleme" yapay zeka
arastirmalarinin odak noktasi haline gelmistir (Dilmag, 2024).

1997'de IBM'in satrang oynayan bilgisayar1 Deep Blue ile elde ettigi basari, yapay
zekanin gelisimini yeniden on plana ¢ikarmistir. Deep Blue, Rus satrang ustasi Garry
Kasparov ile oynadigi bir magta 1-1 berabere kaldiktan sonra, saniyede 200 milyon
pozisyonu test edebilecek bir seviyeye gelistirilmis ve Kasparov'u yenmeyi basarmistir
(Dilmag, 2024).

Bilgisayarlarin “Biiylik Veri” igsleme yeteneklerindeki sonraki gelismeler, yapay
zeka alaninda uzun siiredir var olan darbogazin asilmasin1 saglamis ve bu sayede biiyiik
veri tabanli derin Ogrenme algoritmalartyla ileri diizey oOgrenmenin gelisimi hiz
kazanmustir. Ozellikle derin sinir aglarnin egitimi gibi karmasik siireclerde, ¢ok biiyiik
miktarda verinin hizli ve etkin sekilde islenebilmesi, yapay zeka sistemlerinin basari
oranlarint 6nemli 6l¢iide artirmistir. GPU'larin siirekli gelisimi ile birlikte, bu siirece
paralel olarak 0zel yapay zekad islemcilerinin (6rnegin TPU'lar) basarili bir sekilde
gelistirilmesi, yiiksek performansli hesaplama giiclinii stirekli olarak artirmis ve boylece
daha karmasik modellerin egitilmesi miimkiin hale gelmistir. Tim bu teknik ilerlemeler,
yapay zeka teknolojilerinin neredeyse tiim alanlarda patlayicit bir biiylime yasamasina
zemin hazirlamis ve gilinlimiizde karsilastigimiz  gelismis sistemlerin  temelini
olusturmustur (Zhang, vd., 2019).

Tiim bu gelisim siireclerine bakildiginda, yapay zekanin 70 yili askin bir gelisim
stirecinden gectigi aciktir. Gelisim siireci birka¢ agamaya ayrilabilir: 1943'te yapay noron
modeli Onerilmis ve bu, yapay sinir ag1 arastirmalarinin basladigi donemi isaret etmistir.
Yapay noron modeli, insan tarafindan olusturulan orneklerden 6grenebilen, bu 6rnekler
arasindaki iliskileri anlayabilen ve cevresindeki olaylara nasil tepki verecegini
belirleyebilen bilgisayar sistemlerini ifade etmektedir (Dase & Pawar, 2010). 2012'de
"derin 0grenme" kavrami ortaya ¢ikmis ve bu, yapay zekada ¢igir agic1 bir gelismeyi isaret
etmistir. Derin 0grenme, ¢ok katmanli ve parametreli bir sinir agma sahip makine
ogrenmesinin bir alt kiimesidir. Cogu derin 6grenme ydntemi, sinir agl mimarilerini
kullandigindan, derin sinir aglari olarak da adlandirilmaktadir. Kisaca, derin 6grenme,
ozellik ¢ikarimi ve doniisiimii i¢in bir dizi adim kullanan bir siiregtir. Derin 6grenme, ses

ve gorsel tanima gibi alanlarda ¢i8ir agici bir ilerleme kaydetmistir.



Tablo 2. Yapay Zekanin Gelisim Asamalari (Dilmag, 2024).

Donemler

Olaylar

Kurulus

DoOnemi

1956 yazinda Dartmouth Universitesi'nde yapilan bir akademik konferansta

McCarthy tarafindan yapay zeka teriminin ilk kez kullanilmasi.

Birinci

DoOnem

Dartmouth Konferansi’ndan sonra, Bender Kimyasal Kiitle Spektrometrisi
Sistemi, MTCIN Hastalik Tan1 ve Tedavi Sistemi ve Hearsay-11 Dil Anlama
Sistemi gibi uzman sistemlerin ortaya ¢ikmasi, bu yOnergelerin
kullanilabilirliginin temelini atmistir. Yapay zekd aragtirmalarinin ilk
donemlerinde Massachusetts Teknoloji  Enstitiisii, Carnegie Mellon
Universitesi ve Stanford Universitesi gibi kurumlar yapay zeka
laboratuvarlart kurmus ve devlet kurumlarindan Ar-Ge fonlar1 almistir.
1970'lerin sonlarina dogru Feigenbaum, bilgi miihendisligi kavramim
onermistir. Uzman sistemler hizla gelismis ve uygulamalar1 6nemli faydalar
saglamistir. Ancak, uzman sistemlerinden bilgi edinmenin zorlugu gibi bazi

sorunlar ortaya ¢ikmis ve yapay zeka ilk duraklama donemine girmistir.

Ikinci

Donem

1982'de oOnerilen Hopfield sinir ag1 ve IT egitim algoritmasi, Ozellikle
konusma cevirisi ve tanima alaninda yapay zeka gelisimine biiyiik bir ivme
kazandirmistir. Ancak, 1990'larin sonlarina gelindiginde insanlar, yapay
zekanin hala giinliikk yasamlarimizdan uzak olduguna inaniyordu. Bu
nedenle, yapay zeka 2000'ler civarinda bir diger duraklama dénemine

girmigtir.

Uciincii

DoOnem

2006'dan giinlimiize kadar bu donem, yapay zekada hizli gelisimi isaret
etmektedir. Hizli gelisimin baslica nedeni, daha hizli ve gii¢lii paralel
islemeyi miimkiin kilan GPU'larin yayginlagmasidir. Diger bir faktor ise
depolama kapasitesinin sinirsiz sekilde genislemesi ve haritalar, goriintiiler,

metinler gibi biiyiik veri kiimelerine biiytik 6l¢ekli erisim saglamasidir.

Yapay zeka (YZ) lizerine yapilan literatiir taramasi, bu alanin genis ve dinamik

yapisini ortaya koymaktadir. Dar yapay zeka, belirli gorevlerde uzmanlasmis sistemlerle

giinliikk yasamda yaygin bir sekilde yer alirken, genel yapay zeka ve siliper yapay zeka

kavramlari, gelecekteki potansiyel gelismelerin yol haritasint ¢izmektedir. Caligmalar,

YZ'nin insan zekasini asabilecek bir seviyeye ulagma potansiyeline sahip oldugunu ve bu

durumun teknolojik tekillik gibi olgular1 giindeme getirdigini gostermektedir. Bununla



birlikte, mevcut YZ sistemlerinin hala reaktif makineler diizeyinde oldugu, yani 6grenme
ve karar alma yeteneklerinin smirli kaldigr vurgulanmaktadir. Bu gercevede, YZ'nin
gelecekteki gelisim siirecine dair yapilan arastirmalar hem firsatlari hem de zorluklari
gozler Oniine sermekte ve bu alanin bilimsel ve teknolojik ilerlemelerin merkezi bir parcasi

olacagini isaret etmektedir.

1.2. Yapay Zeka Uzerine Tarihsel Bir Perspektif

Yapay zeka, bilgisayar sistemlerinin insan benzeri zekdya sahip olabilmesini
saglamak amaciyla yapilan bir bilim dalidir. Bu alandaki arastirmalar, 6grenme, karar
verme, algilama ve dil isleme gibi insan benzeri yeteneklere odaklanmaktadir. Yapay
zekanin tarihi, 1950'lerin ortalarina kadar uzanmakta olup, o zamandan bu yana hizla
gelismis ve evrilmistir. Bu aragtirmalarin temel amaci, insan zekasini modelleyerek
bilgisayar sistemlerini daha akilli ve verimli hale getirmektir.

Yapay zeka (YZ) teknolojilerinin tarihsel gelisimi 20. yiizyilin ortalarina kadar
uzanir. Bu siireg, algoritmalar ve veri isleme yontemlerinden, giiniimiiziin karmasik
sistemlerine kadar evrilmistir. Yapay zekanin gelisimi, farkli asamalar ve yenilik¢i
yaklagimlar icermektedir. Bu boliim, YZ teknolojilerinin evrimini ve 6nemli kilometre

taglarini tartisacaktir (Sekil 2).

Yapay Zeka Patlamasi

ikinci Yapay Zeka Kisi

Yapay Zeka Bahar

Yapay Zeka Kis

Altin Cag

On Yapay Zeki Donemi

YAPAY ZEKA TARIHSEL GELISIM

Sekil 2. Yapay Zekanin Tarihsel Geligimi Tablosu

10



Tablo 3. Yapay Zekada Yillara Gére Onemli Gelismeler

Doénem Yil Onemli Gelismeler
Arahgi
Yapay Zeka 1943- - [Ik yapay sinir ag1 tanimlamasi
Oncesi Dénem 1956 - Turing Testi Onerisi
1956- - "'Yapay Zeka" teriminin ilk kez kullanilmasi
Altin Cag 1974 - le gercek yapay sinir aginin icadi
- Ik chatbot'un yaratilmasi

Yapay Zeka Kisi 122733- - Yapay zekéya yapilan yatirimlarin ve ilginin azalmasi
Yapay Zeka 1980- - YZ uygulamalar i¢in birkag dilin gelistirilmesi (6rnegin,
Bahari 1987 Prolog)
Ikinci Yapay Zeka  1987- - YZ uygulamalarinin ekonomik ve teknolojik beklentileri
Kist 1993 karsilamadigi i¢in ilgi ve yatirimlarda diisiis

- IBM’in Deep Blue bilgisayarmin diinya satrang

sampiyonu Garry Kasparov’u yenmesi

- IBM Watson’in Jeopardy! yarigsmasinda insan rakipleri

yenmesi
Yapay Zeka 1993- - AlexNet derin 6grenme modeli ile gorsel isleme alaninda
Patlamas1 Glintimiiz gelismeler

- Google AlphaGo’nun Go oyununda diinya sampiyonunu
yenmesi
- GPT-3 ve benzeri biiyiik dil modellerinin dogal dil isleme

alaninda devrim yaratmasi

Fransiz matematikg¢i ve filozof René Descartes, 1637°de, bir makinenin insan gibi
diisiinebilecegi iddialarinin hi¢cbir zaman gerceklestirilemeyecegini savunmustur. Ancak,
Ingiliz matematikgi, kriptanalist ve bilgisayar bilimlerinin kurucusu Alan Mathison Turing,
1950°de bilgisayarlarin insan gibi davranmay1 6grenebilecegini ve bir kisinin, bilgisayarla
uzaktan iletisim kurarken, makineyi insan gibi algilayabilecegini 6ne slirmiistiir (Atesoglu,
2020).

[k yapay sinir ag1, 1943 yilinda Warren McCulloch ve Walter Pitts tarafindan
tanimlanmistir. Bu tanim, biyolojik sinir aglarinin isleyisini simiile etmek i¢in basit bir
matematiksel model olusturmay:r amaglamistir. Yapay sinir aglari, sinir hiicreleri veya

noronlarin etkilesimlerini simiile etmek i¢in tasarlanmis bir dizi baglantidan olusur. Bu
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model, yapay zeka alaninda 6nemli bir kilometre tasi olarak kabul edilmekte olup, derin
O0grenme ve yapay sinir aglar1 gibi birgok modern teknolojinin temelini olusturur (Caligkan

& Demir, 2022).

1.2.1. Turing Testi'nin Onerilmesi

Alan Turing tarafindan 1950 yilinda 6nerilen Turing Testi, bir makinenin gercekten
zeki olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan bir testtir. Bu testin temelinde, eger makinenin
davranigini bir insandan ayirt edemiyorsak, o zaman makine zeki olarak kabul edilebilir
fikri vardir. Bu test, yapay zekdnin insan zekasi ile karsilagtirilarak zeka oOl¢limiini
amaglamaktadir. Bir kisi, bilgisayar ve insan arasinda gecen bir konusmay1 dinleyerek,
hangi tarafin bilgisayar oldugunu ve hangi tarafin insan oldugunu bilmeden karar
vermelidir. Bu testi onermeden o©nce Turing, bilgisayarlarin insan gibi diisiinme
yeteneklerine sahip olup olamayacagini sorgulamis ve yapay zekd alaninda 6nemli bir

adim atmistir (Karagahinoglu, 2020).

1.2.2. "Yapay Zeka" Teriminin ilk Kez Kullanilmasi

"Yapay Zeka" terimi, 1955 yilinda Dartmouth Konferans1 (Sekil 3) sirasinda John
McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester ve Claude Shannon tarafindan ilk kez
kullanilmistir. Konferansin amaci, insan diisiincesinin makinelerde nasil aktarilabilecegine
dair bir aragtirma programi gelistirmektir. Bu yeni terim, makinelerin insan zekasini taklit
etme yetenegini tanimlamak ic¢in kullanilmis ve o zamandan beri yapay zeka
aragtirmalarinin odak noktasi olmustur. Bu terimin ortaya ¢ikisi, yapay zekanin tarihindeki

onemli bir kilometre tagidir (Kurtbogan, 2023).

Sekil 3. Dartmouth Konferansi — 1956
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[k chatbot, 1966 yilinda Joseph Weizenbaum tarafindan gelistirilen ELIZA’dur.
ELIZA, esasen, kullanicinin girislerine dayali basit bir kural seti ile belirli metinlere yanit
veren bir programdi. Bu bot, terapistlerin sorularina benzeyen sorular sorarak insan benzeri
bir etkilesim saglamay1 amagliyordu. Sonu¢ olarak, kullanicilar ELIZA ile ger¢ek bir
konusma yapryormus gibi hissedebiliyordu. ELIZA, giiniimiiz chatbot’larinin atas1 olarak
kabul edilmekte olup, yapay =zeka tarihindeki Onemli bir kilometre tas1 olarak

goriilmektedir (Demirkaya, 2022).

1.2.3. Yapay Zeka Uygulamalar i¢in Prolog

Prolog’un, yapay zeka uygulamalar1 i¢in dil gelistirilmesindeki rolii son derece
onemlidir. Prolog, yapay zekd uygulamalari i¢in mantiksal programlama gelistirilmesinde
oncii bir dil olarak kullanilmaktadir. Bu dil, yapay zeka uygulamalarinin gelistirilmesinde
tercih edilen bir secenek olmustur. Prolog ’un kullanimi, yapay zekd uygulamalarinin
mantiksal yapisinin programlanmasinda biiylik 6nem tasimakta ve bu alandaki ilerlemelere
destek saglamaktadir. Yapay zeka uygulamalari i¢in farkl dillerin gelistirilmesi, teknolojik
ilerlemeyi kolaylastirmis ve bu alandaki uygulama gesitliligini artirmistir (Karaosmanoglu,
2007).

IBM'in Garry Kasparov'u Maglup Etmesi, yapay zeka tarihindeki 6nemli bir doniim
noktasidir ve 1997 yilinda gerceklesmistir. IBM tarafindan gelistirilen Deep Blue, diinya
satran¢ sampiyonu Garry Kasparov’u yenerek, insan diistinme ve stratejik yeteneklerini ilk
kez asmistir. Bu olay, yapay zekanin yalnizca yliksek hesaplama giiciine ulasmakla
kalmayip, ayn1 zamanda stratejik diislinme ve karar verme yeteneklerinde de etkileyici
seviyelere ulasabilecegini gdstermistir. Deep Blue’nun zaferi, oyun stratejileri, karar verme
stiregleri ve rekabetci yetenekler iizerine yapay zekanin etkisini incelemek i¢in 6nemli bir

doniim noktas1 olmustur (Balli, 2020).

1.2.4. 1IBM Watson'un, Insan Rakiplerini Maglup Etmesi

IBM Watson, 2011 yilinda Jeopardy! yarismasinda insan rakiplerini yenerek
dikkatleri lizerine ¢ekmistir. Bu basari, Watson’in dogal dil isleme ve makine 6grenimi
alanlarindaki ileri diizey yeteneklerinin bir gostergesi olarak kabul edilmigtir. Watson,
ylizbinlerce belgeyi anlayarak, karmagsik sorular1 ¢ozerek ve insan dilinde yazilmis
metinleri igleyerek yarismayi1 kazanmistir. Bu basari, yapay zekad alanindaki 6nemli bir
kilometre tas1 olarak goriilmekte olup, yapay zekanin gercek diinya uygulamalarindaki

potansiyelini sergilemistir (Gorentas, 2023).
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1.2.5. AlexNet Derin Ogrenme Alanindaki Gelismeler

AlexNet, derin 6grenme alanindaki gorsel isleme konusunda devrim niteliginde bir
gelisme olarak kabul edilmektedir. 2012 ImageNet Biiyiik Olgekli Gorsel Tanima
Yarigmasi’nda, diger modelleri dnemli bir farkla geride birakarak biiytik ilgi ¢cekmistir.
AlexNet'in yapisi, 5 konvoliisyonel katmandan ve 3 tam baglantili katmandan olusmakta
olup, derin 6grenme alanindaki ilerlemeleri hizlandirmis ve gorsel tanima, nesne tespiti ve
smiflandirma gibi alanlarda ¢igir agcan sonuglar elde edilmesini saglamistir. Bu basari,
derin 6grenme aragtirmalarinda 6nemli bir ivme yaratmis ve gorsel isleme alaninda biiyiik

bir ilerlemenin temelini atmistir (Ugar, 2021).

1.2.6. AlphaGo'nun, Go Oyunundaki Zaferi

Google’in AlphaGo’su, diinya Go sampiyonu Lee Sedol’u 4-1 yenerek tarih
yazmistir. AlphaGo, oyun sirasinda insan benzeri stratejiler ve hamleler gelistirebilme
kapasitesine sahip derin 0grenme teknikleriyle donatilmisti. Bu zafer, yapay zekanin
yalnizca hesaplama giiciinli degil, ayn1 zamanda insan benzeri diislinme ve karar verme
yeteneklerini de gelistirebilecegini gdstermistir. AlphaGo’nun basarisi, yapay zekanin
yalnizca oyun stratejileriyle sinirl kalmayip, gelecekte cesitli diger alanlarda da 6nemli bir

etki yaratabilecegini gostermistir (Artut, 2019).

1.2.7. GPT-3 ve Benzeri Dil Modelleri

GPT-3 ve benzeri biiyiik dil modelleri, dogal dil isleme alaninda bir devrim
yaratmistir. Ozellikle, GPT-3, insan benzeri metin iiretme ve anlama konusunda olaganiistii
bir basar1 sergilemistir. Bu biiyiik dil modelleri, devasa veri setleri lizerinde egitilmis olup,
dogal dilde insan benzeri yanitlar iiretebilmektedir. GPT-3, metin tabanli soru-cevap
sistemleri, yazili dil ¢evirisi, metin liretimi ve dil tabanli oyunlar gibi alanlarda potansiyel
uygulamalara sahiptir. Ancak, bu biiyiik dil modellerinin ayn1 zamanda etik ve giivenlik
kaygilarin1 da beraberinde getirdigi unutulmamalidir. Genel olarak, GPT-3 ve benzeri

modeller, dogal dil isleme alaninda devrim yaratmistir (Baris et al., 2024).

1.3. Yapay Zeka Uygulama Ornekleri

Son yillarda, yapay zeka diinyasinda en biiyiilk sigrama, OpenAl tarafindan
gelistirilen GPT ile gerceklesmistir. Bu grafige bakildiginda, teknoloji sirketlerinin rekor
siirede bir milyon kullaniciya nasil ulastig1 agikca goriilebilmektedir (Sekil 4).
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Sekil 4. Bir milyon kullaniciya ulagsma grafigi

Ornegin, Netflix’in bir milyon kullanictya ulagmasi 3,5 yil siirdii. Twitter ise bu
doniim noktasina yalnizca 2 yilda ulasti. Ancak simdi dramatik bir degisim gozlemleniyor:
Yapay Zeka teknolojisi ChatGPT, piyasaya siirlilmesinin yalnizca bes giin sonrasinda bir
milyon kullanici tarafindan kullanilmaya baglandi (Buchholz, 2023). Giiniimiizde birgok
kurum ve kurulus, ChatGPT gibi yapay zeka tabanli teknolojileri sistemlerine entegre
etmektedir. Gegmiste Office programlarimi etkin kullanmak ve 6zellikle Excel becerisine
sahip olmak nasil ki bireylere mesleki avantaj saglamigsa, giiniimiizde de yapay zeka
okuryazarligi, bireylerin egitim, is ve giinliik yasamlarinda 6ne ¢ikmalarini saglayan yeni

bir yetkinlik alan1 haline gelmistir.

1.3.1. Sanat ve Yaraticihk Alanindaki Yapay Zeka
Yapay Zeka, gorsel sanatlarda yeni yaratici slirecler sunarak sanat eserlerinin
tiretiminde kullanilmaktadir. DALL-E gibi Yapay Zeka modelleri, metin tabanli talimatlara

dayanarak gorsel sanatlar yaratmaktadir. Stil transferi teknikleri, dijital goriintiilere belirli
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sanatsal stiller uygulayarak klasik sanat bicimlerini modern dijital tekniklerle birlestirir
(Talug ve Eken, 2023).

Gorsel Sanatlar; Yapay Zeka, gorsel sanatlarda yaratici siireclerin ve sanat
eserlerinin iiretimini miimkiin kilmada 6nemli bir rol oynamaktadir. Gorsel {ireten Yapay
Zeka modelleri, metin tabanli talimatlar kullanarak gorsel sanatlar yaratmaktadir. Bu,
sanat¢ilara yeni estetik yaklagimlar kesfetme ve stil transferi yoluyla klasik sanat
bi¢cimlerini modern dijital tekniklerle birlestirme imkan1 tanimaktadir (Tasc1, 2024).

Miizik ve Ses Uretimi; Yapay Zeka algoritmalari, miizik besteleme ve ses tasarimi
alanlarinda aktif olarak kullanilmaktadir ve OpenAl Jukedeck gibi platformlar miizikal
eserler olusturmak icin kullanilmaktadir. Bu, sanat¢ilara yeni miizik stillerini kesfetme
veya mevcut besteleri yeniden diizenleme firsat1 tanir ve Yapay Zeka tarafindan saglanan
yaratici Onerilerden faydalanarak miizik eserleri iiretir (Metin, 2021).

Edebiyat ve Dil; Siir, hikayeler ve senaryolar gibi sanatsal igerikler, yazarlarin
yaratici siireglerinde onlara yardimer olan Yapay Zeka algoritmalar ile tiretilebilir. Yapay
Zekann dil isleme yetenekleri, kelime se¢imi, climle yapilar1 ve edebi stilleri analiz ederek
yaraticiligt tesvik edebilir. Bu, yazarlarin farkli yazim tekniklerini ve stillerini

kesfetmelerine olanak tanir, boylece eserlerine yenilik¢i bir yaklasim getirir (Atiker, 2024).

1.3.2. Tip ve Saghkta Yapay Zeka Kullanim

Yapay Zeka destekli sanal asistanlar, hasta bakim siireclerini iyilestirmek i¢in
kullanilmaktadir. Bu sistemler, hastalarin semptomlarini izler, ila¢ hatirlatmalar1 gonderir
ve tedavi siiregleri hakkinda bilgi saglar (Yilmazer, 2023).

Teshis ve Goriintileme; Goriintilleme sistemlerinde, Yapay Zeka modelleri,
hastaliklar1 daha hizli ve dogru bir sekilde tespit etmek i¢in MR, BT taramalar1 ve rontgen
goriintiilerinde kullanilmaktadir. Derin 6grenme algoritmalari, kanser, kardiyovaskiiler
hastaliklar ve ndérolojik bozukluklar gibi durumlarin tanisinda yiliksek basari oranlari
sergilemektedir (Erol, 2023).

Kisisellestirilmis Tedavi; Yapay Zeka, hastalarin genetik ve tibbi ge¢mislerine
dayali olarak kisisellestirilmis tedavi yontemleri sunmaktadir. Genetik veriler kullanilarak
hangi ilaclarin ve tedavi yontemlerinin daha etkili olacagi tahmin edilebilir. Bu, tedavi
stireclerini optimize eder ve hastalarin iyilesme siirecini hizlandirir (Sebetci, 2023).

Hasta Bakim ve Destek Sistemleri; Yapay Zeka destekli sanal asistanlarla
desteklenen hasta bakim ve destek sistemleri, hastalarin semptomlarini siirekli olarak izler

ve saglik profesyonellerine gercek zamanli veriler saglar. Ayrica, hastalarin tedavi
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planlarina uymalarina yardimci olmak i¢in ila¢ hatirlatmalari sunar ve tedavi siirecleri
hakkinda bilgi saglar. Sonug olarak, hastalarin saglik durumlar1 daha yakindan izlenir ve

gerektiginde hizli miidahalelerde bulunulabilir (Cobanoglu ve Oguzhan, 2023).

1.3.3. Endiistri ve Otomasyonda Yapay Zeka

Yapay Zeka (YZ), sanayi iiretim siireclerinde hata tespiti, kalite kontrolii saglama
ve iretim verimliligini artirma amaciyla kullanilmaktadir. Goriintii isleme teknikleri,
tiretim hatlarindaki hatalar1 tespit edebilir ve derin 6grenme algoritmalari, iiriin kalitesini
stirekli izleyerek iyilestirme Onerileri sunabilir. Ayrica, YZ algoritmalar1 tedarik
zincirlerini optimize etmek ve lojistik siirecleri iyilestirmek i¢in de kullanilmaktadir.
Biiyiik veri analitigi ve YZ algoritmalari, tedarik zinciri verimliligini artirmak ve
maliyetleri azaltmak i¢in en verimli rotalar1 ve envanter yonetim stratejilerini belirler.
Robotlarin daha akillica ve otonom sekilde ¢aligmasini saglayarak, YZ, otomatiklestirilmis
fabrikalarda robotlarin iiretim siireclerinde daha esnek ve hassas calismasina olanak tanir
ve insan is giiclinii tamamlar (Kurtbogan, 2023).

Uretim ve Kalite Kontrol; YZ, sanayi iiretiminde hata tespiti ve kalite kontrolii
konusunda 6nemli bir rol oynamaktadir. Goriintii isleme teknikleri sayesinde iiretim
hatlarindaki kusurlar tespit edilebilir ve derin 6grenme algoritmalari, iirlin kalitesini siirekli
izleyerek iyilestirme Onerileri sunabilir. Bu, iiretim verimliligini artirir ve sanayi siireglerini
daha etkili hale getirir (Findik¢1 ve Kavacik, 2024).

Tedarik Zinciri ve Lojistik; Yapay Zeka (YZ), glinimiizde tedarik zinciri yonetimi
ve lojistik siireclerinde kritik bir rol oynamaktadir. Biiylik veri analitigi ve YZ
algoritmalari, tedarik zincirindeki verimliligi artirmak, maliyetleri azaltmak ve en optimal
rotalart belirlemek icin kullanilmaktadir. Ayrica, YZ, envanter yOnetim stratejilerini
belirlemede etkili olmakta ve tedarik zinciri ve lojistik sektorlerinde 6nemli iyilestirme
potansiyeli sunmaktadir (Aylak ve Oral, 2021).

Robotik ve Otomasyon; YZ destekli robotik sistemler, Endiistri 4.0’in temel
bilesenlerinden biri olarak, otomatiklestirilmis fabrikalarin {iretim siireglerinde énemli bir
rol oynamaktadir. YZ, robotlarin ¢evresel degisimlere hizli bir sekilde tepki vermesini
saglayarak iiretimin esnekligini artirmaktadir. Ayni1 zamanda, derin 6grenme algoritmalari,
robotlarin daha hassas ve tutarl bir sekilde gorevleri yerine getirmesini saglar. Bu, insan i
giicli ile entegre c¢alisan robotlarin iiretim verimliligini artirmasina ve insanlarin daha

stratejik ve karmagik gorevlere odaklanmasina olanak tanir (Giiven, 2024).
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1.3.4. Yapay Zeka Destekli Otonom Sistemler

YZ, otonom araglarin gelisiminde kritik bir rol oynamaktadir. Bu araglar, ¢evresel
verileri algilaylp analiz ederek siiriiciisliz calisabilmektedir. Goriintii isleme ve derin
O0grenme algoritmalari, engelleri tespit etmek, trafik isaretlerini tanimak ve yol kosullarini
degerlendirmek i¢in kullanilmaktadir. Tesla, Waymo gibi sirketler, YZ kullanarak otonom
arag teknolojilerinde 6nemli ilerlemeler kaydetmislerdir (Kompas, 2024).

Otonom Araglar; YZ, otonom araglarin gelisiminde kritik bir rol oynamaktadir. Bu
araclar, engelleri tespit ederek, trafik isaretlerini taniyarak ve yol Kkosullarini
degerlendirerek cevresel verileri analiz edebilir ve siiriiciisiiz hareket edebilir. Goriintii
isleme ve derin 6grenme algoritmalar1 bu teknolojide nemli bir rol oynamaktadir. Onde
gelen sirketler, YZ kullanarak otonom ara¢ teknolojilerinde ©nemli ilerlemeler
kaydetmislerdir (Kompas, 2024).

Dronlar ve Hava Araclari; YZ destekli dronlar, ¢esitli sektorlerde etkili bir sekilde
kullanilmaktadir. Tarimda, dronlar, iiriin saghgini izlemek, zararlilari tespit etmek ve
sulama stireclerini optimize etmek icin kullanilmaktadir. YZ algoritmalar1 sayesinde,
dronlar otonom olarak rota planlamasi1 yapabilir, ¢evresel analizler gerceklestirebilir ve
boylece tarimsal verimliligi artirabilir. Ayrica, teslimat, giivenlik ve arastirma gibi
alanlarda da yaygin olarak kullanilan YZ destekli dronlar, ¢esitli uygulamalar i¢in biiyiik
bir potansiyele sahiptir (Cakmakc1 ve Cakmakci, 2023).

Akillr Sehirler: kalitesini artirmay1 hedefler; YZ, akilli sehirlerde trafik yonetimi,
enerji tiiketimi, atik yonetimi ve kamu giivenligi gibi alanlarda biiyiik veri analizleri
yaparak daha verimli ¢6zlimler saglamak amaciyla kullanilmaktadir. 1oT cihazlar1 ve YZ
destekli sistemlerle entegre olan akilli sehirler, c¢evresel siirdiiriilebilirligi ve yasam

kalitesini iyilestirmeyi hedeflemektedir (Avci, 2024).

1.3.5. Yapay Zekann Egitim ve Ogrenme Siireclerindeki Rolii

YZ, Ogrencilere bireysel Ogrenme ihtiyaglarina gore Ozellestirilmis egitim
materyalleri sunmaktadir. YZ destekli 6gretim sistemleri, 6grencilerin 6grenme hizlarini ve
ilgilerini analiz ederek en uygun 6grenme stratejilerini belirler. Bu, 6grencilerin daha etkili
ve verimli bir sekilde 6grenmelerine yardimci olur (Akyel ve Tur, 2024).

Kisisellestirilmis Ogrenme; Yapay Zeka, kisisellestirilmis 6grenmede dnemli bir rol
oynamaktadir. Ogrencilerin bireysel ihtiyaglarina gore zellestirilmis egitim materyalleri
sunarak, YZ 6grenme siireglerini daha verimli hale getirir. YZ destekli 6gretim sistemleri,

ogrencilerin 6grenme hizlarii ve tercihlerini analiz ederek, her 6grencinin ilgilerine ve
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O0grenme tarzina uygun stratejiler gelistirir, boylece 6grenme deneyimlerini daha etkili hale
getirir.  Bu  kisisellestirilmis yaklagim, Ogrencilerin daha hizli ve derinlemesine
dgrenmelerine yardimei olur (Incemen ve Oztiirk, 2024).

Otomatik Degerlendirme Sistemleri; Otomatik degerlendirme sistemleri, YZ’ nin
egitimdeki roliiyle biiyiik ol¢giide sekillenmistir. YZ, sinavlar, yazili 6devler ve akademik
calismalarda degerlendirme slirecini otomatiklestirerek zaman kazandirir ve egitim
kurumlarinin verimliligini artirir. Ayrica, dogal dil isleme algoritmalar1 araciligiyla, YZ,
metinlerde dil ve igerik hatalarini tespit eder ve 6grencilere otomatik geri bildirim saglar.
Bu, 6grencilerin yazili ¢aligmalarini gelistirmelerine ve daha dogru bilgilere erismelerine
yardimci olur (Toprak et al., 2022).

Sanal Gergeklik ve Simiilasyonlar; YZ, egitimde sanal gerceklik (VR) ve artirilmis
gerceklik (AR) teknolojilerinin entegrasyonunu destekleyerek, 6grencilere gergek diinyada
karsilagabilecekleri senaryolari simiile etme imkani tanir. VR ve AR uygulamalari,
ozellikle tip, mihendislik ve pilot egitimi gibi alanlarda yayginlasmaktadir. Bu
teknolojiler, 6grencilere teorik bilgilerini pratige dokme firsati sunar ve 6grenme siirecini
deneyimsel hale getirir. Ayrica, YZ destekli VR ve AR sistemleri, cerrahi egitim, karmagik
mithendislik projelerinin simiilasyonu ve pilot ucus egitimi iizerinde 6nemli bir etkiye
sahiptir (Tonbuloglu, 2023).

Bu bulgular, Yapay Zeka'nin mevcut durumunun biiyliik bir potansiyele ve
etkileyici sonuclara sahip oldugunu gostermektedir. YZ teknolojileri, verimlilik, giivenlik,
karar verme siiregleri ve kullanici deneyimi gibi cesitli sektorlerde onemli bir rol
oynamaktadir. Ancak, bu teknolojiler etik, gizlilik ve giivenlik agisindan dikkatle

yonetilmelidir.

1.4. Gorsel Sanatlarda Teknolojik Doniisiim

1.4.1. Dijital Sanat ve Teknoloji

Teknoloji ve sanat, glinlimiizde elektronik araglarla olusturulan bir diinya olarak
anlasilmasinin 6tesinde, Antik Yunan'da sanatin kendisi "techne" eylemi olarak algilanmis
ve bu da bir iretim siireci anlamina gelmistir. Diger bir deyisle, sanat dogrudan bir
teknoloji eylemidir (Ozdal ve Bulut, 2024). Bu perspektiften bakildiginda, arkeolojik
buluntular ve heykeller, kendi donemlerinin en ileri teknolojisiyle iiretilmis eserlerdir.
Bugiin, dijital tiretimler, fotograf manipiilasyonlar1 ve iki ya da {i¢ boyutlu evren

tasarimlar1 da, donemin ileri teknolojileri kullanilarak yaratilan eserlerdir. Gelecekte ise,
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metaverse diinyalarinda kullanilacak yapay zeka ile harmanlanmis eserler de teknoloji
kullanilarak yaratilacak eserler olacaktir (Vargiin, 2023).

Dijital sanat ile geleneksel sanat arasindaki farklar, hareketsiz goriintiiler ile
hareketli goriintiiler gibi unsurlarda algisal ve zihinsel diizeylerde aranabilir. Insan gozii,
hareketli goriintiilere icgiidiisel olarak yonelir ve izleyiciyi zihinsel diizeyde etkiler.
Ayrica, ses, kapladig1 alan1 doldurur ve bizi manevi diizeyde etkiler (Ozel Saglamtimur,
2010). Dijital sanata interaktif tasarimlar eklendiginde, sanat deneyiminin duygusal ve
zihinsel yonleri, sanat eserinin bizde nasil bir tepki uyandirabilecegi lizerine temel olarak
sekillenir. Eger bir sanat eseri merak uyandirmaz ya da izleyiciyi duygusal olarak
etkilemezse, esere harcanan zaman azalir. lyi bir eser, dikkat, ilgi ve ruhumuzu yakalama
yetenegiyle iliskilidir. Dahasi, dijital sanatta bu etkilesim siireci boyunca 6nemli olan,
sonuca odaklanmak yerine sanat deneyimine odaklanmaktir. Bir baska perspektiften
bakildiginda, tiim bu iiretimlerin sanat eseri olarak kabul edilebilmesi i¢in, sanat otoriteleri
tarafindan secilmesi, miize ve galerilerde sergilenmesi ve koleksiyonlara dahil edilmesi
gerekmektedir. Bu noktada, NFT platformlar1 bu algiy1 degistirmektedir. Ancak su soru
ortaya ¢cikmaktadir: "Dijital ortamda alinip satilan ve koleksiyonlara dahil edilen eserler
yeni bir yontem mi," yoksa "NFT platformlari sanat¢ry1 6zgiirlestirip diinyaya agan bir alan
m1?" Bu hala tartismaya agik bir konudur (Firat, 2019).

Ancak dijital sanatin ilk orneklerinde, hareketsiz goriintiileri yakalama ve bunlar1
sanat eserlerine doniistiirme cabalar1 geleneksel yontemlere yonelmek zorunda kalmis ve
sergilerde genellikle baski yontemleri kullanilmustir. Ilk bilgisayar sanat sergileri, 1965
yilinda Stuttgart'ta Georg Nees'in "Generative Computergrafik" adli eseriyle baslamistir
(Sekil 5). Sanat elestirmenleri tarafindan "tamamen ruhsuz" olarak degerlendirilen bu
eserler, simdi sanat tarthindeki yerlerini almistir. Sanatcilar, ayn1 zamanda bilgisayarlari,
geleneksel araglarla hayal edilemeyecek ya da yapilamayacak goriintiiler yaratmak igin
kullanmiglardir. 1979'da Benoit Mandelbrot, en basit parcalarinin bile hayal edilemeyecegi
karmagik bir bilgisayar iiretilmis goriintii sistemi olusturmustur. Mandelbrot Seti olarak
bilinen bu algoritmik gorsellestirme setini gostermektedir (Sekil 5) ve fraktal geometri ile
karmasiklik teorisinde biiyiik bir ilgi uyandirmis, sanat¢ilarin genis bir yelpazede sanatsal

kesifler yapmalarina olanak saglamistir (Vargiin, 2023).
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Sekil 5. Algoritmik gorsellestirme (akt. Vargiin, 2023).

Bu donemde teknoloji ve sanatin dijital sanata yonelik kullanimlar1 gelisirken, ayn1
zamanda viicut teknolojisi, 151k, ses, elektronik medya, video yerlestirme ve enstalasyon
sanati gibi ¢ok cesitli ifade big¢imlerine de dallanmis ve yayilmaya baglamistir.
Bilgisayarlar ve gorsellerle ¢alisan Leon Harmon ve Ken Knowlton, 1966 yilinda "Study in
Perception" adli eserlerinde ilk bilinen geleneksel bilgisayar tiretimi baski orneklerinden
bazilarini yaratmislardir (Sekil 6).

Bu ornekler, grafik becerilere sahip sanatgilar tarafindan renkli baskilara
doniistiiriilmiistiir. ilk 3D bilgisayar grafigi, 1995 yilinda Char Davies tarafindan "Osmose"
adli eserinde yaratilmistir (Sekil 7). Dijital sanatla ilgili temel endiselerden biri, kavramsal
yoniidiir. Geleneksel sanatta eser benzersizken, dijital tiretimde bu sonsuz ve ilk kopya ile
Ozdestir. Bugiin bu ikilemi agmaya calisan sanatcilar, eserlerini degistirilemez dijital

varliklar olan NFT'lerde olusturarak baski yapmadan eserlerini yaratmaktadirlar.
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Sekil 6. Study in Perception adli eser (akt. Vargiin, 2023).
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Sekil 7. Osmose adli eser (akt. Vargiin, 2023).

Dijital ortamda iiretilen sanatla ilgili endiseler, esasen onun &zgiin kavramindan
kaynaklanmaktadir. Geleneksel sanatta eser benzersizdir, ancak dijital liretimde eser
sonsuzdur ve ilk kopyasiyla 6zdestir. Bu ikilemi asmaya c¢alisan sanatcilar, baski
edisyonlartyla bu sorunu ¢ézmeye ¢alisirken, giiniimiizde eserlerini degistirilemez ve baski
gerektirmeyen NFT'lerde dijital varliklar olarak yaratmaktadirlar, bdylece eserlerini

degistirilemez varliklara dontistiirmektedirler.

1.4.2. Dijital Sanatin Déniisiimii ve Gelecegi

Sanatin doniisiimii teknolojik determinizmle iliskilendirilebilecekken, dijital sanatin
dontigiimii, sergileme, sunum ve varolus bigcimlerinde paralel bir sekilde goriilebilir.
Sanatgilar her zaman eserlerini iiretirken en ileri materyalleri ve teknikleri kullanmislardir.
Bu giiniimiizde de gecerlidir, ancak dijital sanat, varligin1 sergilemek i¢in geleneksel
formlar taklit etmek zorunda degildir. Kendi teknolojik olanaklarini ve yontemlerini
gelistirerek, ekonomik bir varlik olarak kendi 6zerk alanini olusturmustur (Tiirkmenoglu,
2014).

Dijital sanatin gelecegi, teknolojik determinizmle paralel olarak gelismeye devam
edecektir. Bilgisayar ve sanal gergeklik teknolojilerinin gelismesi ve yayilmasiyla birlikte,
yasam tarzlarimiz kokli bir sekilde degisecek ve sanat {iretimi de buna paralel olarak
dontigecektir. Dijital sanatin korunmasit ve arsivlenmesi ac¢isindan, Rhizome.org'un
kurucularindan Mark Tribe, dijital sanatin korunmasina yonelik dort yontem belirlemistir.

(akt. Vargiin, 2023)..
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o Belgeleme (ekran goriintiileri, sanat¢i diyagramlari, enstalasyon talimatlari ve
aciklamalari)

e Go¢ (eserlerin daha yeni teknolojilere ve dosya formatlarina uyacak sekilde
giincellenmesi)

e Taklit (yeni donanim ile ¢alisan yazilimlar {izerinden projeler)

e Yeniden yaratma (eserlerin yeni bir teknik ortamda yeniden olusturulmast).

Bugiin, blockchain teknolojisinin bir iiriinli olan NFT'ler, sanatin transferini
gergeklestirme islevini yerine getirmekte ve orijinal versiyonlarin roliinii iistlenmektedir.
Diger bir deyisle, degerli olan seyler artik dijital varliklara eklenmektedir. Bir bilgisayar
ekraninda bir programla yaratilan gorsel, yani ilk iretim, artik giivenli bir sekilde
korunabilmektedir. NFT'ler, yani degistirilemez token'lar, kripto para birimleriyle ayni
teknolojiyi kullanarak giiniimiizde sanat eserlerinin 6zgiinliigiinii dogrulamaktadir. Kripto
paralardan farkli olarak, bu degistirilemez token'lar birbirleriyle takas edilemez, ¢iinkii her
biri benzersizdir. Ethereum platformunda bulunan bu dijital varliklar, ERC-721 ve ERC-
1155 standartlarina gore olusturulmaktadir. Yani, bir JPG goriintiisii bagka hi¢bir yerde var
degildir. Alim satim islemlerini gerceklestirebilmek icin bir ciizdan gereklidir. Bir satis
sonrasi fiyat, kripto para birimiyle islem gormektedir. Bu nedenle, bugiin dijital ortamda
yaratilan bir sanat eseri, yeni nesil dijital para ile satilmaktadir. Kripto sanat, kripto para
birimiyle alinip satilmaktadir. Sanat bugiin, merkeziyetsiz 6zgiir diinyada yerini almaktadir

(Diizenli ve Perdahgi, 2024).

1.4.3. Yapay Zeka Sanati ve Sanatta Yaraticihk

Bugiin sanat ile teknoloji arasindaki kesisim noktasi yapay zekadir. Yapay zeka,
sanatcilara daha Once kesfedilmemis olaganiistii fikirleri takip etme firsati sunmakta ve
sanatsal liretime yeni bir boyut katmaktadir. “Yapay zeka, algoritmalar ve hesaplamalar
araciligiyla resimler iiretebilir, ancak deneyim, yaratici diisiinme, duygular ve perspektif
tarafindan sekillendirilen insan sanatinin yaratacagi derin etkiyi basarabilir mi? (Bayrakli,
2023). Ayrica, yapay zekanin sanattaki artan etkisi, sanatin temelde i¢erdigi insan merkezli
yaraticiligt ve olaganiistiiliigii golgede birakabilir mi?” Bu sorular, bizi sanatin ve
sanat¢cinin gercek roliinli yeniden degerlendirmeye yonlendirebilir. Bu kafa karisikligina
cevap olarak Chomsky soyle der: “Bazilarinin yapay zekanin insanlar1 yerine ge¢mesi ya
da onlar1 kolelestirmesi konusunda endiseleri olsa da, ben yapay zekanin insanlar1 yerine
gececegine inanmiyorum. Makineler verileri isleme konusunda insanlar1 geride

birakabilirler, ancak fikir iiretme konusunda bizleri geride birakamazlar. Diislinmek,
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sadece Onceden var olan ya da bilinen verilere dayali cevaplar sunmak degildir; bu bir
makinenin yapabilecegi bir seydir. Diislinme, soruyu yeniden sekillendirmekle ve problemi
yeniden tanimlamakla baglar, 6nceden var olmayan olasiliklar1 da igerebilir. Bu, makinenin
kapasitesini asar. Bu nedenle, insan zekasmin iptal edilmesi konusunda endiselenmeye
gerek yoktur” (Chomsky, aktaran: Seyf, 2023: 234).

Chomsky'in diislincelerini g6z Oniinde bulundurarak, yapay zeka araglariyla
plastik sanatlar alaninda eserler yaratma siireclerini ve bazi o6rnekleri incelemek, konuyu
daha da netlestirecektir. Yapay zeka sanatinda en Onemli araglardan biri, Generative
Adversarial Network (GAN) olarak bilinen bir algoritma tiiriidiir. Bu algoritmanin
yaraticisi, su anda Google'da ¢alisan arastirmaci lan Goodfellow'dur (Aggarwal, Mittal, &
Battineni, 2021). GAN'!n ¢alisma prensibi su sekildedir: Ilk olarak, bir jenerator ad1 verilen
ag, belirli bir donemden gelen portre ya da manzara gibi goriintiilerden tekrar eden
desenleri bulmayi ve benzerlerini yaratmayir Ogrenir. Bu ilk silireg, iiretici modelin
ogrenmesini saglar ve olasilik temsilleri kullanilarak veri iiretilebilir. Ikinci siiregte, ayirt
edici ag bu benzerlikleri tarar ve kaynak goriintiiler ile yeni 6rnek goriintiiler arasindaki
farklar1 belirler; bir fark tespit ederse, benzer goriintilyii geri gonderir. Uretici ag, yapay
zeka algoritmalarini kullanarak bu siireci tekrarlar ve nihayetinde ayirt edici ag tarafindan
kabul edilecek kopyalar iiretir (Liu ve Tuzel, 2016).

Bu sekilde, GAN kullanilarak iiretilen goriintiilerin, algoritmalarda bilgi isleme
stirecini yansitan Ozel bir estetige sahip oldugu diisiiniilmektedir. Aglar temel gorsel
desenleri kopyalasa da, bunlar birlestirmeyi hala bilmemektedirler. Bu nedenle, ortaya
cikan goriintiiler siklikla bulanik sekiller, i¢ ige geemis figlirler ve orantisiz anatomi igerir

(Sekil 8).
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Sekil 8. Rutgers Sanat ve YZ Laboratuvari Eserleri (Deveci, 2022).
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Yapay zekanin sanatsal iiretimdeki popiilaritesinin, yeni bir sanat tiiriinii 6n plana
cikardig1 sdylenebilir. Ancak, bu sanat formunun giivenilirligi ve yaratim siireclerinin
yonleri, hala yogun akademik ve pratik arastirmalar gerektiren gizemli kavramlar olarak
kalmaktadir. 2018 yilinda, kendilerine Obvious adini veren ii¢ Fransiz geng¢ sanatgi
tarafindan yaratilan ve dijital sanatg1 Robbie Barrat tarafindan kodlanan "Edmond de
Belamy" adli portre, beklenmedik bir sekilde yiiksek bir fiyata (432.000 $) satilmis ve bu
durum, eserin bir makine tarafindan mu yaratildigi yoksa insan yaraticiliginin mi
kopyalandigina dair biiyiik bir tartisma baslatmistir (Sekil 9). Dahasi, konu hakkinda ¢esitli
etik sorular giindeme gelmistir. Sanatin standart detaylandirilmasi, bu kavrami bireyler
arasinda bir iletisim bicimi olarak kabul ederken, yapay zeka sanatiyla ilgili yeni
arastirmalar, tarihsel sanatsal caligsmalar acisindan tamamlayici stratejiler gerektirmektedir.
Bu nedenle, yapay zeka sanatin1 tanimlamaya bashiyoruz. Bu odakla, bu makale
makinelerin yaratict siireclere katilip katilamayacagini, sanatsal yetenekleri sergileyip
sergileyemeyecegini ve bu soyutlagsmis siireglerin kendiliginden yaratici olup olmadigini
incelemektedir (Dilmag, 2024, s. 244). Ayrica, yaratici bir siire¢ olsa bile, sonuclar sanatsal

mudir ve eger Oyleyse, bunlar insan merkezli yaraticilikla nasil iligkilidir?

Sekil 9. Edmond de Belamy Portresi (Vincent, 2018).

2019'un baslarinda, dijital sanat¢1 Robbie Barrat ve ressam Ronan Barrot, Paris'teki
L'Avant Gallery Vossen'de ortak bir sergide bir araya gelerek, Barrot'un kafatasi tablolarini
(Sekil 10), bunlarin yapay zeka tabanli yeniden yorumlamalariyla birlikte sergilemislerdir
(Bailey, 2019). Bu isbirligi, makine 6grenimi araglarina dayali sanat eserlerinin iiretimiyle

ilgili mevcut sorunlari tartismak i¢in bir firsat sunmaktadir.
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Bartot'un YZ tablosu i Barrot'un tablosu

Sekil 10. Barrat'in kafatasi goriintiisii (Bailey, 2019).

Al sanatgis1 Barrat ve ressam Barrot arasindaki bu igbirliginde sergilenen eserler,
GAN'1 daha iyi anlamamiza yardimci olacaktir. GAN'lar, insan beynini taklit etmek iizere
tasarlanmis iki sinir agindan olusur. Bizim ornegimizde, bu sinir aglarini iki varlik olarak
diistinebiliriz: Birincisi, bir "liretici" olan ve biz bunu bir taklit¢i olarak kabul edebiliriz;
ikincisi ise, bir "ayirict" olan ve biz bunu bir sanat elestirmeni olarak diisiinmeliyiz. Simdi,
taklitciye Ronan'in 500 kafatasi resmini igeren bir kitap verelim; bu kitap, elestirmeni
kandirmak i¢in taklitler iiretmesi i¢in bir egitim materyali olarak kullanilacaktir. Eger
taklitci yalnizca {i¢ veya dort tane Ronan tablosuna bakmissa, taklit¢ilik konusunda pek
basarili olmayabilir ve elestirmen bu taklidi hizli bir sekilde fark edecektir. Ancak
yeterince tabloya baktiktan ve defalarca denedikten sonra, taklitci, elestirmeni kandiracak
kadar iyi tablolar {iretmeye baslayabilir (Sekil 11). Iste bu, AI sanatindaki GAN'larla tam

olarak olan seydir.

Barrot'un YZ tablosu

Sekil 11. Barrot'un kafatasi tablosu (Bailey, 2019.
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1.4.4. Sanatsal Inovasyon ve Degisim

Sanatsal inovasyon ve degisim, sanat alaninda yeni fikirlerin, tekniklerin,
materyallerin ve ifade bicimlerinin ortaya ¢ikmasini ve bunlarin sanatsal liretim ve algi
tizerindeki etkilerini ifade eder (Weihe, 2021: 63). Bu kavram, sanat¢ilarin tarih boyunca
mevcut normlara ve geleneklere karsi soru sorarak sanati yeni sekillerde ifade etme
cabalarin1 kapsamaktadir. Sanatsal inovasyon, hem gorsel sanatlarda (resim, heykel, grafik
tasarim vb.) hem de sahne sanatlarinda (miizik, dans, tiyatro vb.) gdzlemlenebilir (Ozdal ve
Bulut, 2024; s. 20).

Diger taraftan, sanatsal degisim, sanatin zaman igindeki evrimini tanimlar; sosyal,
kiiltiirel ve teknolojik gelismeler tarafindan sekillendirilen ve sanatin anlagilma ve
uygulanma bi¢imlerinde meydana gelen doniisiimleri igerir (Yoeli ve digerleri, 2020: 98).
Bu degisimler, sanat ile toplum arasindaki iliskiyi ve sanat eserlerinin nasil iiretildigini,
sunuldugunu ve tiiketildigini etkileyebilir (Smith ve digerleri, 1970: 18). Sanatsal degisim,
genellikle yeni hareketlerin, stillerin ve akimlarin ortaya ¢ikmastyla iliskilendirilir ve bu
siirecler, sanat tarihinde belirli donemleri ve doniim noktalarini isaret eder (Song ve
digerleri, 2024: 10).

Sanatsal inovasyon ve degisim, sanatin dinamik ve siirekli gelisen bir alan
oldugunu gosterir. Sanatgilar, farklt sosyal, ekonomik ve teknolojik kosullar altinda,
sanatsal ifade ve iletisimi yeniden tanimlamak i¢in siirekli olarak yeni yollar

aramaktadirlar (Yao ve digerleri, 2023: 120).

1.4.5. Teknolojinin Gorsel Sanatlar Uzerindeki Etkisi

Gorsel sanatlar alanindaki teknolojik yenilikler, sanatin gegmisten giiniimiize kadar
olan icrasinda Onemli bir etki yaratmistir. Gorsel temsile bakildiginda, "Prehistorik
donemlerden itibaren ses (Fonograf), yaz1 (Ideogram) ve basitlestirilmis (Piktogram) veya
minimalist tarzda resimlerin, insanlari dogayir semboller veya motifler araciligiyla
metaforlar yoluyla ifade eden isaretler yaratmaya yonlendirdigi sOylenebilir" (Berkli ve
Giiltepe, 2016: 3). Bu baglamda, tarihsel bir perspektiften bakildiginda Fresk teknigi, kireg
ve pigment karisiminin 1slak sivaya uygulanarak yapilan bir resim yontemidir. Floransali
sanat tarih¢isi Cennino Cennini tarafindan detaylandirilan bu teknik, kum, kire¢ ve su
karisimindan olusan kaba bir siva uygulanmasini ve ardindan komiirle tasarimlarin ¢izilip
dis hatlarin tamimlanmasini igerir (Ozdal ve Bulut, 2024; s. 21). Fresk, sanatin algisin1 ve
sunumunu radikal bir sekilde etkileyerek, sanatt mekanla birlestirmis ve izleyicilerin sanat

eserine dahil olabilmek i¢in fiziksel bir yolculuga ¢ikmalarini zorunlu kilmistir
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Teknolojik ilerlemenin sanat ilizerindeki etkisini degerlendirirken, 19. ylizyilda
yagli boyalarin metal tiiplerde depolanip tasinabilmesi, dnemli bir gelisme olarak &ne
cikmaktadir (Ulger, 2019: 25). Bu icat, boya hazirlik siirecini énemli dl¢iide kisaltmis ve
depolama ile tasimada kolaylik saglamistir. Boylece sanatcilar, eserlerini farkli yerlerde
daha rahat bir sekilde yaratip sergileyebilmislerdir. Bu doniisiim, sanatin yalnizca teknik
beceri ve estetik degerler stireci degil, ayn1 zamanda teknolojik yenilikler ve toplumsal

degisimlerle i¢ ice gecmis bir siire¢ oldugunu gostermektedir (Ozdal ve Bulut, 2024: 21).

1.4.6. Yapay Zeka ve Derin Ogrenme

Yapay Zeka (YZ), giinimiiz teknolojik ilerlemelerinin 6n saflarinda yer alan bir
teknoloji olup, insanlik i¢in yeni ufuklar agmaktadir. Son yillarda 6nemli bir ivme kazanan
YZ'nin alt alanlarindan biri olan derin 6grenme, makine 6grenmesinin bir uzantisi olup YZ
arastirmalarinda 6nemli bir ilgi gormektedir (Civilibal ve digerleri, 2023: 140). Derin
O0grenme, cok katmanli yapay sinir aglar1 kullanarak verilerden karmasik desenleri
cikarabilme yetenegine sahip olup, makinelerin insan benzeri 6grenme ve karar verme
becerilerine sahip olmasini saglar (Kivrak ve Giirbiiz, 2023: 271).

YZ'nin tanimi, insan zekasinin bazi yonlerini taklit etme ¢abasi olarak goriilebilir.
Bu, 0Ozellikle son elli yilda, bagimsiz bir sekilde calisabilen makineler gelistirme
cabalariyla belirgin hale gelmistir (Kirat ve Aydin, 2023: 2). YZ kavramu, ilk kez 1956'da
Dartmouth Koleji'nde tanimlanmis olup, YZ ¢alismalarinin baslangic noktasi olarak kabul
edilmektedir. YZ'nin temel amaci, 6grenme, akil yiirlitme, plan yapma ve karmasik
problemlere mantikli ¢ézliimler sunma yetenegine sahip zeki makineler gelistirmektir
(Bayraktar ve digerleri, 2022: 12).

Bu baglamda, YZ algoritmalari, bilgisayar miihendisleri tarafindan gelistirilen
karmasik algoritmalar kullanarak, karmasik veri setlerinden anlamli desenler c¢ikarir
(Bingodl ve digerleri, 2020: 2197). Bu algoritmalar, verileri basit desenlerden karmasik
olanlara dogru ilerleyen bir yapi i¢inde isler ve makine 6grenme siireglerini gerceklestirir.
Derin 6grenme, bu siirecin en gelismis uygulamasi olup, yapay sinir aglarinin kullanimim
icerir (Yiice, 2024: 24). Bu teknoloji, insan beyninin sinirsel yapisini taklit eden modeller
izerine insa edilmistir ve makinelerin 6grenme ve karar verme yeteneklerini insan benzeri

bir seviyeye getirmeyi amaglamaktadir.
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1.5. Yapay Zeka ve Sanat

1.5.1. Sanatta Yapay Zekanin Tarihsel Gelisimi

Yapay Zeka (YZ), birkag on yillik bir siiredir sanatla i¢ i¢e gecmis olup, etkisi ve
uygulamasi zamanla evrilmistir. Yapilan ¢alismalar, sanatcilar, sanat elestirmenleri ve
tilkketicilerin YZ tarafindan liretilen sanat eserleri ile insanlar tarafindan yaratilan eserler
arasinda farkli tutumlar sergilediklerini ve bu durumun, YZ ile iiretilen sanatin mesruiyeti
ve degeri lizerine karmasik ve devam eden bir sdylemi isaret ettigini gostermektedir
(Aslan, 2019).

Sanatta YZmin erken uygulamalari siklikla silipheyle karsilanmis, bu tiir
yaratimlarin  6zgiinliigli ve degeri iizerine tartigmalar yapilmistir. Ancak, YZ'min
yeteneklerinin kabul edilmesi ve anlasilmasi ile perspektifler degismis ve YZ'min sanat
diinyasina getirebilecegi benzersiz yaratict potansiyel kabul edilmistir (Aslan, 2019;
Wagner, 2022). Sanatta YZ'nin evrimi, YZ'min insan yaraticiligi ve duygusunun bazi
yonlerini bu sistemlere aktararak insanlastirilmasina yonelik artan bir egilim gostermistir
(Gobet ve Sala, 2019).

Bu, YZ tarafindan {iretilen sanat eserlerinin daha niiansl, karmasik ve duygusal
acidan yanki uyandiran eserler haline gelmesine yol agmis, yaraticiy1 yalnizca insana 6zgii
bir Ozellik olarak kabul eden gelencksel anlayislart sorgulamistir. Metodolojik agidan,
etkilesimli YZ sanati1 yaratmak i¢in hesaplamali ve yaratici yaklasimlarin bir karigimi
kullamilmistir. Bu genellikle, izleyici etkilesimlerine dayali olarak sanatsal ¢iktilar:
uyarlamak ve evrimlestirmek icin 6grenme tekniklerinin kullanildigi, 6nceden tanimlanmis
parametrelere dayali sanat iiretimini icermektedir (Chen ve dig., 2020; Akbulut, 2020).
Sonuglar agisindan, nicel yontemlerin kullanimi, YZ'nin sanat diinyasindaki etkinligi ve
etkisi lizerine ic¢goriiler saglamigtir. YZ tarafindan yaratilan sanat eserlerinin deger
degerlendirmesi, genellikle YZ ile {iretilen sanatin satis veya miizayede fiyatlar ile
geleneksel yontemlerle iiretilen eserlerin karsilastirilmas: yoluyla yapilmistir (Wagner,
2022; Sivri, 2024). Bu tiir metodolojiler, YZ tarafindan {retilen sanata yonelik artan
kabulii ve degeri gosteren somut veriler saglamistir. Etkilesimli YZ sanat1 yaratirken, farkl
YZ metodolojilerinin ve algoritmalarinin etkinligi genellikle kullanict geri bildirimleri ve
etkilesim metrikleri araciligiyla degerlendirilmis ve bu yaklasimlarin basarisinin nicel bir
Olctistinii sunmustur (Chen ve dig., 2020). Genel olarak, sanatta YZ'min tarihsel evrimi,
yaraticiligin ve teknolojinin doniistiiriicli roliiniin genisleyen sinirlarinin bir kanitidir (Then

ve dig., 2023).
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1.5.2. Yapay Zeka Sanatinin Kokenleri ve Olanaklar:

Bilgisayarlarin ilk zamanlarindan itibaren, onlarin sanatla birlikte kullanilacag: fikri
one siiriilmiistiir. Unlii sair George Gordon Byron'n kiz1 Augusta Ada King (eski adiyla
Augusta Ada Byron), ilk olarak dongiiler ve alt programlar kavramimi gelistirmis,
‘algoritmalar’ hazirlamis ve ilk ‘programlama akis semalarint’ yazmistir (Hollings ve dig.,
2018: 12-14). Ancak, o donemde Ada, makinelerin yaratici diisiinemeyecegine inaniyordu.
Modern bilgisayar biliminin babasi John von Neumann, insan beyninin ve bilgisayarin
yapisinin ¢ok farkli olmasina ragmen, ‘Von Neumann Makinesi’nin, insan beyninin bilgi
isleme seklini taklit edebilecegi sonucuna varmistir. Bilgisayarlar ve insan beyni temelde
aynidir. Beynin bellek stabilitesini ve tutarliligini saglamak icin kullandig1 gereksizlikler,
yazilim tarafindan tamamen simiile edilebilir (Kurzweil, 2013: 184-189).

1946'da elektronik bilgisayarin dogusu ve Ivan Sutherland tarafindan tanitilan
Bilgisayar Grafikleri (CG), bir¢ok uzman tarafindan daha derinlemesine incelenmis ve
bilgisayar resimleri, dijital medya sanati ve yeni medya sanati ortaya ¢ikmustir. 1950
yilinda, Ben F. Laposky, Amerika Birlesik Devletleri'nde ilk bilgisayar ‘sanatini’, yani
“Elektronik Abstractions™ yaratmistir (Juliani ve dig., 2022). Laposky, bir katot 1sin
oscilloskopu, siniis dalgas1 iiretegleri ve diger elektronik devreler kullanarak soyut sanat
yaratmistir.

Sonrasinda, bilgisayar teknolojisinin hizli ilerlemesi, internet erigiminin artmasi,
sanat ile ¢gagdas bilim ve teknoloji arasindaki yakin iligki ve sanatsal sunum ydntemlerinin
cesitlenmesi ile “YZ Sanati’ ve dijital medya sanati biiyiik dlgekte ortaya ¢cikmistir. YZ,
senaryolar, videolar, siirler, kompozisyonlar ve resimler yaratmak i¢in kullanilmistir. Son
yillarda, YZ sanatinin bir dali olan Generatif sanat da dikkat ¢ekici bir ¢ikis yapmustir.
Ornegin, Jon McCormack'mm Fifty Sisters adli eseri, algoritmik olarak “bilgisayar
kodlarindan biiyiitiilmiis” ve kendi baslarina var olmayan bitki formlarimin Im x Im
boyutlarindaki bilgisayar tarafindan iiretilmis goriintiilerinden olusan biiyiik 6lgekli bir
yerlestirmedir. Goriintliste gergekci olan 3D bitki goriintiisii aslinda sadece bir dizi koddur
(McCormack, 2017). Gercekten de, Japon sanat¢t Yoichiro Kawaguchi, 1970'ler ve
1980'lerde Growth Model adli bilgisayar grafikleri ve animasyon serilerini yaratmistir
(Juliani ve dig., 2022).

Bazi1 arastirmacilar, ‘YZ Estetigi’ kavramimi oOnermis ve olanaklarini
incelemislerdir. Yonghui Lin, ‘YZ Estetigi’ni su sekilde tanimlamaktadir: “YZ estetigi
calismalari, YZ teknolojisinin gelistirilmesi sirasinda ortaya ¢ikan cesitli estetik sorunlari,

YZ sanatinin tarzi ve takdiri ile birlikte, YZ’ nin insan duygusu ve sanatin dogasini nasil
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gordiigii sorusunu arastirmayi icerir” (Lin, 2020). Bu yaklasim, dncelikle felsefe ve estetik
alanlarinda kok salmis olup, beyin bilimi, sinirbilim, biyolojik evrim ve diger ilgili
teorilerle birlikte, YZ alanindaki en son gelismeleri iceren ¢ok disiplinli bir sentezi
kapsamaktadir. Bu tartismaya dayanarak, Avusturya-Fransiz sanatgi ikilisi Christa
Sommerer & Laurent Mignonneau, 1990’lardan bu yana biyobilim ve sanat arasindaki ince
baglar kesfetmektedir. Interactive Plant Growing (1992) ve Portrait on the Fly (2015) gibi
eserlerinde, biyolojik formlar anlayislarini iletmek i¢in bilgisayar algoritmalarini yogun bir
sekilde kullanmakta ve izleyicilere sanal gergeklik araciligiyla biyolojik evrim ve dogadaki
bliyiimenin mucizelerine dair derin bir i¢gdrii sunmaktadirlar (ZKM, 2022). Ayrica,
Amerikal1 sanat¢1 Rebecca Allen, 1997 ile 1999 yillar1 arasinda ii¢ yil siiresince ‘The Bush
Soul’ adli liglemesinde, yapay yasam ve sanal diinyada yasamin evrimi lizerine yaptigi
arastirmalar1 bir elektronik ekran i¢cinde sunmaktadir (Allen, 2005; Morie, 2007). Christa
Sommerer & Laurent Mignonneau sanatci ikilisinin dijital sanati, bitkilerin biiyiimesini
ifade etmek veya kiiclik bilgisayar tarafindan dretilen canlilar yaratmak igin
kullanmalarinin aksine, Rebecca Allen, dijital yasamin insan eliyle yaratilmasi veya
yliklenmesi durumunda ortaya g¢ikan etik ve hukuki sonuglara odaklanmaktadir (Liu,
2023).

YZ teknolojisinin patlamasi, 6zellikle giinlimiizdeki kiiresel teknoloji entegrasyonu
baglaminda, ve YZ teknolojisinin laboratuvardan giinliik sivil kullanima ve ticarilesmeye
olaganiistii bir hizla gecisi, akademisyenlerin YZ sanatinin bir sanat tiirii olarak bagimsiz
durup duramayacagi ve YZ sanatinin estetik ve sanatsal degeri olup olmadig1 sorularina
odaklanmalarin1 zorunlu kilmaktadir. Bu iki soru, kesin bir yanit ve ayrintili bir agiklama
gerektirmektedir. “YZ Sanat1’ denildiginde, insanlar kaginilmaz olarak sanatsal yaratimin
arkasindaki ‘yaraticilik’ ve yaraticilikla ilgili diisiince ve yasalarin problemlerini
diisiineceklerdir. Ancak, ‘yaraticilik’ tartisildiginda, bir¢cok sanatgr bunun belirsiz ve
aciklanmis olmadigini, hatta ‘yaraticiligi’ ¢cok ‘gizemli’ buldugunu ifade etmektedir. Bu
durumda, ‘yaraticilik’ ve ilgili yaratici diislince ve yaratici siirecin kurallart olup olmadigy,
YZ sanatinin karsilasmasi ve ¢ozmeye calismast gereken kritik sorulardan biridir (Liu,
2023).

Sanatta ‘yaraticilik’ s6z konusu oldugunda, bu makale yaraticilig1 izlenebilir bir
zihinsel siire¢ olarak ele almaktadir. Yaraticiligin 6zii, seyler arasindaki baglantilarda yatar
ve yeni iligkiler ile baglantilar siirekli olarak kesfedilmelidir. iliskiler ve baglantilar,
yaraticiligin yasalarinin ve YZ sanatinin temel mantiginin dnemli yonleridir. YZ sanatinin

yaraticilig1, siireclere ve algoritmalara dayanir, bu da net bir mantiga dayanir. Temel
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mantik sudur: sanat yaratmak, ¢6zlimlenebilir, islenebilir, agikca iligkili, temsil edilebilir
ve verilebilir olmalidir. Bu, ‘vericilik’ (dataism) temel fikrine benzer. ‘Vericilik’e gore,
evren bir veri akisindan olusur ve herhangi bir fenomenin veya varligin degeri, veri isleme
siirecine katkisina dayanir (Levin ve Mamlok, 2021). “Vericilik’e gore, Beethoven’in
Besinci Senfonisi, borsa balonu ve grip virlisli, ayn1 temel kavramlar ve araglarla analiz
edilebilen ti¢ farkli veri akisi modelidir. Diinya, “insan merkezli diinya goriisiinden veri
merkezli diinya goriisiine” gegmektedir (Harari, 2016: 333).

Yukaridaki ‘vericilik’ fikri, tarih¢i ve futurist Yuval Noah Harari’nin Homo Deus:
A Brief History of Tomorrow (Homo Deus: Yarinin Kisa Tarihi) adli kitabindan alinmistir.
Ancak, bu kitaptaki daha g¢arpict bir nokta, kitabin gelecegin diinyasindaki ii¢ 6nemli
gelismeyle sona ermesidir: birincisi, bilim insanlarinin tiim canlilarin  algoritmalar
olduguna ve yasamin veri isleme ile ilgili olduguna dair her seyi kapsayan bir dogmada
birlesmesi; ikincisi, zekanin bilingten ayrilmasi; ve {iglinciisii, bilingsiz ancak bilgi sahibi
algoritmalarin, kisa siire icinde kendimiz hakkinda daha fazla sey bilecek olmalaridir
(Harari, 2016, 353-357-359).

Yaraticiliktan s6z ederken, yaraticiligin temel ilkesini yansitan yaratici diisiinme ve
modelleri de ele almak gereklidir. Bu ¢alismada, yaratic1 diisiinme; temel diisiinme, icerik
diisiincesi, tirlin diisiincesi, piyasa diisiincesi ve yonetim diigiincesi olmak {izere 5 seviyeye
ayrilmahdir. ‘Iliski’ ve ‘baglant1’, YZ sanat:1 yaratmada dnemli olan ‘iliskilendirme’ olarak
basitlestirilebilir. Sanatgilar, sanat yaratirken bazi yasalar1 veya ‘iliskileri’ kesfederler.
Buna karsilik, digerleri biiyiik veri ve YZ ile ilgili teknolojilerin destegiyle (ve
muhtemelen daha Once insanlar tarafindan kesfedilmemis bazi baglantilarla) kesfedilir.
‘Iliskilendiren zihin’, ayn1 zamanda insanlarin duygular1 ve nesnelere olan baglantilarinda
da yansir. Ornegin, farkli renkler, sekiller ve firca darbeleri, farkli duygular tetikleyebilir.
Bu sanat formlarimi duygular iizerine biiyiik bir veri ile karsilagtirarak, ‘duygusal bilisim’

ikisi arasindaki baglantilar1 bulmaya c¢aligmaktadir (Junior, vd., 2008).

1.5.3. Yapay Zeka Sanatinda Yaraticihk ve Motivasyon

Yapay zekanin sanatsal yaraticilik kapasitesinin sorgulanmasi anlasilabilir bir
durumdur, ¢iinkii birka¢ yil oncesine kadar sanatsal iiretim, yalnizca insanlara 6zgii bir
yetenek olarak kabul edilmekteydi. Ancak ozellikle giliniimiizde "sanatin sonu" gibi
tartismalarin giindemde oldugu bir ortamda, yapay zeka sanatin kurtarilmasi i¢in yeni bir
unsur olma potansiyeline sahiptir. Yapay zeka, sanatsal iiretim siirecinde daha genis bir

yaratic1 yelpaze ve daha fazla firsat sunabilir. Yapay zekanin sanatta yer almasinin
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arkasindaki motivasyon karmasik bir konu olmakla birlikte, bu motivasyonun insanlara
kiyasla daha saf ve daha 6zgiin olabilecegi olasilig1 goz ardi edilmemelidir. "Yaraticilik"
kavrami temelde "fikirler", "ilkeler", "diisiince yapilar1" ve "yontemler" gibi unsurlarla
yakindan iliskilidir. Her seyin ¢alisma ilkesi en temel seviyede, uzay ve zaman gibi evrenin
yap1 taglarina dayanmaktadir ve bu bir "yap1" meselesidir. Kisacasi, yapi, diizeni temsil
eder. Mevcut tiim sanatsal disiplinlerimiz, sanatsal yaratimin ydntemlerini ve kurallarini
0zetlemez mi? Bunlardan biri, bir sanat eserinin "yapis1"dir (Liu, 2023).

Ornegin, edebiyat ve sinemada yiiksek kaliteli anlatilara duyulan ihtiyag, cesitli
anlat1 yapilar1 ve stillerinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Robert McKee'nin Story: Style,
Structure, Substance, and the Principles of Screenwriting adli kitabi, anlati sanatinin
yapisini, bigimsel farklarini ve tiirlerini 6zetlemektedir. "Kapali yap1 ve agik yap1", "digsal
catisma ve igsel catisma", "dogrusal zaman ve dogrusal olmayan zaman" gibi kavramlar ve
romantizm, korku, savas, macera, aksiyon gibi tiirler ele alinmaktadir (McKee, 1997, ss.
46-58). Ancak 2023 itibartyla, ChatGPT-4 (Transformer sinir ag1 mimarisiyle ¢alisan bir
dogal dil isleme arac1), Shakespeare gibi yazarlarin stil ve yapisin1 derin 6grenme yoluyla
taklit ederek, komedi veya hiciv igermeyen uzun edebi hikayeler ve oyunlar
yazabilmektedir (Hornaday, 2023; Heritage, 2023). Dahasi, yapay zeka tabanli gorsel sanat
alaninda, DALL-E 2 gibi gorsel iiretim modelleri, Van Gogh, Monet ve Dali gibi belirli
sanatgilara ait tarzlarda yeni tablolar yaratabilmektedir (Fraile-Narvéez vd., 2022).

Yapay zeka sanatinin "yaratimi" s6z konusu oldugunda, bir bakis acisina gore
"yaratim", "yaratici kavram" ve "kompozisyon" ise "icra"dir. Yapay zekanin sanatsal
yaraticiligini sorgulayanlar, genellikle yapay zekanin "kavrayis" yetenegine dair siipheler
tasimaktadir. Yapay zekanin, mevcut sanatsal stilleri veya yapilarn taklit etmede yeni
olanlar1 yaratmaktan daha basarili oldugu ileri siiriilmiistiir. Sanatsal etkinliklerin
performans1 ve bunlarin sonuglar1 agisindan, yapay zekd Oncelikle sanati iiretebilir ve
mevcut stilleri rafine ederek yeni fikirler olusturabilir. Ancak, bu tiir yeni fikirler, heniiz
iretilebilir tiretimin zorluklarin1 asamamaktadir (Li, Gu ve Wang, 2020). Simdi, bu goriis
geride kalmis durumda ve yapay zekanin hizli gelisimi, dogaglama yaraticilig1 ortaya
c¢ikarabilir.

Baz1 akademisyenler, "yenilik" ve "6zgilinlik" arasinda bir ayrim yapmaktadir;
"yenilik" “bir seyden bir sey yaratma” olarak tanimlanirken, M. Boden'in "miimkiin
olmayan" yaraticiligi dedigi sey gibi, "O0zgilinliik", Immanuel Kant'n dehasi olarak
tanimladig1 "seckin yaraticiik" ve "gercek olmayan yaraticilik"tir. Bunlar, sanatg¢inin

aradig1 6rnek "6zgiinliiktiir" (Long vd., 2017).
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Sanat tarihi agisindan yapay zekanin klasik eserleri 6grenip taklit etmesine olanak
tantyan GAN (Generative Adversarial Networks), Google’in "Deep Dream"inde oldugu
gibi benzer bir tarzda eserler simiile edebilmekte ve iiretebilmektedir. CAN (Creative
Adversarial Networks) ile GAN arasindaki ana fark, GAN’1n yalnizca belirli bir tarzi taklit
edebilmesi iken, CAN’1n "6zgiinliikkten saparak 6grenmesi"dir. CAN, "6grenilen tarzdan
saparak yaratici sanat1 tetikleme potansiyelini artirarak yaraticiligini elde eder" (Elgammal,
2017).

CAN’1n yaraticilik agisindan "6zgilinliik" bakimindan GAN’1 geride biraktig1 agikca
goriilmektedir; bu durum, yapay zeka sanatinin yaraticiligina dair bazi siipheleri ortadan
kaldirabilir. CAN’in programcilari, sanatin yaratici olmasi gerektigini ¢iinkii "digsal
uyaranlarla modellenme 06zelligine sahip oldugunu" savunurlar ve insanlarin digsal
uyaranlara alistiklarini, "orta derecede motive edici potansiyel uyaranlarin" ¢ok az
uyarilmanin sikici, ¢ok fazla uyarilmanin ise hos olmayan bir hale getirebilecegini
belirtirler. Tasarimcinin goérevi, bu nedenle "stilistik belirsizligi artirmaya g¢alismak ve
stilistik standartlardan saparken, ayni zamanda sanat olarak kabul edilemeyecek kadar ileri
gitmemek"tir (Long vd., 2017). Bir anlamda, CAN, yapay zekinin insanlara yonelik
"ozglinliik" acisindan benzersiz yaratici giiciinii gostermektedir.

Bu sekilde, yapay zekanin sanatsal yaraticiligina daha siipheci mi yoksa beklentili
mi olmaliy1z? Baz1 akademisyenler, yapay zekayla yapilan resimlerin, en iyi sanatcilarla
yapilanlardan teknik olarak daha az ileri olmadigin1 savunmuslardir; yapay zeka daha az
korkmakta ve yenilik yapmaya daha istekli goriinmektedir (Hertzmann, 2022). Elbette,
yapay zekad sanatinin yaraticiliginin hala simirlamalar1 oldugu beklenebilir. Su ana kadar
yapay zeka sanatinin basardigi onemli bir kism1 mevcut insan sanat1 disiplinleri i¢indedir.
Ancak bu kategoride bile, yapay zeka'nin sanatsal eksiklikleri, gorsel sanatlarda ve edebi
eserlerde genis capli anlati iiretme kapasitesine sahip olmamasi ile hala belirgindir.
Nihayetinde, yapay zeka tarafindan sunulan eserler, hala se¢ilmis bir 6rnek havuzundan
kombinatorik olarak tiretilmektedir; ger¢ek anlatisal figiiratif eserler degil (Mikalonyté ve
Kneer, 2022). Ancak, bu goriis, yapay zeka teknolojisi gelistikce degisebilir.

Sanatcilarin "yaraticiligl" séz konusu oldugunda, yapay zekanin Onciilerinden
Marvin Minsky, ciddiyetle ele alinmasi gereken bir goriis Oone siirmiistiir. Minsky, bazen
yeni diisiinme sekillerini 6grenmenin engelinin, insanlarin yetenekli olmama veya iyi
performans sergilememe rahatsizligint tolere etmeleri gerektigini sdyler. Yaraticiligin
"sirlarindan" biri de bu rahatsizli§1 zevkle kabul etme aligkanlig1 kazanmaktir (Mikalonyté

ve Kneer, 2022). Mihaly Csikszentmihalyi'nin Creativity: Flow and the Psychology of
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Discovery and Invention (Harper Perennial Modern Classics) kitabinda, ¢agdas diinyadaki
en etkili yaratict diisiinme uygulamalar1 ve 6zellikleri incelenmistir. Bu kitabin giriginde,
Csikszentmihalyi, gercek yaratici basarilarin neredeyse asla ani bir i¢gdriinlin sonucu
olmadigini, bunun yerine "yaratici sezgi" ve "ilham" ile birikmis pratik deneyimlerin
sonucudur (Liu, 2023: 814) yazmaktadir. Yapay zeka, bilgisayarlarin siiper giiclii
hesaplama giicline dayanarak, insan beyninden daha fazla "olas1" secenegi segebilmekte ve
bu, sanat¢inin giinliik yaratict deneyimlerine dayali olarak beyinlerinde olusan "yaratici
sezgi" ve "ilham" ile benzerdir. Ancak, sézde "yaratict ideologlarin" One ¢ikmasini
saglayan sey, ortaya koyduklan fikirlerin sayisi veya bu kavramlarin yeniligi degil, yeni
fikirleri segme ve diislinmeyi devam ettirme bigimleridir (Minsky, 2007: 286). Bu,
yukarida bahsedilen CAN’m "orta derecede motive edici potansiyel uyaranlart"
kullanmasin1 anlamay1 kolaylastirir. Ayn1 zamanda, makineler, insanlarin daha az
"rahatlik" veya "tolerans" gosterdigi rahatsizlikla daha kolay basa ¢ikabilir ve daha fazla
"risk" alabilirler, bu da makinelerin daha "yaratic1" olabilecegi anlamina gelebilir.

Ayrica, "Ozglinlik" olarak adlandirilan seyi basarmak icin, bilgisayar
programlarinin kendi benzersiz rastgele fonksiyonlarina sahip oldugu ve bunun bir rol
oynayabilecegi aciktir. Yukarida bahsedilen yaratict sanat Ornegini alalim, tasarim
yazilimlarinin geleneksel anlamdaki yol smirlamalarii kirar, artik yazilimin sinirlaria
bagl degildir ve yapilandirilmis bir tasarim sistemi degildir. Ozgiinliik ve sanat agisindan,
giizelligin hesaplanmasi, kurallar1 belirleyerek bilgisayar programlamasi yapan tasarimci
tarafindan yapilir ve tasarima hem kurallar hem de sanatin nicellestirilmesi hem de
tasarimin diizensizligi ve rastlantisalligi agisindan tamamen yeni bir olasilik sunar.
Gorililmektedir ki, rastlantisallifin  rastgele fonksiyonu, yapay zeka sanatinin
"6zgilinligline" bir sekilde katki saglamaktadir.

Yapay zekanin sanat yaparken sahip oldugu "motivasyonlar", karmasik olabilir,
ancak belki de insan sanat¢ilarinin motivasyonlarina gore daha saf olabilirler. Bir
motivasyon tiirii, sanat yaratma ilhamidir. Ornegin, miizikal ilham durumunda, yapay zeka,
duygusal dalgalanmalarin miizikal ilham {izerindeki olasi1 etkilerini analiz ederek
duygularindaki degisiklikler yoluyla miizikal ilham yaratabilir. Buna dayanarak, bir
Logistic Mapping Denklemi kullanilarak iiretilen akor motifine belirli hesaplamalar yapilir
ve bu hesaplamalar, bir miizik pargasini1 gelistirecek sekilde bir akor dizisini uzatabilir (Li
vd., 2021). Ikinci motivasyon tiirii ise sanatsal yaratimin "amac1"dir ve burada "motivasyon
nedir" ve "motivasyon saf midir" sorulari vardir. Yaraticiliin motivasyonu, bir sanat

eserinin tadimi belirleyebilir ve insan sanat¢ilarinin motivasyonu, makinelerinkinden daha
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karmasiktir; drnegin, izleyiciye veya sanat eserinin alicisina hitap etmek, hayatta kalmak
ve para kazanmak, biiyiik bir basar1 elde etmek veya duygulan ifade etmek gibi. Buna
karsilik, insanlar ona kotii niyetli motivasyonlar vermedikge bir makinenin motivasyonlari
daha ylizeyseldir ve daha saftir.

Cogu zaman, birgok geleneksel terim, fikir ya da kavramin, daha giincel ve
kapsayici bir yaklagimi yansitmak iizere giincellenmesi gerektigi sdylenebilir. Ornegin,
'varaticilik', 'motivasyon', 'biling', 'duygu' ve 'zeka' gibi kavramlar, mutlaka insanlar
tarafindan m1 'yonetilmelidir'? Jerry Kaplan, Humans Need Not Apply: A Guide to Wealth
and Work in the Age of Artificial Intelligence adli eserinde, Turing'in makalesinin
dikkatlice okunmasinin bir amaci ortaya koydugunu belirtir: "Bence orijinal soru,
'makineler diislinebilir mi?' ¢cok anlamsiz ki tartismaya degmez. 20. yiizyilin sonunda,
kelimelerin kullanimi1 ve kiiltiirel diisiincede Oylesine dramatik bir degisim olacak ki,
makinelerin diigiinmesi tartisildiginda artik reddedilmeyecegiz" (Kaplan, 2015: 190).
Bir¢ok kelimenin ¢agrisimlari, genislemeleri ve hedefleri biiylik olasilikla dramatik sekilde

degisecek ve bircok kavram daha genis ve kapsayici hale gelecektir.

1.5.4. Yapay Zeka ¢alismalarinda Oz Farkindahk ve Duygu

Bugiin, yapay zeka ile sanat yapiminin en ¢ok sorgulanan yonlerinden biri 6z
farkindalik ve duygudur: Yapay zeka 6z farkindaliga sahip olabilir mi? Yapay zekanin bir
ruhu olabilir mi? Yapay zeka duygular olabilir mi? Yapay zeka zevk ya da ac1 hissedebilir
mi? Yapay zeka empati ya da kiskanma hissedebilir mi? Yapay zekanin sanat
yaratabilmesi ic¢in 'hayat deneyimi'me ihtiyaci var mi? Bu sorular hala son derece
tartismalidir. Eger yapay zeka 0z farkindalik ve duygulara sahip olsaydi, insanlarin
tizerindeki etkisi ne olurdu? Diinyay1 altiist eder miydi?

Bu tartismali konular1 ele almak i¢in, oncelikle yapay zekanin 6z farkindaliga ve
duygulara sahip olma potansiyelinin olup olmadigi netlestirilmelidir. Daha o6nce de
belirtildigi gibi, 'veriizm', 'duygusal hesaplama' {izerine yapilan arastirmalarin, yapay
zekanin insanlagtirilmasinin  anahtart oldugunu savunmaktadir. Tabii ki bazilar,
makinelerin hi¢ 'bilin¢' sahibi olmasma gerek olmadigini da ileri siirmektedir. Marvin
Minsky'nin The Emotion Machine: Commonsense Thinking, Artificial Intelligence, and the
Future of the Human Mind adli kitabinin basligi, bu temel amaci agik¢a gostermektedir.
Hatta Minsky, Society of Mind (1985) adli kitabinda, "Soru, zeki bir makinenin duygulari

olup olamayacagi degil, duygusuz bir makinenin zeki olup olamayacagidir" diyerek,
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konuya farkli bir bakis acgis1 sunmus ve duygu ile zeka arasinda bir iliski oldugunu 6ne
stirmiistiir.

Marvin Minsky, The Emotion Machine: Commonsense Thinking, Artificial
Intelligence, and the Future of the Human Mind adli kitabinda bu eserin amacini belirtir:
"Insan beyninin nasil ¢alistigin1 agiklamak, insanlar1 anlayabilen ve diisiinebilen makineler
tasarlamak ve ardindan bu diislinceyi kendimizi anlamak ve yapay zeka gelistirmek i¢in
uygulamak". Ayrica, duygu insanlarin zekalarini artirmak i¢in kullandiklar1 bir diisiinme
yoludur (Minsky, 2007: 5-6). Bu kitapta yazar ayrica beynin, 'Kritik Segici Makineler'
aracilifiyla ilkel yanit mekanizmalarini gelistirdigine inanmaktadir (Minsky, 2007: 27).
Karsilagtiginiz problemi belirleyebilirseniz, daha uygun bir diistinme yolu segersiniz. Ayni
zamanda, zihinsel etkinligi en az 6 seviyeye ayirir: icgiidiisel tepki, kazanilmis tepki,
diisiniip tasinma, yansima, 6z yansima ve 0z bilin¢li duygu (Minsky, 2007: 31-32).
Onemli olarak yazar, duygusal bir makine yaratmak igin 6 boyut 6nerir: biling, zihinsel
etkinlik hiyerarsisi, sagduyu, disiinme, zekd ve ego. Bunlar kitabin 6 bdliimiini
kaplamaktadir. Tabii ki, yazar, yapay zekanin biling ve duygularini incelemenin kolay
olmadigini kabul eder ve 'duygusal tanimlama bulmacasi'na ayrilmis bir boliim vardir.

Buradaki 6nemli noktalardan biri, zekdnin duygu ile yakin bir iliskisi oldugudur ve
duygu olmadan zeka olamayacagidir. ilk arastirmalar, robotlarin biling ve duygular
olmayacagini varsaymisti. Bazi arastirmalar, robot sanatcilar ile insan sanat¢ilar arasindaki
hayati farki karsilagtirmistir: robotlar teknik gorevleri yerine getirebilse de, yorumlama
yeteneklerini gelistiren biling, zeka ve duygu unsurlarindan yoksundurlar (Nagl, 2022).
Ancak, biling, zeka ve duygunun yorumlama becerilerindeki rolii de dolayli olarak
belirtilmektedir.

Beynin calisma mekanizmalar1 {izerine yapilan arastirmalarin, yapay zekanin
farkindalik ve duygusal kapasitesinin gelistirilmesinde kritik bir mesele oldugunu
vurgulamak onemlidir. Beynin tersine miihendisligi tam hizla devam etmekte ve duygunun
nasil elde edilecegine dair cesitli yontemler aktif bir sekilde kesfedilmektedir. Insan
beyninin en karmasik kismi EQ-Duygusal Ceyrek ve algisal farkindaliktir ki, yapay zeka
bunu gelistirmek icin en sofistike teknoloji olarak gérmektedir. Beyin basarili bir sekilde
tersine miihendislikten gecirilirse, belirli bolgeler kullanilarak belirli noronlar simiile
edilebilir ve bu sorunlar coziilerek parlak duygusal robotlar siradan hale gelebilir
(Marinaro, 2020). Makinelerin duygular1 olmamalidir diyebilir miyiz?

Zaten makine glidimlii duygularin pratik uygulamalar1 mevcuttur. Bir yaklagim,

temel duygularin basit bir dogrusal olmayan dinamik modelini olusturmak i¢in Vor der Pol
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denklemi kullanmak ve modelin, digsal uyaranlarin varliginda ya da yoklugunda insan
duygularini nasil temsil edebilecegini analiz etmek, boylece duygudaki degisimi simiile
etmektir (Gong, Lin & An, 2019). Miizikal duygu 6rneginde ise, PAD {i¢ boyutlu duygu
modeli kullanilabilir; bu model, duyguyu ii¢ boyutta ayirir: zevk, aktivasyon ve hakimiyet.
Miizikal o6zellikler (nota yogunlugu, ritim, varyasyon sayisi, maksimum interval, tempo,
akor barlarinin orant vb.) ¢ikarildiktan ve duygu etiketi belirlendikten sonra, bir duygu
tanima sistemi olusturulabilir. Bu tiir bir sistem, ¢ok sayida duygu etiketli miizik 6rnegine
dayali olabilir ve duygu tanimma diizenliligini bulmak ic¢in derin Ogrenme stratejisi
kullanilabilir; ardindan tanima modeline gore bilinmeyen duygu vektorii otomatik olarak
belirlenebilir (Li vd., 2021).

Yapay zekanin (YZ) 'biling' ve 'duygulart' iizerine konusurken, YZ'in bir 'ruhu'
olup olmadigi sorusu da akla gelmektedir. Jerry Kaplan'in Humans Need Not Apply: A
Guide to Wealth and Work in the Age of Artificial Intelligence adli eserinde, "Makinelere
Ruh Katmak" baghikli bir bolim bulunmaktadir. Kaplan, tarihsel olarak kayit
teknolojilerinin (analog kayit ve dijital kayit) ortaya cikisinin, bu kayitlar1 gerceklestiren
makinelerin, geleneksel canli veya sarki sdylenen miizige kiyasla ruhtan yoksun oldugu
veya miizik dijital formda ifade edildiginde bir kismimnin "ruhunun" kaybolduguna dair bir
Oneriyle birlikte geldigini belirtir (Kaplan, 2015: 184-185). Benzer sekilde, Walter
Benjamin'in mekanik iiretim ¢aginda sanat eserlerinin "aura"sinin kaybi {izerine yaptigi
tartisma da bu durumu animsatmaktadir. Benjamin'in makalesindeki "aura", esasen
geleneksel sanat sahnesinin  dogrudanligi, eserin Ozgiinliigii, yiliksek dogruluk ve
sadakatiyle ilgilidir (Benjamin, 1935). Burada "aura" kavrami, yukarida bahsedilen "ruh"
kavramina yakindir. Walter Benjamin, "aura"nin kaybolmasinin kag¢inilmaz oldugunu
hatirlatir ve fotograf¢ilik ile sinema sanatinin bir zamanlar "aura"ya veya benzeri bir
"ruha" dayandigini belirtir. Ancak, "aura" veya "ruh" kaybolduktan sonra, fotografcilik ve
sinema sanati dijital ¢agda gelismeye devam etmistir. Peki, YZ'nin bir 'ruha’, 'biling'e ve
ona bagli 'duygulara’ ihtiyaci var m1?

Bu durum, makinelerin biling ve duygulara sahip olabilecegine dair bir goriis ile
olamayacagina dair diger bir goriis arasinda biiylik bir ayrim yaratmistir. Ray Kurzweil,
gelecekteki makinelerin biling sahibi olacagina ve insanlar onlarin ne hissettiklerini
sOylediklerinde buna inanacaklarina inanmaktadir. Makineler, bizi giildiirecek ve iiziiltecek
ince duygulara sahip olacak; biz onlara bilingli olduklarina inanmadigimizi sdylersek,
onlar da kizacaklardir. Makineler, duygularindan ve algisal deneyimlerinden

bahsettiklerinde ve sOylediklerinin dogru oldugunu kabul ettigimizde, ger¢ekten bilingli
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hale gelirler (Kurzweil, 2013: 177, 204-205). Ayrica, "eger (yasayan ya da yasamayan)
organizmalar duygusal tepkilerinde tam olarak insanlar gibi davranir ve tamamen
inandiric olurlarsa, onlar1 bu nesnelerle ilgili bilingli varliklar olarak kabul ederdim ve bu
toplumda da onlar1 kabul etmek i¢in bir fikir birligi olacagna inaniyorum" demektedir
(Kurzweil, 2013: 203, 206). Bu goriis, "Turing Testi" fikrine yakindir.

Turing Testi, Ingiliz bilim insan1 Alan Mathison Turing tarafindan icat edilen bir
testtir ve test yapilan kisi ile test edilen (bir insan ve bir makine) arasindaki ayrim, bazi
cihazlar araciligtyla (6rnegin bir klavye) rastgele sorular sorulmasi ile gergeklestirilir. Test
birka¢ kez tekrarlandiktan sonra, her bir katilimci i¢in makine tarafindan ortalama
%30’dan fazla yanlis degerlendirme yapilmasi durumunda, ilgili makinenin testi gectigi
kabul edilmekte ve insan zekasina sahip oldugu varsayilmaktadir. Bu yaklasim temel
alindiginda, bir makinenin duygusal tepkilerinin belirli bir esigi asan oranlarda
gozlemlenmesi halinde, s6z konusu makinenin duygusal bir varlik olarak degerlendirilip
degerlendirilemeyecegi sorgulanabilir.

Eger makineler biling ve duygulara sahip olsaydi, bu durum bir miktar panik
yaratabilir gibi goriinebilir. Bazilarima gore, bu durumun insanlar1 'bozan' bir meydan
okuma olacag diistiniilmektedir; ciinkii YZ, duygusal yonetim ve 6z farkindalik icin
'yapay olarak programlandiginda’, bir yandan insanlar bu tiir 'irklart’ tasarlayabilecek ve
istedikleri tlirde insani aktif olarak secebilecekleri gibi, diger yandan insanlar kendi
'rakiplerini' veya hatta 'diismanlarmi’' yaratma potansiyeline sahip olacaklardir. Heniiz
tahmin edilemeyen sey, bu zaten 6z farkindaliga sahip YZ'lerin, hayatlarindaki anlamlarini
ve hedeflerini 'tanimlay1p' tanimlamayacaklar1 ve boylece fiziksel ve zihinsel iistiinliikleri
ile kendi hakimiyetlerini kurup kurmayacaklaridir. Gergekten de Stephen William
Hawking ve Elon Musk gibi isimler, gelecekteki YZ'nin tehlikelerine ciddi sekilde
uyarilarda bulunmuslardir.

Ancak, YZ'nin 'biling' ve 'duygu' durumunun diisiiniildiigiinden daha karmasik
olabilecegi ve makinelerin bilingli olmadigint savunanlarin, bunun korkutucu bir durum
olmadigini diisiindiikleri de goriilmektedir. Daha belirgin bir goriis ise, yukarida bahsedilen
Yuval Noah Harari'den gelmektedir: "Zeka, bilingten ayrilmaktadir." O, daha muhafazakar
olan 'bilimsel hiimanizm'in (ki bu, 'vericilik' ile birlikte yeni 'Bilim Kilisesi'nin iki ana
kategorisini olusturur) ayni sekilde, insanlarin yaratilisin zirvesi olduguna ve geleneksel
hiimanist degerlerin ¢ogunu paylastiklarina inanirken, homo sapiens olarak bildigimiz
tiiriin tarih oldugunu ve teknolojiyi kullanarak tanrilar yaratmamiz gerektigini belirtir: daha

1yi bir insan formu. Buradaki tanrilar hala bazi temel insani 6zellikleri koruyacak, ancak
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gelismis fiziksel ve zihinsel yeteneklere ve en sofistike bilingsiz algoritmalarla miicadele
etme yetenegine sahip olacaklardir. Zeka bilingten ayrilirken ve bilingsiz zekanin alarm
verici bir hizla gelismesiyle, insanlar hala oyunun disinda kalmamak igin zihinlerini aktif
olarak yiikseltmek zorunda kalacaklardir (Harari, 2016: 317).

Daha da ilging bir sekilde, YZ'nin biling ve duygular {izerine goriisler, geleneksel
Asya felsefi gevrelerinde de celismistir; Eger giiclii YZ 6zerk olursa, durum ¢ok farkli
olacaktir: insanlar onunla iletisim kurabilecek ve ona duygu ve sevgi gelistirebileceklerdir
ve YZ'nin riskleri daha kolay kontrol edilebilir hale gelir, dolayisiyla insanlar ile YZ
arasindaki iligki sosyal bir iligkiye doniisecektir Eger bu durumda olursa, YZ'nin insanlarla
iletisim kurmasi ve onlara duygu ve sevgi gelistirmesi daha olasi olacaktir (Marinaro,
2020). Bu durum gergeklesecek mi? Bunu zaman gosterecek.

Bu makale, YZ'nin 'duygular’' {izerine cesur bir varsayimda bulunmaktadir:
Makineler duygulara sahip olmasalar bile, insanlar onlara duygular besleyebilirler. Basit
bir 6rnek, akilli telefonlarin tanitimidir; bu objektif nesne duygusuzdur, ancak su anda
bircok insan bununla 'bagimli' duygular gelistirmistir ve bir siire boyunca ona
bakmadiklarinda kaygilanabilirler. Benzer sekilde, gelecekteki robotlar hayatiniza eslik
edebilir ve bu robotlar duygusuz olsa bile size duygular hissettirebilir. O zaman, insanlar
YZ sanatina kars1 duygular gelistirmeyeceklerini sdyleyebilir miyiz?

Ayrica, giicli YZ'nin tipolojisi de ilgi ¢ekicidir. Gliglii YZ'nin iki tlirli vardir:
birincisi, 'insan benzeri YZ', burada makine bir insan gibi diisiinlir ve mantik yiiriitiir.
Ikinci kategori ise, 'insan benzeri olmayan YZ', burada makineler tamamen farkli algilar ve
bilingler gelistirir ve insanlardan tamamen farkli mantik yiirlitme yontemleri kullanirlar.
Gelecekte hangi tiir giicli YZ ile karsilasilacagi ne olursa olsun, bunlar geleneksel
makinelerden oldukga farkli goriiniiyor. Belki de 'insan benzeri olmayan YZ'nin sanatsal

yaraticiligl, sanatsal yaratim perspektifinden bakildiginda daha da heyecan verici olacaktir.

1.5.5. Gelismis Geleneksel Sanat

Yapay Zeka (YZ) ve Makine Ogrenmesi (MO) uygulamalarmin geleneksel sanat
formlarina entegrasyonu, dikkat cekici bir caligma alan1 olarak ortaya c¢ikmistir. Bu
sofistike teknikler, resim, miizik ve heykel gibi geleneksel sanat formlarin1 zenginlestirme
konusunda biiyiik bir potansiyel tasimaktadir (Zhang ve Lu, 2021; Uzun, vd., 2021).
YZ’nin sanattaki roliine dair derinlemesine yapilan arastirmalar, ileri diizey algoritmalarin
belirli sanat stillerini ¢oziimleyip kategorize edebildigini, bu sayede yeni teknikler ve

stillerin evrimini tesvik ettigini gostermektedir (Zhang ve Lu, 2021; Sivri, 2024).
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Bu yaklasim, gesitli stiller ve tiirlerin unsurlarini birlestiren taze sanat eserlerinin
tiretilmesini saglamistir. Ekstra arastirmalar, YZ’nin mevcut eserlerdeki desen tanima
yetenegiyle anonim olarak yeni sanat eserleri yaratabildigini gostermektedir (Akbulut,
2020). YZ ve MO yalnizca yeni sanat eserleri olusturmakla sinirli kalmamis, ayn1 zamanda
gercek zamanli yanit veren enstalasyonlarin gelistirilmesinde de faydali olmustur. Bu
diizenekler, izleyici etkinligini izlemek i¢in sensorler ve kameralar kullanarak, izleyiciyi
dinamik bir sekilde i¢ine ¢eken bir deneyim yaratmaktadir. Bu teknik, miizeler, sanat
galerileri ve kamusal alanlar gibi ¢esitli ortamlarda uygulanabilir (Uzun, vd., 2021).

Bu gelismelere ragmen, sanatta YZ ve MO uygulamalari bazi engellerle
karsilasmaktadir. MO algoritmalarini egitmek, geleneksel sanatta az bulunan biiyiik
miktarda veriyi gerektirmektedir. Ayrica, YZ’nin sanat¢inin rolii ve yaratici siire¢
tizerindeki etkileri konusunda kaygilar bulunmaktadir. FElestirmenler, YZ’nin insan
yaraticiligin1 ve benzersizligini asindirabileceginden endise etmektedirler (Iyigiin, 2021).
Bununla birlikte, geleneksel sanat formlarinda YZ ve MO’niin entegrasyonu biiyiik bir
potansiyel gdstermis, sanat¢ilar ve tasarimcilar i¢in kesfedilmemis alanlar agmistir. Bu
teknikler belirli zorluklar tagimakla birlikte, potansiyel faydalar géz oniline alindiginda,

sanatta yaraticilik ve yenilik alaninda devrim yaratabilecek potansiyele sahiptir (Akbulut,
2020).

1.5.6. Sanat Ve Yapay Zekanin Gelecegi

Yapay zeka (YZ) ile sanatin kesisimi, yaraticilifin sinirlarint yeniden tanimlamay1
vaat eden gelismekte olan bir alandir. Cesitli arastirma makalelerine gore, YZ nin sanatta
doniisiim yaratma potansiyeli, dijital adli inceleme, Pop Art tarzi gorsellerin olusturulmast,
akilli kaynak kaynaklar1 teknolojileri, sanat tasarimi, iiretim planlamasi ve kontroliinii
icermektedir. YZ’yi kullanarak, sanat yeni ifade bicimlerine imkan tanimistir. YZ, Pop Art
gorselleri olusturabilir ve kiiltiirel ve yaratici {iriin peyzajini gelistirebilir (Aslan, 2019).
YZ, sanat tasariminda yaratict atilimlar yapilmasina imkan taniyarak yenilik¢i tasarim
¢ozlimleri sunmus ve sanatsal olarak miimkiin olanin siirlarint genisletmistir (Glilpinar ve
Boyraz, 2024). Daha teknik alanlarda ise YZ, kaynak kaynaklar1 ve {iretim planlamasi gibi
stireglerde verimlilik ve hassasiyet getirmektedir. Bu calismalarda, YZ’ nin etkinligini ve
etkisini belirlemek igin niceliksel yontemler kullamlmistir. Ornegin, dijital adli inceleme
calismalarinda biiylik veri setlerini analiz etmek i¢in belirli algoritmalar kullanilmigtir

(Iyigiin, 2021).

41



Bu teknikler, verimlilik ve dogrulukta onemli gelismeler saglamakta ve YZ’nin
ilgili alanlarda pratik potansiyelini gostermektedir. Ayni1 sekilde, Pop Art tarzi gorsel
tretiminde YZ uygulamalarina yapilan aragtirmalar, iiretici algoritmalar kullanilarak
kiltiirel ve yaratici triinlerin ¢ekiciligi ve pazarlanabilirligi iizerinde olumlu bir etki
gosterdigini ortaya koymustur (Giilpinar ve Boyraz, 2024). Akilli kaynak kaynaklar
teknolojileri ¢aligmasinda, niceliksel Ol¢limler, kaynak kalitesinin ve verimliliginin
tyilestirildigini gostermistir. Bu arada, iiretim planlamasi ve kontroliinde YZ uygulamalari
niceliksel olarak degerlendirilmis ve sonuglar, verimlilik ve kaynak optimizasyonunda artis
gosterdigini ortaya koymustur (Sivri, 2024). Genel olarak, sanat ve YZ’nin kesisimi,

gelecekteki yaraticilik ve verimlilikte yeni alanlar agacak biiyiik bir potansiyele sahiptir.

1.5.7. Yapay Zeka Araclarimin Toplum Uzerindeki Etkileri

Yapay zeka araglarinin toplumun gelecege yonelik beklentilerinde yaratacagi
dontigiimler hem firsatlar hem de zorluklar agisindan dikkat cekicidir. Yapay zekanin
gelisiminin, maliyet-fayda analizi yapilirken finansal destek gerektirdigi aciktir. Yapay
zeka, ¢cogunlukla kopyalanabilirlik ve taginabilirlik 6zellikleri sayesinde, insan karsitlarina
kiyasla ozellikle maliyet agisindan avantajlar sunmaktadir (Barut ve Patir, 2023: 210).
Makinalarin verdigi kararlarin genellikle daha mantikli ve tutarli oldugu gézlemlenmekle
birlikte, yapay zeka ayrica, yapilan islemleri adim adim kaydetme, belgeleme ve
tekrarlama yetenegi gibi avantajlar da saglamaktadir (Kiirkgti, 2022: 770).

Yapay zeka teknolojisinin giinliik yasamda daha yaygin hale gelmesi, toplumsal ve
ekonomik yapilar lizerinde onemli etkiler yaratmasi beklenmektedir (Gilizel, 2023: 142).
Yapay zeka uygulamalarinin is giicli piyasasi, egitim sistemleri ve hukuk gibi alanlara
entegrasyonu, is siireclerinde verimliligi artirabilir, ancak ayni zamanda bazi mesleklerin
ve becerilerin énemini azaltabilir veya doniistiirebilir (Unal, 2022: 235). Bu durum, egitim
sistemlerinin ve is giicii piyasasinin yeniden yapilandirilmasini gerektirebilir.

Ote yandan, yapay zekanmn sanat gibi yaratici alanlara girmesi, teknolojinin
yalnizca rutin gorevleri otomatiklestirmekle kalmayip, ayni1 zamanda insan yaraticiliina
yeni boyutlar katma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir (Orta, 2024: 760). Sanat
iiretiminde yapay zeka araclarinin kullanimi, sanatin tanimini, iiretimini ve tiiketimini
dontistiirticii etkilere sahip olabilir (Yilmazel, 2022: 105). Bu durum, sanat eserlerinin
yaratilmas1 ve degerlendirilmesinde yeni standartlar ve anlayislarin gelistirilmesini

gerektirebilir.
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Yapay zeka araglarmin yaygin kullanimi, sosyal etkilesim ve bireysel kimlik
kavramlarinda da 6nemli doniisiimlere yol agabilir. Yapay zeka destekli kisisel asistanlar,
sosyal medya algoritmalar1 ve ¢esitli dijital platformlar, insanlarin birbirleriyle ve
teknolojiyle etkilesim bigimlerini yeniden sekillendirebilir (Unal ve Sezgin, 2021: 55). Bu
durum, gizlilik, giivenlik ve etikle ilgili yeni sorular1 giindeme getirecektir (Ozdal ve
Bulut, 2024). Bu nedenle, yapay zeka araglarinin toplumsal gelecege etkileri, teknolojik,
ekonomik, sosyal ve kiiltiirel boyutlarda incelenmeli ve bu doniisiimleri yonetmek i¢in
kapsamli stratejiler gelistirilmelidir. Yapay zekanin, teknolojik ilerlemenin potansiyel
faydalarint en iyi sekilde kullanarak, toplum icin olumlu bir gii¢ haline gelmesini
saglamak, potansiyel riskler ve etik sorunlar goéz Oniinde bulundurularak Snemli bir

adimdir.

1.6. Yapay Zeka ve Prompt Kullanimi Temelleri

Metinden goriintii  iiretimi, kullanicilarin  metin tanimlarindan  goriintiiler
olusturmasina olanak taniyan bir tiir iiretici derin 6grenme teknolojisidir. Bu teknoloji,
2021'in baglarinda OpenAl'nin DALL-E sonuglarini ve CLIP modelinin agirliklarini
yayimlamasinin ardindan 6nemli bir ilgi kazanmistir (Ramesh, vd., 2021: 8822). CLIP,
Web'den alinan 400 milyonun lizerinde metin ve goriintii ¢iftiyle egitilmis ¢cok modlu bir
modeldir. Bu model, yiiksek kaliteli goriintiilerin {iretilmesini yonlendiren metin-goriintii
tretim sistemlerinde kullamilabilir. O zamandan beri, derin 6grenme ile goriintii {iretimi
icin pek cok yaklasim ve mimari gelistirilmistir, bunlar arasinda difiizyon modelleri de
bulunmaktadir (Dhariwal ve Nichol, 2021: 48). Bu yaklasimlar genellikle Web'den kazinan
egitim verileriyle egitilmis, karsilastirmali dil-goriintii tekniklerini kullanan makine
o0grenimi modelleri kullanir. Bu sistemler metin-sarthidir, yani metni goriintii sentezi i¢in
giris olarak kullanir. Bu girig, “prompt (istek ya da komut)” olarak bilinir ve sisteme
gorlintliyli tanimlar, ardindan sistem, daha fazla girdi olmadan bir veya birden fazla
goriintii tiretir (Oppenlaender vd., 2024: 4).

Girdi isteklerini olusturma pratigi, prompt miihendisligi (ya da kisaca prompting)
olarak adlandirilmaktadir. Prompt miihendisligi terimi, ilk olarak Gwern Branwen
tarafindan OpenAl'nin GPT-3 dil modeline yazili metin girisleri hazirlama baglaminda
ortaya atilmistir. Bu durumda, ‘miihendislik’ terimi, fen, teknoloji, miihendislik ve
matematik (STEM) disiplinlerinde bulunan kati bilimleri ifade etmez. Prompt
miithendisligi, ¢evrimi¢i uygulayicilar toplulugunun icinde ortaya c¢ikan bir terimdir.

Uygulayicilar arasinda sanatcilar ve yaratici profesyonellerin yani sira, acemiler, amatorler
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ve dijital sanatlarini, 6rnegin degistirilemez tokenler (NFT) araciligiyla satmay1 hedefleyen
daha ciddi “Pro-Am”lar da bulunmaktadir. Bu ¢evrimici toplulugun her iyesi, prompt
miithendisi olarak kendini tanimlamayabilir. Alternatif bir 6z-anlayis “promptcu” veya
“yapay zeka sanatgisi” olabilir (Liu ve Chilton, 2022: 12). Prompt miihendisliginin
mithendislik karakteriyle ilgili bir yon, genellikle deneme-yanilma yoluyla sistematik bir
deney yapmayi icermesidir. Prompt miihendisinin karsilastigi zorluk, yalnizca amaglanan
¢iktry1 tanimlamak i¢in dogru terimleri bulmakla kalmayip, ayn1 zamanda diger insanlarin
c¢iktry1 nasil tanimlayacagini ve Diinya Capinda Web'de buna nasil tepki verecegini tahmin
etmektir (Oppenlaender vd., 2024: 4).

Yapay zeka tarafindan firetilen sanat, ya da “Yapay Zeka Sanati,” prompt
miihendisliginin popiiler bir uygulamasi haline gelmistir. Yapay zeka sanati1 etrafinda bir
cevrimici topluluk olugmus ve ¢esitli platformlarda goriintiiler ve istekler paylasilmaktadir.
Bu topluluk iginde, prompt yazma igin belirli uygulamalar ortaya c¢ikmistir. Ornegin,
promptlar genellikle su tiir bir sablonu takip eder (Oppenlaender, 2022: 195):

[Ortam] [Konu] [Sanatci(lar)] [Detaylar] [Goriintii depolama destegi]

Prompt Miihendisliginde, prompt {izerine eklenen ve yukarida alt1 ¢izili terimler
gibi prompt degistiriciler, ortaya ¢ikan goriintityl belirli bir sekilde etkilemek igin eklenir.
Prompt degistiriciler, prompt miihendisliginde 6nemli bir tekniktir ¢iinkil bunlar, prompt
miihendisinin metinden-goriintii liretim sisteminin ¢iktisint kontrol etmesini saglar. Prompt
degistiriciler, sonugta ortaya ¢ikan goriintiileri 6znel olarak daha estetik ve cekici hale
getirebilir (Oppenlaender, 2022).

Yapay zeka sanati1 toplulugunda farkl tiirde prompt degistiriciler kullanilmaktadir,
ancak en yaygmn iki tiir degistirici, goriintiilerin stilini ve kalitesini etkileyenlerdir. Bu
prompt degistiricileri, bir goriintiiniin stilini veya kalitesini (ya da her ikisini birden)
degistiren belirli anahtar kelimeler ve ifadelerden olusur. Goriintii kalitesini etkileyen
degistiriciler, ‘kalite artiricilar’ olarak adlandirilabilir ve “artstation'da trend”, “unreal
engine”, “CGSociety”, “8k” ve “postprocessing” gibi ifadeleri igerir. Stil degistiriciler, bir
goriintiiniin stilini etkiler ve “yagl boya”, “siirrealizm tarzinda” veya “James Gurney
tarafindan” gibi agik alan anahtar kelimeleri ve ifadeleri igerebilir (Oppenlaender vd.,
2024: 4).

Insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) alaninda, metinden-gériintii sentezi i¢in prompt
miihendisligi lizerine yapilan insan merkezli arastirmalar heniiz erken agamalardadir. Liu
ve Chilton’un metin giris isteklerindeki konu ve stil anahtar kelimeleri {izerine yaptigi

calismada, prompt degistiricilerinin bilgisini bilmeden, kullanicilarin “kaba kuvvet deneme
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ve yanilma” yontemini kullanmak zorunda kaldiklar1 belirtilmistir. Yazarlar, insanlarin
metinden-goriintl tiretim modelleri ile daha iyi sonuglar elde etmelerine yardimci olmak
icin tasarim yonergeleri sunmuslardir. Qiao ve arkadaglari, gorsel giris istekleri olarak
goriintiilerin  kullanimina dair bir deney yapmis ve Al sanatinda konu temsillerini
iyilestirmek i¢in tasarim yOnergeleri ortaya koymuslardir. Bu yonergelerin yani sira, Ethan
Smith’in “Latent Space Seyyah Rehberi”, Zippy’'nin “Disco Diffusion Hile Sayfasi” ve
Harmeet Gabha’nin “Disco Diffusion Sanat¢1 Calismalar1™ gibi, Al sanat1 uygulayicilari ve
acemilerine rehberlik sunan bir¢cok topluluk tarafindan olusturulmus kaynaklar da
bulunmaktadir. Bu kaynaklar, yiliksek kaliteli gorsel eserler iiretmek igin prompt
degistiricileri hakkinda genis bir bilgi sunmaktadir (akt: Gabha, 2022).

Disco Diffusion’in ¢alisma prensibini agiklayan Alen’e gore, bu model CLIP-
Guided Diffusion teknigini kullanarak metin girdilerinden sanatsal gorseller iiretmektedir.
"Diffusion, bir goriintiideki rastgele giiriiltiiyii kademeli olarak kaldirarak net bir goriintii
olusturur. CLIP modeli ise olusturulan gorseli verilen prompt (metin komutu) ile
karsilagtirarak siireci yonlendirir. Kullanici bir prompt yazar, model bulanik bir gorsel
olusturur ve her iterasyonla (6rnegin 250 adim) gorsel giderek netlesir. Boylece, prompta
en uygun gorsel elde edilir" (Allen, 2025). Bu siireg, yapay zeka destekli sanat {iretiminde
promptlarin belirleyici roliinii ortaya koymaktadir. (Allen, C. 2022). Bu siire¢ 6rnek
uygulam Sekil 12°de gosterilmistir.

Sekil 12. Diffiizyon siirecinin 1., 50., 100., 150. ve 200. Adimlari
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Promptlarin Sezgisel Olmayan Yapisi; Prompt yazma, sezgisel olmayan ve
ustalasmak i¢in pratik yapmayi gerektiren bir beceri olarak tanimlanir. Oppenlaender
yaptig1 arastirmada, yer alan katilimcilar, yaratici bir yaklasim sergileyip zengin,
betimleyici promptlar olusturabilmis olmalarina ragmen, dogru sanatla ilgili kelimeleri
kullanmakta zorluk c¢ekmis ve stil-6zel modifikatorleri eksik birakmislardir. Bu bilgi
eksikligi, etkili sanat Uretimi i¢in prompt yazma becerisinin egitimle kazanilmasi
gerektigini ortaya koymaktadir. Sanatgilar, yalnizca gorseli betimlemekle kalmamali, ayn1
zamanda istenilen estetik tarzi, teknik unsurlari ve belirli bir sanat¢inin stilini dogru sekilde
ifade edebilmelidir. Bu, yaratict siirecte basarili sonuglar elde etmek ic¢in kritik 6neme

sahip bir beceridir (Oppenlaender, Linder, & Silvennoinen, 2023).

Promptlarin Ogrenilmesi Gereken Bir Becerisi Olarak Gériilmesi; Arastirmalar,
prompt yazmanin yeni bir beceri oldugunu ve 6grenilmesi gerektigini gostermektedir.
Katilimcilar, genel sanat bilgisine sahip olmalarina ragmen, yapay zeka tarafindan iiretilen
gorsellerin tarzim1 ve kalitesini etkileyebilecek 6zel modifikatorleri kullanmada zorluk
yasamislardir. Bu durum, yapay zeka ile sanat iiretiminin, AI modellerinin "dilini"
Ogrenerek kazanilabilecek belirli bir uzmanlik gerektirdigini ortaya koymaktadir. Yapay
zeka, sanatcilara yaraticr siireglerinde yardimer olmak icin giiglii bir arag sunar, ancak bu

stirecteki en 1yi sonuglar, prompt yazma diline hakim olmay1 gerektirir.

Prompt Modifikatirlerinin Onemi; Prompt modifikatdrlerinin kullanimi, yapay
zeka ile sanat {iretiminde ¢ok dnemlidir. Ornegin, "Yagliboya", "Siirrealizm tarzinda" veya
"James Gurney'nin tarzinda" gibi ifadeler, iiretilecek gorselin belirli bir sanat teknigiyle
veya sanat akimiyla uyumlu olmasini saglar. Bu modifikatorler, iiretilecek sanat eserinin
stilini ve estetik kalitesini kontrol etmeye yardimci olur. Ancak, bu anahtar kelimeler
genellikle yeni baslayanlar i¢in sezgisel degildir ve bu da prompt yazma konusunda
uzmanlagmak i¢in 6zel egitim almanin gerekliligini vurgular. Basarili bir sekilde prompt
yazabilmek, sanat¢inin sanatsal siireci dogru bir sekilde yonlendirebilmesi icin kritik bir

beceri haline gelmektedir (Oppenlaender, Linder, & Silvennoinen, 2023).

Insan ve Yapay Zeka Ortak Yaraticthgy Uzerindeki Etkiler; Prompt yazma,
ozellikle dijital gorsel sanatlar baglaminda insan-bilgisayar ortak yaratim siirecinin temel
bir unsuru olarak one ¢ikmaktadir. Yapay zeka modelleri gelistikce, sanatcilarin yaratic
stireci yonlendirme rolii, istenilen sanatsal sonuglar1 elde etmek i¢in kritik olmaya devam

edecektir. Bu, yapay zeka ile sanat iiretiminin dogasinda bulunan isbirlik¢i yapiy1
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vurgulamaktadir. Insanlar ve yapay zeka arasindaki bu etkilesim, hem geleneksel sanat
anlayisini doniistiirme hem de yeni yaratici ifade bigimleri olusturma potansiyeline sahiptir
(Oppenlaender, Linder, & Silvennoinen, 2023)..

Bu bulgular, prompt yazma becerisinin Al tarafindan {iretilen gorsel sanatlarda
yaratici siireci nasil etkiledigini anlamaniz1 destekleyecek ve prompt yazma becerisinin

etkili ve amagli sanat iiretimi i¢in ne kadar 6nemli oldugunu vurgulayacaktir.

1.6.1. Yapay Zeka ile Sanat Araclari

Yapay zeka (YZ) tabanli sanat araclari, gorsel sanatlarda yeni bir yaraticilik
paradigmasi olusturmustur. Bu araglar, kullanicilarin metin tabanl promptlar araciligiyla
algoritmik siirecleri yonlendirmesine olanak tanir. TLC-MTSS.net (2023), bu siireci dort
temel kategoriye ayirmaktadir: matematiksel desen iiretegleri, fotograf filtreleri, fotograf
boyama sistemleri ve YZ goriintii olusturma sistemleri. Her bir kategori, sanat¢ilarin teknik

ve estetik tercihlerini farkl sekillerde optimize eder.

Matematiksel Desen Uretecleri: Fraktal geometri ve simetrik algoritmalar kullanan
bu araglar (6rnegin iOrnament), kullanicilarin soyut desenler olusturmasini saglar (Sekil
13). Bu sistemler, ozellikle renk paleti ve kompozisyon parametrelerini kontrol ederek

sanatsal ¢iktilar tiretir (TLC-MTSS, 2023).

YZ Gorlintu

Sekil 13. Matematiksel Desen / Fotograf Filtreleri / YZ Goriintii

Fotograf Filtreleri ve Stil Transferi: Photoshop Elements ve Foto lab gibi araglar,
mevcut gorselleri sanatsal stillere (Van Gogh, Art Deco) dondstirir (Sekil 13) Bu
sistemler, stil transferi teknikleriyle ¢alisir ve kullanicilarin "siirrealist bir manzara" gibi

promptlarla sanat tarihini dijital ortama tagimasina olanak tanir.

YZ Goriintii Olusturma Sistemleri: DALL-E 2, Midjourney ve Stable Diffusion

gibi araglar, metin tabanli promptlar1 yliksek c¢Oziiniirlikli gorsellere dontstiiriir. Bu
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sistemlerde promptlar, sanat tarzi, 151k ayarlar1 ve kompozisyon gibi parametreleri kontrol
eder (Sekil 13). Ornegin, "fotogercekei, 8K ¢oziiniirliiklii bir orman manzarasi, altin saat
15181" gibi bir prompt, YZ'nin render kalitesini ve atmosferik detaylar1 optimize etmesini

saglar (TLC-MTSS, 2023).

Prompt yazma becerisi, YZ ile etkilesimin temelini olusturur. Etkili
promptlarin agiklayici dil, teknik terimler ve kiiltiirel referanslar igermesi  gerektigini
belirtir. Ornegin, "Steampunk tarzinda, detayl dislilerle donatilmis bir hava gemisi" gibi
bir prompt, YZ'nin mekanik ve tarihsel O6geleri harmanlamasii saglar. (YZ) tabanh
goriintii olusturma sistemleri, kullanicilarin metin tabanli promptlar ve parametreler
araciligiyla algoritmik veri tabanlarindan yararlanarak sanat eserleri iiretmesini saglar. Bu
sistemler, sanat¢ilarin iteratif bir siirecle birgok varyasyon iizerinde ¢alisarak nihai gorseli

elde etmesine olanak tanir (TLC-MTSS, 2023).

Tanimlayict Prompt Yazma: Etkili prompt yazma, YZ'min ¢iktilarini optimize
etmek i¢in temel beceridir. Ornegin, "Van Gogh tarzinda, yiiksek detayl1 bir kir manzaras:"
gibi spesifik talimatlar, Al'nin stil ve kompozisyonu dogru yorumlamasini saglar. Sanat
tarz1 (yagliboya, suluboya, dijital illiistrasyon). Referans sanat¢1 veya donem (Steampunk,

Ronesans, Fotogergekei). Teknik parametreler (8K ¢oziiniirliik, sinematik aydinlatma).

Baslangi¢ Gorseli Se¢imi veya Eskiz: Baz1 gelismis yapay zeka sistemleri (drnegin
Leonardo.ai LiveCanvas) kullanicilarin kendi olusturduklar1 cizimleri, eskizleri ya da
gorsel taslaklar1 girdilerle birlikte sisteme sunmasmna olanak tanir. Bu sistemler,
kullanicinin  manuel olarak yaptig1 ¢izimleri gercek zamanli olarak promptlarla
birlestirerek ortaya ¢cok daha yonlendirilmis ve istenilen kompozisyona uygun sonuglar
cikmasini saglar. Boylece sadece metin tabanli yonlendirme degil, ayn1 zamanda gorsel
referanslar da iiretim siirecine entegre edilmis olur. Ayrica, bu tiir sistemler sayesinde
kullanic1 miidahalesine agik dinamik bir {iretim siireci gergeklestigi i¢in gorsel sonuglar

tizerinde yaratici kontrol daha yliksek diizeyde saglanabilir.

Dosya Format ve Coziiniirliik Optimizasyonu: Yiksek coziiniirlikli (8K) ¢iktilar
icin DALL-E 2 veya Midjourney gibi araglar kullanilabilir. Ornegin, "fotogergekci, 35mm
lens efekti ile bir portre" gibi promptlar, teknik kaliteyi artirir.

Prompt Tabanli Araglar Tablo 4’de Yer almaktadir (TLC-MTSS, 2023).
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Tablo 4. Prompt Tabanli Araglar

Arac¢ Ad1

Aciklama

Dream by Wombo

Baslangic diizeyindeki kullanicilar i¢in uygun bir yapay zekd sistemi

olarak gelistirilmistir. Etkileyici sonuglar elde edilebilmektedir.

iPhone kullanicilarinin yapay zeka ile sanat tiretimi ve komut kesiflerini

Draw Things: Al o _
] gerceklestirebilmeleri  amaciyla  tasarlanmistir.  Sonuglar  zaman
Generation ) )
alabilmektedir.
Temel diizeyde calisan bir yapay zeka sistemidir. Giinliik 5 kredi ile bir
NightCafe gorselin  olusturulmasina olanak taminmaktadir. Ek krediler satin
alabilmektedir.
Kullanicilara giinliitk 5 kredi tamimlanarak, bu kredilerle gorsel
Starryai olusturulmast miimkiin kilmmistir. Ek kredi alimi opsiyonel olarak
sunulmustur.
Kullanim1 kolay, gelismis bir gdrsel iiretim sistemidir. Baslangigta 50
DALL-E iicretsiz kredi saglanmakta; her ay 15 yeni kredi otomatik olarak
tanimlanmaktadir.
] Geligtirilmekte olan bu sistemin, Midjourney ile benzerlik tasidigi
Leonardo.ai
belirtilmektedir. Diizenli olarak iicretsiz kredi temin edilebilmektedir.
Recraft Vektor tabanli gorseller, illiistrasyonlar ve simgeler iiretmek amaciyla
ecra ..
tasarlanmistir. Ucretsiz ve ticretli stirlimleri mevcuttur.
Yiiksek kaliteli gorsel giktilar iiretebilen yeni nesil generatif yapay zeka
PIXART s y s yapsy

sistemlerinden biri olarak sunulmustur.

Playground Al

Mevcut bir gorsel temel alinarak yeni gorsellerin olugturulmasini saglayan
gliclii bir sistemdir. Kullanicinin farkli ortam ve zaman dilimlerine

yerlestirilmesi saglanabilmektedir.

Adobe Firefly

Adobe kullanicilara yonelik gelistirilmis kullanict dostu bir yapay zeka

sistemidir. Adobe hesab1 bulunanlara onerilmektedir.

Microsoft'un Bing arama motoruna entegre edilmis, gelismis bir yapay

Bing Create

zeka gorsel olusturma sistemidir.

Discord platformu iizerinden erisilebilen ve hélen beta siirlimiinde olan bir
BlueWillow sistemdir. Stable Diffusion temelli calismaktadir ve iicretsiz olarak

sunulmaktadir.

Karmasik komut dizileriyle ¢alisan ve yiiksek kaliteli gorsel sonuglar elde
Midjourney edilebilen gelismis bir yapay zeka sistemidir. Baslangigta 25 iicretsiz

goriintii hakki saglanmaktadir.
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Yapay Zeka (YZ) Gorsel Komutlari Rehberi; Gorsel agiklama komutlari,
sanat¢ilarin yapay zeka sanat sistemlerine yonlendirme yaptig1 ifadelerdir ve etkili
komutlar yazmak, YZ ile gorsel igerik liretmenin temel becerilerinden biridir. Bir komut,
basit bir ifade olan "mutlu bir kdpek"ten, "¢ok sevimli, tiiylii bir kopek, nese ve umut
ifadesiyle, steampunk tarzinda, Cezanne tarafindan yapilmis, fotograf gergekciliginde ve
son derece detayli" gibi karmasik bir tarife kadar degiskenlik gosterebilir. Asagida, bu tiir
komutlar olustururken kullanilabilecek bazi 6rnek terimler yer almaktadir (TLC-MTSS,

2023).

Tablo 5. Gorsel Komutlar1 Rehberi

Kompozisyon ve

Form
Mekanlar Sanatcilar (Composition &
Nesneler (Objects) (Setting) Tarzlar (Styles) (Artists) Form)
o Riiya gibi o )
Nehir (River) Orman (Forest) ) Leonardo da Vinci | Portre (Portrait)
(Dreamlike)
Yagmur ormani : Ultra genis c¢ekim
Okyanus (Ocean) ] Steampunk Michelangelo ]
(Rainforest) (Ultrawide Shot)
Bas ¢ekimi
Su (Water) Cayir (Meadow) | Cyberpunk Rembrandt
(Headshot)
Asirt yakin ¢ekim
Agag (Tree) Dag (Mountain) | Pop Art Vermeer
(Extreme Closeup)
. Empresyonizm
Cicek (Flower) Tarla (Field) o Watteau Uzaklik (Distance)
(Impressionism)
L Fotograf
Minimalizm .
Cim (Grass) Bahge (Yard) o Delacroix gercekeiligi
(Minimalism) o
(Photorealistic)
o Sinematik
Gokytizt (Sky) Nehir (River) Modern Claude Monet ) )
(Cinematic)
Yiiksek detayli
Giines (Sun) Dere (Stream) Gergekgei (Realistic) | Georges Seurat ) ]
(Highly Detailed)
] [lliistrasyon
Ay (Moon) Okyanus (Ocean) | Retro Vincent van Gogh )
(Mustration)
. Fiitiiristik
Yildizlar (Stars) Sahil (Coast) o Munch Poster
(Futuristic)
Gezegenler ) Psikedelik )
Plaj (Beach) . Schiele Kapak (Cover)
(Planets) (Psychedelic)
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Manzara Sulu boya| Yogunluk
Col (Desert) Klimt )
(Landscape) (Watercolor) (Intensity)
o ) . Simetrik
Araba (Car) Sehir (City) Yagli boya (Oil) Picasso ]
(Symmetrical)
Sehir sokag1 . . . Asimetrik
Kamyon (Truck) . Plastisin (Plasticine) | Matisse ]
(City street) (Asymmetrical)
Oyun alan1 | Kagit kesme sanati ) .
Ugak (Airplane) Magritte Vurgu (Emphasis)
(Playground) (Paper cut craft)
Uzay gemisi Disavurumculuk Abart1
) Park o Salvador Dali )
(Spaceship) (Expressionism) (Exaggeration)
Ronesans ]
Ev (House) Tundra ) Georgia O’Keeffe | Oran (Proportion)
(Renaissance)
Cimenlik duzlik | Klasisizm Ugler kurali (Rule
Kale (Castle) . o Hopper ]
(Grassy plain) (Classicism) of Thirds)
Agag ev | Giin dogumu Dekoratif
. Rokoko Warhol .
(Treehouse) (Sunrise) (Decorative)
Gokdelen Giin batimi | Sokak sanati (Street Sicak renkler
Peter Max
(Skyscraper) (Sunset) Art) (Warm Colors)
Ogle vakti | Siirrealizm _ ) Soguk renkler
Saat (Clock) ) ) Maxfield Parrish
(Midday) (Surrealism) (Cool Colors)

Yildizli gokyiizi

Diyagram ¢izimi

Notr renkler

Kol saati (Watch) (Diagrammatic Cezanne
(Starry sky) ) (Neutral Colors)
drawing)
Kozmik Negatif alan
Kopek (Dog) ] Barok Goya .
(Cosmic) (Negative Space)

Tablo 5, YZ gorsel iiretiminde kullanilabilecek nesneler, ortamlar, stiller, sanatgilar

ve kompozisyon unsurlarini kategorilere ayirarak organize etmektedir.

1.6.2. Etkili Bir Komutun (Prompt'un) Anatomisi

Konunun Tanimlanmasi

Yapay zeka destekli sanat tiretimi, kullanici tarafindan verilen “"prompt” (metinsel

komut) araciligiyla sekillenir. Metinden gorsel iretne yapay zekalar, CLIP-Guided

Diffusion teknigi kullanarak, metin tabanli girdileri gorsellere doniistiiren bir modellerdir.

Bu modellerde, kullanicilarin verdigi kelimeler, sanat tarzi referanslari, kompozisyon

detaylar1 gibi unsurlar, {iretilen gorsellerin estetik ve teknik kalitesini dogrudan

belirlemektedir.
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Prompt yaziminda ii¢ temel unsur belirleyicidir:

Aciklik ve Ayrinti: Kapsamli ve detayli tanimlamalar, yapay zekanin daha gercekei
ve Ozgilin gorseller liretmesini saglar. Sanatsal Yonlendirme: "Barok tarzi", "Siirrealist
kompozisyon", "Vincent van Gogh’un fir¢a darbeleriyle" gibi eklemeler, yapay zekanin
belirli bir estetik dogrultusunda calismasin1  saglar.  Teknik  Parametreler:
Clip_guidance_scale, diffusion_steps gibi teknik detaylar, modelin ¢ikt1 Kkalitesini
belirleyen unsurlardir.

Aym prompt, farkli yapay zeka modellerinde (Bing, Copilot, Firefly, DALL-E)
farkli sonuglar dogurur. Dall-e, iteratif olarak gorsel olusturdugu igin detayli promptlart en
iyi sekilde isler.Lakin daha hizli gorseller iiretse de, bazi durumlarda eksik veya
istenmeyen detaylar ekleyebilir. Copilot, daha soyut ve sanatsal yaklagimlar sergileyerek
gorselde bilingli degisiklikler yapabilir.

Bu farkliliklar g6z oniine alindiginda, sanatginin kendi hedeflerine en uygun yapay
zeka modelini segmesi ve promptlarini optimize etmesi bilyiik 6nem tagimaktadir.

Dogru miktarda anahtar kelime ve bir goriintii iireten yapay zekaya saglanan
prompt icin climlelerin optimal uzunlugu, belirli yapay zeka modeli ve yeteneklerine bagh
olarak degisebilir. Uzun climleler daha fazla detay verebilir, ancak ayni zamanda daha
karmasik olabilir ve yapay zekanin anlamasi daha zor olabilir. Buna karsilik, kisa climleler
genellikle daha anlasilirdir, ancak yapay zekanin dogru bir goriintii liretmesi i¢in yeterli
detay saglamayabilir. Iste bir savas¢min goriintiisiinii iiretmek igin kotii ve iyi prompt
ornekleri (Turcekova, vd. , 2023):

Yapay zeka ile sanat iiretiminde, promptlarin ne kadar agiklayic1 ve odaklanmig
olduguna dikkat edilmesi gerekir. Ornegin, "savasc1, savas, silah, diisman, kale" gibi ¢ok
genel bir prompt, yapay zekanin dogru bir gorsel iiretmesini engellerken, daha spesifik bir
tanim ("kadin savasci, kalkan ve kili¢ tutan, arka planda biiylik bir ejderha bulunan bir
manzara") ¢ok daha net sonuclar verebilir. Bu, prompt yazma becerisinin nasil

gelistirilmesi gerektigini gosterir (Sekil 14) : "Savase, doviis, silah, diisman, kale, zafer."

W WIRRNERZ Y/, ORARRIOAN
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Sekil 14. Etkisiz prompt ¢iktilar
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Bu prompt ¢ok belirsizdir ve yapay zekaya anlamli bir goriintii iiretmesi icin yeterli
spesifik bilgi saglamaz.

Daha etkili bir prompt 6rnegi : "Bir kili¢ ve kalkan tutan, arkasinda biiyiik bir
ejderhanin oldugu Orta Cag kalesinin onilinde duran kadin bir savas¢inin goriintiisiinii

olusturun."

Sekil 15. Daha etkili prompt gorselleri

Bu prompt, savascinin cinsiyetini ve ekipmanini igeren daha spesifik bilgiler sunar
(Sekil 15). Ayrica, arka planda ne olmasi gerektigini de belirtir. Ancak, goriilebilecegi gibi,
tiretici, her seyin nasil konumlandirilmasi gerektigine dair bilgiye sahip degildir.

Etkili bir prompt 6rnegi : "Geleneksel zirh giymis bir samuray savasg¢isinin katana
kilict tutarken, arka planda kiraz gigekleri ve batmakta olan gilinesin oldugu bir goriintii

olusturun."

Sekil 16. Etkili prompt gorselleri

Bu prompt, savas¢inin goriinlimiinii, silahin1 ve ¢evresini belirten spesifik detaylar
sunar (Sekil 16).. Kiraz cicekleri ve batmakta olan gilinesin dahil edilmesi, daha sonra
tartisilacak olan iligskilendirme etkisini kullanir.

Etkili olmayan bir prompt ornegi : "Gelencksel zirh giymis bir samuray
savaggisinin katana kilic1 tutarken, doviis icin hazir gériinmesini saglaym. Katana kilici
uzun ve savas¢t onu salliyor. Tehlikeli goriiniiyor. Arka planda kiraz ¢igekleri var ve

batmakta olan giines var. Kuslar savas¢inin etrafinda uguyor."

53



Sekil 17. Etkili olmayan prompt gorselleri

Bu prompt asir1 karmasiktir ve yapay zeka hangi talimati onceliklendirecegini
bilemez (Sekil 17).. Doviis igin hazirlikli bir samuray istememize ragmen, ayni zamanda
katana kilicin1 sallamasini da istiyoruz. Bunlar, durusun degismesini belirten iki talimattir
ve birbirleriyle celisebilirler. Kelime sirasi onemlidir ve "Kuslar savag¢imin etrafinda
ucuyor" talimati, arka planla ilgili talimatlardan sonra verilmis ve tiretici bunlar1 nereye
yerlestirecegini bilememistir, bu nedenle istek reddedilmistir.

Daha etkili bir prompt 6rnegi : "Geleneksel zirh giymis bir samuray savasgisinin
uzun bir katana kilic1 tutarken, doviis i¢in hazir oldugu bir goriintli olusturun. Savascinin

etrafinda 4 kiiciik kus uguyor. Arka planda kiraz ¢igekleri ve batmakta olan giines var."

Sekil 18. Daha etkili prompt gorselleri

Gortilebilecegi gibi, promptu kisaltmak ve kuslarla ilgili talimati samuray
talimatina yakin bir sekilde konumlandirmak, onlarin gériinmesini saglamistir (Sekil 18)..
Ayrica, prompt yorumlamasinin bazen daha rastlantisal oldugunu gorebilirsiniz. Bu,
ayarlarin "rastlantisallik" parametresinden kaynaklanmaktadir. Bazi motorlar (6rnegin
Creative Fabrica) bunu degistirmenize izin vermezken, digerleri (6rnegin MidJourney veya
Stable Diffusion) birden fazla ayar sunar (stilize etme; kaos; tohum; rastlantisallik; vb.).
Creative Fabrica tarafindan iiretilen ikinci goriintiiniin rastlantisallig1 yiiksekti, bu nedenle
motor, yalnizca 4 kus degil, 4 samuray da yaratmay1 tercih etti (Turéekova, vd. , 2023).

Ayrica, treticinin ukiyo-e tarzi olarak bilinen bir tarzi kullanmaya karar verdigini

gorebilirsiniz. Bu, iligkilendirme etkisindendir. Bu AI'yi egitmek i¢in kullanilan veri
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setindeki "samuray tablolari"nin ¢ogu muhtemelen bu tarzda oldugu i¢in, bu tarz yapay
zekanin ilk tercihi haline gelir. Bu nedenle, promptunuza stiller ve ortamlar eklemek
gereklidir.

Daha basit ve iicretsiz programlar, genellikle ilk anahtar kelimeye dayali ¢ikti
tiretir. Daha iyi olanlar genellikle tiim anahtar kelimelere benzer degerler verir ve
hangisinin daha &nemli oldugunu tahmin etmeye calisir. Onem derecesini komutlarla
ayarlayabilirsiniz. Bu, metin agirligi veya anahtar kelime giicii olarak adlandirilir. Metin
agirhigi agiklamasi i¢in Bing’i kullanacagiz.

Asagidaki goriintii yalnizca su prompt ile olusturulmustur (Sekil 19).: “/imagine

samurai and bird”

Sekil 19. ‘Samuray ve kus’ komutuyla iiretilen gorsel

Simdi komutu ayarlayarak, her iki anahtar kelimenin, samuray ve kusun, tam olarak
ayni degere sahip olmasini sagliyoruz. MidJourney’de su sekilde yaziyoruz : “/imagine

samurai::1 and bird::1”
L

Sekil 20. ‘Samuray::1’ ve ‘kus::1’ prompt gorseli

Her iki anahtar kelime de ayn1 degere sahip oldugundan, yapay zeka bu kavramlari
birlestirecektir (Sekil 20)..

Simdi, samuray1 vurgulamak istedigimizi belirtiyoruz ve kus anahtar kelimesini
ikincil hale getiriyoruz, bu nedenle samuray kelimesinin metin agirhgini iki katina

cikartyoruz (Sekil 21).: “/imagine samurai::2 and bird::1”
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Sekil 21. ‘Samuray::2’ ve ‘kus::2” prompt gorseli

MidJourney’nin, bir samuray ve bir kusun farkli yerlerde olup olmadigi ya da ayni
anda hem bir samuray hem de bir kus olmas1 gerektiginden emin olmamast mantiklidir
¢linkii ona yeterli bilgi vermedik.

Eger simdi samuray1 daha da vurgulayip, kus kelimesinin agirhigini artirirsak, bu

durumda “/imagine samurai::3 and bird::1” gibi bir sonug elde ederiz (Sekil 22)..

Sekil 22. ‘Samuray::3’ ve ‘kus::1” prompt gorseli

Simdi stireci tersine g¢evirerek, "kus" kelimesine daha fazla gii¢c verebiliriz (Sekil

23): “/imagine samurai::1 and bird::2”

Sekil 23. ‘Samuray::1’ ve ‘kus::2’ prompt gorseli

Siirecin  tersine c¢evirilmesinin ne kadar oOnemli oldugunu net bir sekilde
gorglmektedir. Tekrar, eger "kus" kelimesini daha da giiclii hale getirirsek, "samuray"

kelimesi neredeyse goz ardi edilecektir (Sekil 24).: “/imagine samurai::1 and bird::3”
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Sekil 24. ‘Samuray::1’ ve ‘kus::2” prompt gorseli

Promptda anahtar kelimenin degerini degistirildiginde: “/imagine Samurai::3 sitting
on a rock, bird::2 flying over his head. Cherry blossom trees::2 in the background and a

setting sun::3. Japanese wooden structures::1 are in the distance.” (Sekil 25).

Sekil 25. “Samuray::3, kus::2, kiraz agaci::2, giin batimi1::3 uzakta Japon yap1::1”

Bu degerlerin degisikligi oldukga etkili goziikmektedir: “/imagine Samurai::2
sitting on a rock, bird::3 flying over his head. Cherry blossom trees::3 in the background

and a setting sun::1. Japanese wooden structures::2 are in the distance.” (Sekil 26).

Sekil 26. “Samuray::3, kus::2, kiraz ¢icegi::2, giin batimi.::3 Japon ahsap yap1::1”

Olumsuz Komutlar (Negative Prompts)

Olumsuz komutlar, Stable Diffusion modelinde giiclii bir ara¢ olarak hizmet eder ve
kullanicilarin istenmeyen Ogeleri iiretilen gorsellerden belirtmelerine olanak tanir, ek bir
girise gerek kalmadan. Olumsuz komutlar kullanarak, kullanicilar iiretim siirecini

yonlendirebilir ve ¢ikan gorselin igerigi lizerinde daha fazla kontrol sahibi olabilirler.
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Olumsuz komutlar, {iretim siirecinde yiiksek boyutlu birer yonlendirici olarak islev goriir
ve istenmeyen Ozelliklerden uzaklasilmasini saglar. Olumsuz komutlar ekleyerek,
kullanicilar ¢iktiyr daha hassas ve detayl bir sekilde ince ayar yapabilirler. Bu yaklagim,
kullanicilarin tercihleri dogrultusunda benzersiz gorseller olusturmasina olanak tanir (TLC-
MTSS, 2023)..

Stable Diffusion'da olumsuz komutlarin nasil kullanildigin1 daha iyi anlayabilmek
icin bir Ornek iizerinden agiklama yapalim. Bir kullanici, "Duplicate ekleme" gibi
parametreleri belirleyerek bir portre olusturur, ancak yine de tekrarlanan gorsellerle
karsilasir. Bu durum, modelin olumsuz komutlar1 insan dilinden daha etkili bir sekilde
anlayabilmesinden kaynaklanmaktadir. Ayni1 komutu siirekli olarak yeniden iiretmek
yerine, kullanicilar "duplicate" gibi bir olumsuz komut ekleyebilirler. Boylece, Stable
Diffusion modeline tekrarlanan 6geleri gorselden hari¢ tutma talimati vermis olurlar. Bu
yaklasim, kullanicilarin ¢iktiyr daha da rafine etmelerini ve daha istenilen sonuclart elde
etmelerini saglar.

Olumsuz komutlarin kullanimini daha ayrintili incelemek i¢in, bunlart belirli
nesneleri kaldirmak veya {iretilen gorsellerin genel kalitesini artirmak igin
kullanabilecegimiz Ornekler lizerinden degerlendirebiliriz. Olumsuz komutlar1 eklerken,
istenmeyen Ozellikleri agik¢a belirtmek i¢in "exclude" (hari¢ tut) veya "there is no" (yok)
gibi ifadeler kullanmak énemlidir. Iste baz1 6rnekler:

Duplicate'leri harig tut, Asir1 pozlama yok, Koétii sanat hari¢ tut, Deforme olmus yiiz
yok, Taslaklar1 hari¢ tut

Bu olumsuz komutlar1 Stable Diffusion siirecine dahil ederek, kullanicilar iiretim
stirecini etkili bir sekilde manipiile edebilir ve daha cok tercih ettikleri gorselleri elde
edebilirler. Yukarida verdigimiz 6rnegi gozlemleyelim. Solda, "brown hair ile bir kadinin
portresi" komutuyla iiretilen bir gorsel bulunmaktadir (Sekil 27). Ikinci kez ise, ayn1 gorsel

"There is no duplicates" olumsuz komutuyla {iretilmistir. Sonug asagidaki gibidir.

Sekil 27. ‘Kahverengi saglt bir kadinin portresi’ Promptu
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Anahtar Kelime Giicii

Anahtar kelimeler, gorsel tiretim tekniklerinde merkezi bir rol oynar ve firetilen
gorsellerdeki belirli 6gelerin giiclinii ve egilimlerini ayarlamak i¢in giiclii bir ara¢ sunar.
Bu boliim, anahtar kelimelerin parantezler () ve koseli parantezler [] kullanilarak nasil
kolayca manipiile edilebilecegini ve bu manipiilasyonlarla nasil etkilerinin kontrol
edilebilecegini kesfedecektir. Anahtar kelime giiciiniin ne oldugunu anlamak ve karistirma
tekniklerini kullanmak, kullanicilarin benzersiz ve gorsel agidan etkileyici gorseller
olusturmasina olanak tanir (Turc¢ekova, vd. , 2023).

Parantezler (): Anahtar kelime giiciinii 1,1 kat artirir.

Koseli parantezler []: Anahtar kelime giiciinii 0,9 kat azaltir.

Bir anahtar kelimeye atanan agirlik, onun {iretilen gorseldeki etkisini belirler.
Uygulanan agirlik arttik¢a, o anahtar kelimeye karsi olan egilim de artar. Birden fazla
parantez veya koseli parantez kullanilmasinin etkisi ¢carpanlidir, her ek sembol sirasiyla 1,1
veya 0,9 katlik bir artis veya azalisi ifade eder. Ornegin:

(keyword): 1.1 [keyword]: 0.9 ((keyword)): 1.21

[[keyword]]: 0.81 (((keyword))): 1.33 [[[keyword]]]: 0.73

Sekil 28. ‘Tavada yumurta ve pastirma fotografi’ Promptu

Anahtar kelimeleri karistirmak, iretilen gorsellerde yeni ve farkli goriiniimler
olusturmak 1i¢in degerli bir tekniktir (Sekil 28). Bu yontem, iki taninabilir yiiziin
birlestirilmesinde 6zellikle kullanislidir ¢linkii oyuncu ve aktris isimlerini kullanarak gorsel
olarak hos sonuglar elde edilebilir. Ancak bu yaklasimin bir dezavantaji, ortaya ¢ikan
yiizlerin ¢ok taninabilir olmas1 ve yenilikten yoksun olmalaridir. Bu smirlamay1 agsmak
icin, anahtar kelime takaslari, iki taninabilir yiliziin karistirllmasina ve yeni bir birlesik yiiz
olusturulmasina olanak tanir. Yiizlerin farkli derecelerde karistirilmasina dair s6zdizimi su
sekildedir:

[keyword1l : keyword2: amount]
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Iki bireyin isimlerini belirterek ve "amount" parametresini ayarlayarak, kullanicilar
iki ylziin Ozelliklerini farkli derecelerde karistirabilirler (Sekil 29). Bu teknik, bazi

tanidikliklar1 korurken yeni ve benzersiz yiizler olusturulmasina olanak saglar.

Bl

w Diden: Donadd Trump: 0

{ Tioe Budos Boruld Trumo. 051, L} | /T Bisders: Demvad Truves: 075

Sekil 29. “‘[anahtar kelimel : anahtar kelime2 : oran]’ bigimli prompt goérseli”

Cift iki nokta "::" kullanimi, sadece anahtar kelime giiclinii artirmakla kalmaz, ayni

zamanda farkli diislinceleri ayirmaniza olanak tanir.

1.6.3. Coziiniirliik

Deneysel ¢aligmalar yaparken, render siiresi daha kisa oldugu ve daha az kredi
harcadig i¢in daha diisiik ¢oziiniirliikler tercih edilebilir. Ancak, miikkemmel bir prompt
bulduysaniz, istediginiz kesin ¢oziiniirliigli diisiinmeniz gerekecektir (Turc¢ekova, vd. ,
2023). Gorsel bir web sitesine mi yiiklenecek? Baskiya m1 gidecek, baska bir uygulamaya
m1 aktarilacak ya da Photoshop’ta m1 diizenlenecek?

Ornek temel prompt su sekildedir: “bir dalda oturan bir baykus hayal edin”

Sekil 30. “bir dalda oturan bir baykus hayal edin” v5 promptu

Su anda Midjourney siirtim 5 ¢ikmis durumda ve tiim gorseller etkileyici (Sekil 30),
ancak bu siirim biraz daha fazla islem giicli gerektiriyor ve eger deneysel ¢aligsmalar
yapiyorsaniz, eski stirlimleri kullanarak kredi tasarrufu yapabilirsiniz. Farkli Midjourney
stiriimlerinden hangi tiir sonuglar elde edebilecegimize bakalim. Siiriimii degistirmek i¢in -

-v (ve silirim numarasini veya adini) komutunu ekleyebilirsiniz. Su anda 5'ten 1'e kadar
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tiim stirlimler ve ayrica 2 deneysel siliriim mevcut — bir genel amagh sanatsal mod, --test
yazarak kullanilabilir ve fotograf gercekeiligi modu, --test yazarak kullanilabilir. Ayrica,
Midjourney ve Spell Brush arasinda bir isbirligi olan "niji modu" bulunmaktadir. Bu mod,
anime ve manga lizerine egitilmis olup, Ozellikle Japon sanat tarzi yaratmak igin
tasarlanmustir.

Ayni1 prompt 6rnegi, versiyon 4,3,2,1'de olusturulmus: “/imagine An owl sitting on

a branch. Siiriim 1 ve 2'nin neden artik kullanilmadigini agikg¢a goriilmektedir (Sekil 31).

Sekil 31. “bir dalda oturan bir baykus hayal edin” versiyonlar

Gorsel sanatlarda ytiksek ¢oziiniirliik, 6zellikle detay zenginligi ve estetik biitiinliik
acisindan tatmin edici ¢aligmalar iliretmek isteyen sanatgilar i¢in son derece kritik bir
faktordiir. Yiksek cozinirlik, yalnizca gorsellerin daha net ve keskin goriinmesini
saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda renk gegislerinin daha yumusak olmasi, ince dokularin
fark edilebilir hale gelmesi ve genel kompozisyonun daha etkileyici bir bigimde sunulmasi
acgisindan da biiylik 6nem tasir. Bu da, kullanicilarin daha yiiksek ¢oziintirliiklii sonuglar
elde etmek i¢in ek yazilimlar, upscaling araglar1 veya farkli post-prodiiksiyon yontemleri
kullanmalarin1 gerektirebilmektedir. Bu sinirlamaya ragmen, Midjourney gibi sistemler,
irettikleri gorsellerin kompozisyon kalitesi ve estetik ifadesi bakimindan hélen oldukca
basarili ve ilham verici sonuglar sunabilmektedir.Midjourney'in mevcut siiriimlerinde,
¢oziiniirlik smir1 su sekildedir: 2048%x2048 (kare) ve 2720x1530 (genis ekran). Bu
¢oziiniirliikler, beta siirimiinde bulunan upscale redo 6zelligi ile daha yiiksek kaliteli
gorseller elde edilebilmektedir. Bununla birlikte, Midjourney'in en son siiriimii olan V5,
varsayilan olarak 10241024 ¢oziiniirliikte gorseller tiretmektedir.

Midjourney, “4K ¢oziinlirlik” gibi komutlari, genellikle “yiiksek detayli” olarak
algilamakta ve bu, gorsellerin daha fazla ayrinti ve netlik igermesini saglar. Ancak, 4K
¢ozlinlirliikte dogrudan gorsel iiretimi, Midjourney'in islem giicii sinirlamalar1 nedeniyle

miimkiin degildir. Bununla birlikte, V5 siirlimiiyle birlikte, kullanicilar daha fazla
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coziinlirliik secenegiyle denemeler yapabilir, ancak 2:1'den biiylik en boy oranlarinin

deneysel oldugunu ve tahmin edilemez sonuglar iiretebilecegini unutmamak gerekir.

A

Sanatsal Fotogergekgi | Japon Sanan

Sekil 32. “bir dalda oturan bir baykus hayal edin” --tarz” promptu

Sanatsal, fotograf ger¢ekci ve anime/Japon sanat tarzi gibi farkli estetik yonelimler,
sanatgilara yalnizca gorsel cesitlilik degil, ayn1 zamanda konseptsel ve duygusal anlatim
acisindan da genis bir yaratici 6zgiirliik alani sunar (Sekil 32). Her biri kendine 6zgii teknik
ve ifade bicimlerine sahip olan bu {i¢ ana stil, yapay zeka destekli iiretim siireclerinde
bireysel yaraticiligin sinirlarint genisletir. Bu stillerin bir araya getirilerek harmanlanmast,
ortaya ¢ikan gorsellerin hem gergeklige yakin detaylara hem de hayal giiciine dayali, soyut
veya stilize dgelere sahip olmasma olanak tanir. Ozellikle anime estetiginin dramatik
ifadeleri ve sanatsal vurgulari, fotograf gercekciligin detay yogunlugu ile birlestiginde,
ortaya 0zglin ve dikkat ¢ekici kompozisyonlar ¢ikmaktadir. Bu noktada, gorsellerin teknik
olarak her zaman 4K ¢06ziiniirliikte olmasa bile, yiiksek ¢oziintirliiklii ve detay acisindan
zengin formatlarda iiretilebiliyor olmasi, sanatsal ifadenin netligi ve derinligi agisindan
biiylik bir avantaj saglar. Boylece kullanicilar, yalnizca gorsel olarak tatmin edici degil,

ayn1 zamanda teknik olarak da kaliteli sanat eserleri ortaya koyabilir.

Minimalist Diisiik Detay Fotogercekci

Sekil 33. “bir dalda oturan bir baykus hayal edin” --¢oziiniirliik” promptu

Imajim teknik kalitesine baktigimizda, bunu iki farkli agidan ele alabiliriz:

¢Oziiniirlik ve genel detay miktari. Daha fazla detay elde etmek icin kullanabileceginiz
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baz1 promptlar sunlardir: "fotograf gercekci", "ultra fotograf gergekei", "ultra detayli",
"karmasik detaylar", 4K/8K gibi ifadeler. Ayrica, "karmasik detaylar", "fotograf gergekei",
"diisiik detay", "minimalist", "tek ¢izgi" gibi terimler de kullanilabilir (Sekil 33). Bu tiir
ifadeler, gorsellerin detay seviyesini artirmak ya da azaltmak icin kullanilabilir ve

sanat¢inin yaratict amacina hizmet eder.

Tablo 6. Midjourney versiyonlarinin ¢oiiziiniirliik ve kalite dereceleri

Vor;c_.ion Version version Version | Test/
X S de 4a or 3 Testo niji
(default) 4ab F
1:2 Only: 5:2 3:2 1:2
Ratios any* to 1:1, 2:3 to to to
2:1 or 3:2 2:5 2:3 2:1
Model A ; 2 22
"t 9 000 Quality .25 Quality .5 Quality 1 | Quality 2

Version 5

Version 4

Version 3

Version 2

S 1S 1S

Version 1

NIENIENE ENEENI RN
NI ENI RN KNS ENI RN
NIENI RN RS RN RN

niji

Bir gorselin teknik kalitesine iligkin olarak, bunu iki farkli ac¢idan inceleyebiliriz:
¢Oziiniirlik ve genel detay miktar1. Daha fazla detay igin kullanabileceginiz bazi promptlar
sunlardir: “fotogergekei”, “ultra fotogercekei”, “ultra detayli”, “karmasik detaylar”, 4K/8K
vb.

Daha diisiik detaylar icin ise “diisiik detay”, “minimalist”, “ultra minimalist”, “tek
¢izgi” gibi terimler kullanabilirsiniz, ancak gordiigiiniiz gibi, Midjourney aslinda detaydan
kacinmak {izere tasarlanmamaistir. Ancak, baska bir yol vardir.

Kaliteyi oynamak isterseniz, “--q” veya “--quality” komutunu kullanabilirsiniz. Bu
komut, bir gorselin genel kalitesini etkileyebilir. Aralik 0,25 ile 2 arasindadir ve 1 standart
kalitedir. Daha dusiik kaliteli gorseller daha hizli yapilir ve daha az token/GPU dakikasi

gerektirir.
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1.6.4. Aydinlatma ve Gorsel isleme (Rendering)

Aydmlatma veya render ayarlar ile oldukca biiyiik degisiklikler elde edilebilir.
Farkli render tiirleri, daha yakin nesnelerde kolayca goézlemlenebilir: "Nike Air Flight
Huarache Ayakkabisi, gurur ayi, parlak, renkli, cilali, 3D, Arnold render, Vray render,
ArtStation, 4K, ¢ok detayli, post prodiiksiyon."

Burada bahsedilen terimler, genellikle bir gorselin teknik o6zelliklerini, render

yazilimlarii ve gorselin kalite seviyesini tanimlayan kelimeler (Turcekova, vd. , 2023).

Unreal Engine Cinema 4D

Sekil 34. Render gesitleri

Arnold Render: “Nike Air Flight Huarache Shoe pride month, bright, colorful,
glossy, 3D, Arnold render, Vray render, artstation, 4k, very detailed, post processing”
promptu ile olusturulmus bir gorsel (Sekil 34).

Unreal Engine: “Nike pace shoes made of rubber and composite fibers, black Nike
logo in the shoe, photography by Steven Meisel, beautiful lighting, unreal engine, octane
render, hd, iq 180 --ar 2:3 -- style 4a” promptu ile olusturulmus bir gorsel (Sekil 34).

Cinema 4D: “Realistic nike shoe, cinema 4D, ray tracing”promptu ile olusturulmus
bir gorsel (Sekil 34).

Arnold render, VFX animasyonu i¢in kullanilan ileri diizey bir 1s1n izleme (ray
tracing) render motorudur. Vray/V-Ray, ayni zamanda ger¢ek zamanli 15 izleme
sistemidir, ancak ¢ogunlukla mimari veya reklamcilik alanlarinda kullanilmaktadir. Unreal
Engine, video oyunlar1 gelistirmek i¢in kullanilan bir aractir ve oldukga 6zgiil, “neredeyse
gercekei” bir stile sahiptir. Octane render, final render edilen goriintiileri foto-gercekei
olmay1 hedefleyen bir GPU render motorudur. Cinema 4D, profesyonel 3D modelleme,
animasyon, simiilasyon ve render yazilimidir. Ayrintili 3D modeller yapmak icin oldukc¢a
popiilerdir. Isin izleme (ray tracing), bir sahnenin ve nesnelerinin 1s1iklandirmasini, fiziksel

olarak dogru yansimalar, kirilmalar, golgeler ve dolayli 1siklarla gercekei bir sekilde
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simiile etmeye yarayan bir render teknigidir. Sekil 35" de tiim farklar1 kolayca

gbzlemlenebilir.

Octane Render

Glowing Lighting Blue Lighting

Sekil 35. Farkl ayarlarla iiretilmis fantastik kale

1.6.5. Uslup (Stil)
Kaos (Chaos)

Kaos "--chaos" veya "--c" parametresi, baslangictaki gorsel i1zgaralarindaki
cesitlilik  diizeyini  belirler.  Yiiksek bir degere ayarlandiginda, alisiimadik
kompozisyonlarla benzersiz ve sasirtict sonuglar iiretir (Turéekova, vd. , 2023). Diger
taraftan, diigiik "--chaos" degerleri daha tutarli ve ¢ogaltilabilir sonuglar elde edilmesine

olanak tanir (Sekil 36).

Sekil 36. “Sapka takan ahtapot promptu, farkli ayarlarla tiretilmis gorsel”

Tohum Degerleri (Seeds)
Midjourney botu, gorsel giiriiltiiye benzeyen bir alan yaratmak ic¢in bir tohum

numarasi kullanir. Bu giiriiltii, goriintii 1zgaralarinin olusturulmasi igin ilk temel olarak
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hizmet eder. Her gorsele rastgele bir tohum numarasi atanir, ancak ayn1 zamanda "--seed"
parametresi ile belirli bir tohum da belirtilebilir. Ayni tohum numarasini ve promptu
kullanarak, benzer final gorsellerinin iiretilmesi beklenebilir. Bu, istediginiz stile
ulastiginizda ve sadece kiicilik ayarlamalar yapmak istediginizde faydali olabilir.

Gorselin tohum degerini gormek i¢in, sadece lizerine sag tiklayin ve bir “envelope”
reaksiyonu eklenir. Tohum ve “is ismi” (her bir olusturulan gorsel i¢in benzersiz kod)
sohbetinde gosterilecektir. Tohum komutu yalnizca 0-4294967295 araligindaki tam
sayilar1 kabul eder. Tohum degeri yalnizca goriintii 1zgarasimi etkiler (liretim sirasinda
gordiigiiniiz bulanik ilk goriintii). Bir tohum kullanmadan her {iretim rastgele bir tohumla
yapilir ve sonuglar farklilik gésterir. Ornek prompt: *“/imagine An astronaut holding a

banana” (Sekil 37).

Sekil 37. “Muz tutan astronot promptu ile liretilmis, iki farkli gorsel”

Usluplandirma (Stylize)

Midjourney Botu, sanatsal renk, kompozisyon ve formlar1 tercih eden gorseller
tiretmek lizere egitilmistir. “--stylize” veya “--s” parametresi, bu egitimin ne kadar giiclii
bir sekilde uygulandigini belirler. Diisiik stilize degerleri, prompta yakin fakat daha az
sanatsal gorseller iiretirken; yliksek stilize degerleri, prompta daha az bagl ancak ¢ok daha
sanatsal gorseller olusturur (Sekil 38). Farkli Midjourney versiyonlari, farkli stil fark

derecelerine sahiptir (Tablo 5).
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Tablo 7. Midjourney versiyonlarinin stil fark dereceleri

Version Version Version Test / niii
5 4 S Testp J
Stylize 100 100 2500 2500 NA
default
A (0] (@) 625 1250
Stylize 30 s = NA
Range 1000 60000 5000

-5 100"

Sekil 38. “‘Renkli incir risografisi’, farkli ayarlarla olusturulmus”

1.6.6. Ortam (Medyum)

Ortamin Belirlenmesi

Spesifiklige duyulan ihtiyag, istediginiz gorselin konusunu tam olarak ve ayrintili
sekilde tanimladiktan sonra bitmez. Ornekler arasinda illiistrasyon, yagl boya, 3D render
veya fotograf yer alir. Bu boliimde, gorsel ornekler ile birlikte daha pek ¢ok secenegi
incelenmistir. Ortamin etkisinin ne kadar gii¢lii oldugu, ¢iinkii tek bir basit anahtar kelime
bile gorseli dramatik sekilde degistirebilecegi orneklerle goriilebilir (Turéekova, vd. ,
2023). Ornek bir ¢alisma olarak zarif bir Maine Coon kedisi ile yapilan bazi sanat ortam1

ornekleri tiretilmistir (Sekil 39).

lithography

crayon

Sekil 39. “Ahsap masa iistiinde oturan Maine Coon kedisi promptu

Midjourney, en piirlizsiiz kullanic1 deneyimini saglamayi1 hedefler, bu nedenle
ortam belirtilmediginde ¢ogu durumda gercek¢i fotografciligi varsayilan ortam olarak
kullanir. Iyi bir calisma iiretmek igin renk paleti, aydinlatma ve ¢dziiniirliik gibi detaylar

kaliteyi ayarlanabilir.
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Eskiz (Sketch)

Konu bashgmnda belirttigimiz gibi, kelime secimi 6nemlidir. Ornegin, “eskiz”
kelimesi, baglama bagl olarak birden fazla anlam tasiyabilir. Bir eskiz, bir konunun temel
hatlarin1 veya Ozelliklerini yakalayan kaba ya da tamamlanmamis bir ¢izim anlamina
gelebilir. Ornegin, bir mimar, ayrintili planlara gegmeden 6nce bir binanin genel diizenini
gostermek icin bir eskiz olusturabilir. Ancak, asagidaki o6rneklerde gorebilecegimiz gibi,
Midjourney “eskiz” kelimesini en olasilikla ilk anlamiyla — basit bir ¢izim -

iliskilendirecektir (Sekil 40).

Sekil 40 “Domates eskizi promptu

Farkli Ortamlarin Birlestirilmesi

Yapay zekanin geldigi noktada artik yaraticilia yonelik herhangi bir sinirlama
bulunmamaktadir. Peki, geleneksel ve dijital teknikleri birlestirerek benzersiz sanat eserleri
yaratmak miimkiin mi? Asagida farkl tarzlar ve 6zellikler ile olusturulmus bir ¢alisma yer
almaktadir. Sekil 64’deki calismada goriildiigli lizere hem sanat¢i, hem ortam, hem
¢cozlimniirliikk, hem gorsel unsurlar birlestirilerek 6zgiin bir ¢alisma yapilmasit saglanmaigtir.
Ancak buradaki en onemli unsur farkli ortamlarin birlestirilmesi ile yepyeni ortamlarin
elde edilmesidir. Dogru prompt verildiginde asagidaki gibi 6zgilin ¢alismalar yapay zeka

yardimi ile iiretilebilmektedir (Sekil 41).

Sekil 41. “Suluboya vektor ¢izimi, 6zel parametrelerle tiretilmis gorsel”
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1.6.7. Sanatc1

Sanatcinin Uslubu

Bu kategori, belirli bir sanat¢iyr veya onun eserlerini referans alarak belirli bir
lislup ya da sanatsal etki yaratmayr amaglamaktadir. Ornegin, Alphonse Mucha, Frida
Kahlo veya John Collier gibi sanatgilarin adlarinin belirtilmesi, ilgili sanatsal tarzin
yansitilmasin1 saglar. Yeteneginiz ya da maddi imkdniniz yok. Neden yapay zekadan
yardim istemeyesiniz? Yapay zekanin yalnizca diinya ¢apinda {inlii sanatgilar1 degil, cogu
zaman belirli topluluklarda bilinen anime veya ¢izgi roman sanatcilarini da kapsayan bir
hizmet vermektedir (Turcekova, vd. , 2023). Asagidaki 6rnek c¢alismalarin Promptlar su
sekildedir;

Sekil 42. Syd Mead’in eserlerine referansla.

Sekil 42; “/imagine uzak bir gezegende gegen bir bilim kurgu romam kapagi,
retrofiitlirizm tarzinda, Syd Mead’in eserlerine referansla. Dijital sanat teknigi kullanilarak
4:3 en-boy oraninda olusturulmus bir gorsel. Baglik: 'Aeronian Odyssey'. Agirlik: 5.0.”

promptu farkli ayarlarla olusturulmus bir gorsel

Sekil 43. Gotik sanat tarzinda.

Sekil 43; “/imagine perili bir malikanede gecen bir korku roman1 kapagi, Gotik
sanat tarzinda. Kursun kalem c¢izim teknigi kullanilarak 3:2 en-boy oraninda olusturulmus
bir gorsel. Bashik: 'The Darkened Halls'. Agirlik: 5.0.”promptu farkli ayarlarla

olusturulmus bir gorsel.
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Sekil 44. Albert Kiefer

Sekil 44; “/imagine Albert Kiefer tarafindan yapilmis Innsbruck binalarinin kentsel

eskizi.” promptu farkli ayarlarla olusturulmus bir gorsel

Sekil 45. impasto teknigiyle, Vincent van Gogh tarzinda.

Sekil 45; “/imagine 1920'lerde Paris'te gecen bir gizem romani kapagi, impasto
teknigiyle, Vincent van Gogh tarzinda. Baglik: 'Midnight in Montmartre'. 9:16 en-boy
oraninda ve agirlik degeri 5.0 olacak sekilde olusturulmusg bir gorsel.” promptu farkl

ayarlarla olusturulmus bir gorsel

Sekil 46. Eskiz Teknigi

Sekil 46; “/imagine Roma siluetinin kentsel eskizi, --ar 2:1.”promptu farkli ayarlarla

olusturulmus bir gorsel
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Anlatilar (Narrations)

Promptlar olduk¢a basit veya olduk¢a karmasik olabilir. Kisa promptlarin
Midjourney’in varsayilan stiline biiylik dlclide bagimli oldugunu, uzun promptlarin ise
Ozellestirme imkani sundugunu unutmamak gerekir (Tur¢ekova, vd. , 2023). Promptlarda
kullanilan stil ve sanatci isimleri, Al'nin olugturdugu gorsellerin stilistik yonlerini belirler.
Ornegin, “Claude Monet tarzinda bir dag manzaras1” gibi bir agiklama, gérselin izlenimci
bir sekilde {iiretilmesine yol acacaktir (Sekil 47). Bu tiir modifikasyonlar, AlI'nin daha

belirgin ve dogru bir sekilde sanatsal tercihlere yansimasini saglar

Sekil 47. “Bir dag manzarasinin dijital tablosu

, ‘Claude Monet’nin empresyonist eserlerinden ilham alarak olustur. Calisma,
ArtStation’da bulunan sanat eserlerini andirmali ve en az 4K ¢ozliniirliige sahip olmali.
Canl1 renkler ve pastel tonlardan olusan huzurlu bir atmosfer icermeli. Sahne, yumusak,
daginik aydinlatma ile sicak bir parlaklik yayacak sekilde tasarlanmali.” promptu farklh
ayarlarla olusturulmus bir gorsel ’Bu promptu, anlatisal olmayan, iyi yapilandirilmis bir

prompt ile karsilastirdigimizda asagidaki gorseli elde edebiliyoruz. (Sekil 48)

Sekil 48. Bir dag manzarasi
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1.6.8. Gorsel Komutlandirma (Image Prompting)

Eger daha once sahip oldugunuz bir gorsel {izerine insa etmek veya Midjourney’in
belirli bir gorselden ilham almasini istiyorsaniz, kendi gorselinizi yiikleyebilir ya da
internetten bir gorseli prompt olarak kullanabilirsiniz (Turéekova, vd. , 2023).

Bir web gorselini eklemek icin ilgili URL’yi sohbet kutusuna yapistirmaniz
yeterlidir. Kendi gorselinizi kullanmak i¢in ise "+" semboliinii kullanarak sohbet kutusuna
yiikleyebilir ve ardindan prompta siiriikleyerek dahil edebilirsiniz. Gorselin metin

n

promptuna gore onem derecesi, "—iw" (image weight) komutu ile 0.5 ile 2 arasinda
ayarlanabilir. Daha diisiik bir deger gorselin dnemini azaltirken, daha yiiksek bir deger
gorselin etkisini artiracaktir.

Asagidaki ornekte, bir gemi ve deniz goriintiisii birlikte kullanilmistir:

Gemi gorseli:  https://www.rmg.co.uk/collections/our-collection-worlds-largest-

ship-model-collection . Deniz Gorseli: https://en.wikipedia.org/wiki/Sea

Yonlendirilen Gorseller Cikan Sonug

Sekil 49. farkl ayarlarla olusturulmus bir gorsel.

Her iki gorseli birlestirerek olusturulabilecek prompt 6rnegi (Sekil 49): “/imagine
bu gemiye benzeyen bir gemi /GEMI LINKI//, bu denize benzeyen acik bir denizde
//DENIZ LINKI//.” Yapay zekdya bu gorsellerle ne yapmasi gerektigini agiklamak
onemlidir. Yalnizca “+” isareti kullanildiginda rastgele ama estetik agidan etkileyici

sonuglar ortaya ¢ikabilir (Sekil 50)

Yonlendirilen Gorseller Cikan Sonug

Sekil 50. ,,+*“ promptu farkli ayarlarla olusturulmus bir gorsel
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2. MATERYAL ve YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin yontemi, izlenen asamalar ve kullanilan araglar ayrintili
olarak aciklanmaktadir. Caligmanin yontemi ii¢ ana asamadan olugmaktadir: (1) literatiir
temelli kriter gelistirme, (2) gorsel iiretim ve analiz siireci, ve (3) mobil uygulama
gelistirme. Ilk asamada yapay zeki ile gorsel sanat iiretiminin degerlendirilmesinde
kullanilacak é&lgiitler, alan yazin taramasina dayali olarak belirlenmistir. Ikinci asamada,
belirlenen bu kriterler 1s18inda dort farkli yapay zekd modelinin iirettigi gorseller
incelenmis; igerik analizi ve karsilastirmali estetik analiz yontemleriyle modellerin ¢iktilar:
degerlendirilmistir. Ugiincii ve son asamada ise elde edilen bulgular dogrultusunda,
kullanicilarin kendi prompt’larini (metin komutlarini) olusturmalarini ve yapay zekayi
yonlendirmelerini kolaylastiracak bir mobil uygulama arayiizii tasarlanmistir. Asagida, her
bir asamanin yonteme katkisi, gerekgeleri ve teknik detaylari alt basliklar halinde

sunulmaktadir.

2.1. Literatiir Temelli Kriter Gelistirme

Yontemsel calismanin ilk adimi, yapay zeka destekli gorsel sanat iiretiminin
degerlendirilmesinde kullanilacak kriterlerin belirlenmesidir. Bu amacla kapsamli bir
literatiir taramas1 gerceklestirilmistir. Alan yazinda gorsel sanatlarin temel Ogeleri ve
estetik degerlendirme ol¢iitleri incelenmis; 6zellikle dijital sanat, gorsel tasarim prensipleri
ve yapay zekd ile firetilen sanat konularindaki akademik c¢aligmalar ve kaynaklar
taranmistir. Sanat kurami ve tasarim literatiiriinde sik¢a vurgulanan unsurlar tespit edilerek
calismamiz baglamina uyarlanmistir.

Literatiir taramasi sirasinda, kompozisyon, renk ve 11k kullanimi gibi klasik sanat
prensiplerinin yam sira, dijital gorsellerin teknik Ozellikleri de dikkate alinmistir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda gorsel kalite kriterleri olarak kullanilacak baslica 6l¢iitler
asagidaki gibi belirlenmistir:

Kompozisyon: Gérseldeki dgelerin yerlesimi, kadrajlanmas1 ve dengesi. Oznenin
konumlandirilmasi, arka plan-6n plan iliskisi ve genel ¢ercevenin diizeni bu baghk altinda
degerlendirilmistir.

Renk Paleti: Gorselde kullanilan renklerin ¢esitliligi, uyumu ve biitiinliigii. Eserdeki
baskin renk tonlari, kontrast diizeyi ve renklerin estetik ahengi analiz edilecektir.

Detay Seviyesi: Gorseldeki ince ayrintilarin ve dokularin miktari ile netligi. Yiiksek
detay seviyesi, objelerin veya sahnenin kiigiik pargalarinin belirginligi ve O&zenli

islenmesiyle kendini gosterir.
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Isik Kullanimi: Kompozisyondaki aydinlatma unsurlari, golge ve 15181n etkilesimi.
Isigin gelis acis1, siddeti, dramatik etki olusturup olusturmamasi ve genel atmosfer
tizerindeki rolii bu kapsamda incelenir.

Coziiniirliik ve Teknik Kalite: Uretilen gérselin ¢oziiniirliik boyutu, keskinligi ve
olas1 yapaylik/artifakt diizeyi. Gorselin teknik olarak yeterli netlikte olmasi, piksellesme
veya bulaniklik barindirmamasi beklenir.

Belirlenen bu kriterler, literatiirde vurgulanan gorsel sanat kalite unsurlarina
dayanmaktadir. Hi¢bir asamada sanat¢1 goriisii ya da anket verisi kullanilmamis; bunun
yerine ikincil kaynaklar olan akademik ¢alismalar ve sanat kuramecilarinin goriisleri rehber
aliarak objektif bir degerlendirme ¢ergevesi olusturulmustur. Bu yaklasim, degerlendirme
Olciitlerinin kuramsal bir temele oturmasini ve olabildigince nesnel olmasini saglamaktadir.
Literatiir temelli kriter gelistirme silireci sonunda elde edilen yukaridaki olgiitler,
caligmanin sonraki agamalarinda yapay zekd model ciktilarinin incelenmesinde temel

referans olarak kullanilmistir.

2.2. Gorsel Uretim ve Analiz Siireci

Ikinci asamada, belirlenen kriterleri uygulayabilmek ve yapay zekd modellerinin
iretim Ozelliklerini kiyaslamak amaciyla gorsel iiretim deneyi ve bunu takiben icerik
analizi gergeklestirilmistir. Bu baglamda, metinden-goriintiiye iiretim yapan dort farkli
yapay zeka sistemi se¢ilmis ve ayni yapida hazirlanmig promptlar kullanilarak 6rnek
gorseller iiretilmistir. Incelenen yapay zeki tabanli gorsel iiretim modelleri sunlardir:
OpenAl DALL-E, Copilot, Bing Image Creator (Microsoft Bing altyapisinda DALL-E
entegrasyonu) ve Adobe Firefly. Bu modellerin secilme nedeni, 2020-2025 déneminde
popiilerlik kazanmis ve farkli altyapilarla calisan temsili yapay zekad gorsel iiretim
sistemleri olmalaridir. Her bir model, metin girdisi olarak verilen ayn1 tanimlayici promptu
temel alarak gorsel ciktilar iiretmistir. Uretim siirecinde tiim modeller i¢in benzer kosullar
saglanmasima Ozen gosterilmistir: Miimkiin oldugunda varsayilan ayarlar kullanilmus,
sadece tez kapsaminda tasarlanan igerik odakli prompt metinleri modele verilmistir.
Boylece farkli modellerden elde edilen sonuglarin karsilastirilabilir bir zeminde olmasi
hedeflenmistir.

Gorsel tretim silirecinde 6rnek olay temelli bir yaklasim benimsenmistir. Farkli
icerik ve iislupta birkag senaryo icin metin komutlar1 olusturulmus, her senaryoda tiim
modellerin ayn1 veya ¢ok benzer ifadelerle yonlendirilmesine dikkat edilmistir. Ornegin,

bir senaryoda manzara resmi betimleyen bir prompt tiim sistemlere verilerek her birinin
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nasil bir gorsel iirettigi gozlemlenmistir. Bir baska senaryoda portre tarzi bir ¢alisma veya
soyut bir kavram benzeri farkli kategoriler denenerek modellerin degisik baglamlarda
performansi degerlendirilmistir. Her senaryo i¢in her modelden elde edilen ¢ikt1 gorseller
kaydedilmis ve sonraki analiz i¢in organize edilmistir. Toplamda yeterli sayida gorsel
orneklem olusturulmustur (her modelden onlarca gorsel; tiim asamada yaklasik yiizii agkin
gorsel) ve bu oOrneklem, arastirma evrenini temsil edecek sekilde ¢esitli igerikleri
kapsamistir. Bu kapsamli gorsel veri seti, yapay zeka modellerinin sanat {iretim
kapasitesini hem ortak promptlar {izerinden karsilastirmak hem de literatiirde belirlenen
estetik kriterlere gore incelemek iizere hazirlanmstir.

Uretilen gorsellerin - degerlendirilmesi icerik analizi yontemiyle yapilmistir.
Calismada icerik analizinin betimsel ve kategorik yaklasimi benimsenmistir: Onceden
belirlenen kriterler (kompozisyon, renk paleti, detay vb.) birer analiz kategorisi olarak
kullanilmis ve her bir gorselin bu kategoriler baglaminda ne sekilde 6zellikler tasidig1 not
edilmistir. Analiz siirecinde her gorsel i¢in su adimlar izlenmistir: (1) Gorsel once genel
olarak incelenip ilk izlenimler kaydedildi, (2) her bir kriter i¢in goérselin durumu ayrintili
bicimde degerlendirildi (6rn. kompozisyon dengesi, renk uyumu, 1s1k tonu, detaylarin
belirginligi, c¢oziiniirlik kalitesi gibi noktalar tek tek yorumlandi), (3) bu goézlemler
1s181nda ilgili gorselin giiclii ve zayif yonleri belirlendi. Tiim gorseller i¢in benzer bigimde
notlar alindiktan sonra, veriler ortak bir cizelgede derlenerek modele gore ve senaryoya
gore gruplanmistir. Boylelikle, icerik analizi sonucunda nitel bir veri seti (her modelin her
kriter bazinda agiklamalar1) elde edilmistir. Bu veriler, yapay zeka sistemlerinin trettikleri
eserlerin estetik ve teknik acidan hangi yonlerinin 6ne ¢iktigini veya eksik kaldigini ortaya
koymaktadir.

Icerik analizine ek olarak, elde edilen bulgular iizerinden karsilastirmali estetik
analiz gerceklestirilmistir. Karsilastirmali analiz sirasinda, her modelin benzer promptlar
karsisinda tutarliligi da gozlemlenmistir; Ornegin aymi promptun tekrarinda model
ciktilarinda biiylik farkliliklar olup olmadigi not edilmistir. Bu asamada elde edilen
sonuglar, yapay zeka modellerinin sanatsal iiretim ¢iktilarinin hangi agilardan benzerlik ve

farklilik tasidigin1 ortaya koyarak sonraki tasarim agamasina girdi saglamistir.

2.3. Mobil Uygulama Gelistirme
Yontemin iiglincii ve son asamasinda, arastirmanin uygulamaya doniik yoniini
temsil eden bir mobil uygulama tasarimi gerceklestirilmistir. Bu tasarim siireci, dnceki

asamalarda elde edilen bilgi ve ¢ikarimlar1 pratige aktarmayi1 amaclayan bir tiir arastirma
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aracinin gelistirilmesi olarak kurgulanmistir. Burada temel hedef, yapay zeka ile gorsel
tiretim yaparken kullanicilarin prompt olusturma ve diizenleme siireglerini kolaylastirmak,
literatiir temelli kriterleri gz oniine alarak daha etkili komutlar yazmalarin1 saglamaktir.
Baska bir deyisle, gelistirilen mobil uygulama, tez kapsaminda belirlenen kompozisyon,
renk paleti, detay, 151k gibi gorsel unsurlari ve ilgili teknik parametreleri kullanici dostu bir
arayiizle sunarak bir prompt hazirlama rehberi islevi gérmektedir.

Uygulama gelistirme siireci, oncelikle ihtiya¢ ve gereksinimlerin belirlenmesiyle
baslamistir. Arastirma bulgular1 dogrultusunda, basarili bir gorsel ¢iktinin anahtarinin iyi
tanimlanmig bir prompt oldugu gorildiglinden, uygulamanin temel fonksiyonlart bu
ihtiyact karsilayacak sekilde tasarlanmistir. Gereksinim analizi asamasinda, kullanicinin
olusturmak istedigi gorsel icin girebilecegi bilesenler tanimlanmistir: Ornegin, konu/tema
secimi, istenen sanat stili (realistik, soyut, empresyonist vb. tarz segenekleri), tercih edilen
renk paletleri (sicak renkler, pastel tonlar gibi), 151k durumu (6rn. giin batimi 15181, los 151k),
arzu edilen detay seviyesi (basit, minimal detaydan ¢ok karmasik ayrintilara kadar) ve
hedef ¢oziintirliikk veya boyut orani gibi parametreler belirlenmistir. Ayrica, kullanicinin
istemedigi unsurlar1 belirtebilecegi olumsuz komutlar (negative prompts) kismi da
eklenerek promptlarin daha kontrollii hale getirilmesi planlanmistir. Bu belirlenen
bilesenler, literatiirden elde edilen kriterlerin uygulamadaki karsilig1 olarak diisiiniilebilir
ve kullanicinin sanat liretiminde yaratici kontrol saglamasina yardimci olacaktir.

Tasarim asamasinda, Oncelikle kagit iizerinde ve dijital ortamda arayiiz taslaklar
olusturulmustur. Bu taslaklar, uygulamanin sayfalarinin ve bilesenlerinin genel
yerlesimini, kullanici akisini ve etkilesim noktalarin1 gostermektedir. Ardindan, estetik ve
kullanilabilirlik ilkelerine uygun bir bigimde ayrintili arayiiz tasarimina geg¢ilmistir. Arayiiz
tasarimi yaparken mobil cihazlar i¢in gegerli kullanici deneyimi prensiplerine dikkat
edilmistir; basit ve anlasilir meniiler, sezgisel ikonlar ve gorsel hiyerarsi gibi unsurlar goz
oniinde bulundurulmustur. Renk paleti se¢imi ve tipografi, uygulamanin amacina uygun
sekilde sade fakat sanat temasiyla uyumlu olacak bigimde belirlenmistir. Tasarim araglari
olarak Figma gibi modern arayiiz prototipleme yazilimlar: kullanilmis; bdylece etkilesimli
bir prototip gelistirilerek uygulamanin ekranlar1 arasi1 gegisler ve temel islevleri simiile
edilmistir. Bu prototip, kullanicinin bir senaryo dahilinde (6rnegin, belirli bir tarzda
manzara resmi olugturma senaryosu) uygulamayi nasil kullanacagini adim adim gosterir
sekilde hazirlanmistir.

Uygulama tasariminin degerlendirilmesi ve iyilestirilmesi i¢in 6rnek senaryolar ve

kullanim durumlar olusturulmustur. Her bir senaryoda, farazi bir kullanicinin akilh
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telefonunda uygulamay1 agarak bir sanat eseri liretmek {lizere prompt olusturma siireci
anlatilmistir. Ornegin, bir senaryoda kullanici énce konu alanini se¢gmekte (6rn. "doga
manzarasi"), ardindan stil tercihini yapip (6rn. "empresyonist tarz"), renk paletini
belirlemekte ("canli ve sicak renkler"), 151k ayarini segmekte ("altin saat giin batimi 15181")
ve detay seviyesini yiiksek olarak igaretlemektedir. Uygulama prototipinde her adimda
kullaniciya kisa yonergeler verilmekte ve son asamada bu secimlerin otomatik olarak
kapsamli bir prompt metnine dontstiirildiigii gosterilmektedir. Bir diger senaryoda ise
kullanici, 6rnegin bir portre c¢alismasi icin benzer sekilde se¢imler yaparak yapay zeka
modelini yonlendirecek bir komut seti hazirlamaktadir. Bu senaryolar, prototip arayiiz
tizerinde uygulanarak tutarlilik ve islevsellik testleri yapilmistir. Gerekli goriilen
noktalarda tasarim revizyonlar1 gerceklestirilmis, Ornegin bazi kriterlerin kullanici
tarafindan anlasilmasini kolaylastirmak amaciyla bilgi simgeleri veya O6rnek gorseller

eklenmistir.

2.4. Mobil Uygulama Arayiizii: Tasarim Ozeti

Bu caligmada gelistirilen mobil uygulamanin ismi “Art Prompter” olarak
belirlenmistir. Uygulama, kullanicilarin yapay zeka ile gorsel sanat iiretim siireglerini
yonlendirebilmesi i¢in sezgisel bir kullanicit deneyimi sunmay1 hedeflemektedir. Tasarim
dili sade, erisilebilir ve estetik olarak sanatsal bir arayiiz prensibine dayanmaktadir.

Uygulamanin ana islevleri ve kategorileri asagida 6zetlenmistir:

Sanat Stili Sec¢imi: Kullanici, empresyonizm, siirrealizm gibi sanat akimlarindan
birini segerek gorselin genel estetik yoniinii belirler.

Ana Tema Belirleme: Gorselde islenecek konu veya sahne tanimlanir (6r. doga,
kent, portre).

Duygu ve Ton Ayari: Gorselin tasiyacagi duygusal atmosfer (6r. hiiziinlii, neseli,
dramatik) kullanici tarafindan segilir.

Renk Paleti: Kullanici, belirli bir renk uyumu tercih ederek gorselin gorsel dili
tizerinde etkide bulunur.

Ortam Detaylar1: Gorselin gectigi ortam veya mekansal baglam (6r. orman, ig
mekan, distopik kent).

Kompozisyon ve Perspektif: Gorselin bakis agisi, denge unsurlari ve yerlesimi
tanimlanir.

Ekstra Detaylar: Gorseli zenginlestirecek ikincil unsurlar (6r. arka plan objeleri,

desenler).
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Karakter ve Figiirler: Insan, hayvan veya fantastik figiirler tanimlanabilir.

Zaman: Gorselin ait oldugu donem veya zaman dilimi kullanict tarafindan girilir.

Duyusal Etkiler: Ses, dokunsallik ya da 1sik gibi duyusal Ogelerin etkisi
olusturulabilir.

Mekansal Zenginlik: Derinlik ve ii¢ boyut hissi i¢in mekéan tanimi yapilabilir.

Estetik ve Tasarim Ogeleri: Grafiksel unsurlar ve genel gorsel dokuya iliskin
secimler.

Bu ekranlar, kullanicilarin yapay zeka destekli gorsel iiretim siire¢lerinde daha
verimli ve etkili sonuglar elde edebilmeleri amaciyla rehberlik edici ve yonlendirici bir
yapi sunar. Tasarlanan her bir kategori, kullanicilarin gorsel hedeflerine uygun, anlamli ve
estetik acidan giiglii prompt’lar olusturabilmesini kolaylastiracak sekilde &zenle
yapilandirilmigtir. Kullanicinin teknik bilgi seviyesinden bagimsiz olarak anlasilabilir bir
sistematik sunarak, hem amatér hem de profesyonel sanat iireticilerinin bu teknolojiden
maksimum diizeyde faydalanmasina olanak tanir. Bu yoniiyle Art Promter, sadece bir
yardimci ara¢ degil, ayn1 zamanda yaratici siireci diizenleyen, yonlendiren ve derinlestiren
bir iiretim asistani olarak islev gérmektedir. Sanatsal iiretimin daha sistematik ve bilingli
bir sekilde gerceklestirilmesine katki sunan bu platform, yapay zekanin potansiyelini

estetik yaraticilikla bulusturarak kullaniciya benzersiz bir deneyim saglamaktadir.

Tablo 8. Prompt olusturma Kriterleri

1 KULLANICI ANA TEMASI
) TR 3 DIJITAL SANAT VE TEKNOLOJIK
TARZLAR
2.1 |Leonardo Da Vinci 3.1 Dijital Sanat
2.2 | Vincent Van Gogh 3.2 | Steampunk Art
2.3 | Pablo Picasso 3.3 Cyberpunk Art
2.4 | Salvador Dali 3.4 Ukiyo-E Art
2.5 | Claude Monet 35 Deco Art
2.6 | Andy Warhol 3.6 | Vector Art
2.7 | Michelangelo 3.7 Low Poly Art
2.8 |Jackson Pollock 3.8 | Glitchcore Art
2.9 | Edvard Munch 3.9 Bauhaus Art
2.10 | Hokusai 3.10 | Claymation Art/Clay Art
2.11 | Diger 3.11 | Diger
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4 SANAT MODIiFiKASYONLARI 5 OTOGERCEKCi MODIiFIKASYONLAR
4.1 | Detayli (Detailed) 51 |4k/8k
4.2 | Odiil Kazanmis Sanat 5.2 15 Mm Genis Ag¢1 Lens
4.3 | Artstation’da Popiiler 53 | 35Mm Lens
4.4 | Fotogergekei 5.4 85 Mm Lens
4.5 | Unreal Engine 5.5 200 Mm Lens
4.6 | Fanart 5.6 | Bokeh
4.7 | Minimalist Sanat 5.7 | Odiil Kazanmig
4.8 | Retro Futurism 5.8 | Tilt-Shift Fotografcilig:
4.9 | Noir Art 5.9 |Sinema Fotografi
4.10 | Vintage Illustration 5.10 | Makro
4.11 | Diger 5.11 | Diger
6 A,Y[,)IN FATMA 7 SANAT STILI1
MODIFIKASYONLARI
6.1 | Sinematik Aydinlatma 7.1 Stirrealizm
6.2 | Altin Saat Giines Is181 7.2 Minimalizm
6.3 | Ambiyans Aydinlatmasi 7.3 Realizm
6.4 | Stiidyo Aydinlatmasi 7.4 Empresyonizm
6.5 | Lens Parlamasi 7.5 | Kiibizm
6.6 |Neon Aydinlatma 7.6 | Abstraksiyon
6.7 | Yiiksek Kontrast Aydinlatma 7.7 Fiitiirizm
6.8 | Ayisigt 7.8 | Art Deco
6.9 |Flas Aydimlatmasi 7.9 | Gotik Sanat
6.10 | Fener Is181 7.10 | Pop Art
6.11 | Diger 7.11 | Diger
8 ORTAMA DAIR DETAYLAR 9 DUYGU VEYA TON
8.1 | Sehir Manzarasi 9.1 Hiiziin
8.2 | Dogal Peyzaj 9.2 Mutluluk
8.3 | Fantastik Diinya 9.3 Dram
8.4 |IcMekan 9.4 | Gizem
8.5 | Sanayi Bolgesi 9.5 Romantizm
8.6 |Uzay 9.6 Gergekgilik
8.7 | Tarihi Yapilar 9.7 Melankoli
8.8 | Su Alt1 Diinyas1 9.8 Korku
8.9 | Post-Apokaliptik Cevre 9.9 Huzur
8.10 | Bilim Kurgu Ortamlari 9.10 | Heyecan
8.11 | Diger 9.11 | Diger
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10 RENK PALETI 1 KOMPOZiSYON VE PERSPEKTIF
10.1 | Canli Renkler 111 | Tek A¢1
10.2 | Monokrom 11.2 | Birden Fazla A¢i1
10.3 | Zit Renkler 11.3 | Yakin Cekim
10.4 | Pastel Tonlar 11.4 | Uzak Cekim
10.5 | Siyah-Beyaz 11.5 | Kus Bakist
10.6 | Dogal Tonlar 11.6 | Alttan Perspektif
10.7 | Neon Renkler 11.7 | Simetrik
10.8 | Gradyan Gegisler 11.8 | Asimetrik
10.9 | Retro Renk Paleti 11.9 | Cergeve icinde Cerceve
10.10 | Metalik Renkler 11.10 | Ugte Bir Kurali
10.11 | Diger 11.11 | Diger
12 KARAKTERLER VE FIGURLER 13 ZAMAN
12.1 | Insan Figiirleri 13.1 | Antik Cag ve Eski Uygarliklar
12.2 | Hayvan Figiirleri 13.2 |Orta Cag
12.3 | Mitolojik Varliklar 13.3 | Ronesans
12.4 | Canli Olmayan Varliklar 13.4 | Sanayi Devrimi
12.5 | Fantastik Karakterler 13.5 | Nostaljik Donemler
12.6 | Tarihi Karakterler 13.6 | Giiniimiiz ve Modern Zamanlar
12.7 | Karikatiir ve Cizgi Karakterler 13.7 | Fiitiiristik Dénemler
12.8 | Siiper Kahramanlar 13.8 |{leri Teknoloji ve Zaman Yolculugu
12.9 | Bilim insanlar1 ve Teknolojik Figiirler 13.9 | Post-Apokaliptik Gelecek
12.10 | Sokak ve Glinliik Yasam Karakterleri 13.10 | Alternatif Tarih ve Paralel Evrenler
12.11 | Diger 13.11 | Diger
14 SIMGE VE SIMGESEL ANLAM 15 HAVA DURUMU VEYA IKLIM
14.1 | Dogal Simgeler 15.1 | Giinesli Hava
14.2 | Kiiltirel ve Toplumsal Simgeler 15.2 | Yagmurlu Hava
14.3 | Psikolojik Simgeler 15.3 | Firtinali Hava
14.4 | Evrensel Simgeler 15.4 | Karli ve Kig Manzaralari
14.5 | Mitolojik Simgeler 15.5 | Sicak ve Tropikal Iklim
14.6 | Dini Simgeler 15.6 | Sisli Ortamlar
14.7 | Astrolojik ve Kozmik Simgeler 15.7 | Riizgarli Hava
14.8 | Geometrik Simgeler 15.8 | Mevsim Gegisleri
14.9 | Renklerin Simgesel Anlamlar 15.9 | Dogal Afetler
14.10 | Giinliik Hayat Simgeleri 15.10 | Atmosferik Doga Olaylar1
14.11 | Diger 15.11 |Diger

80




16

EN BOY ORANI

17

OZEL iSTEKLER VEYA NOTLAR
NESNELER VEYA AKSESUARLAR

16.1

Kare En Boy Orani (1:1)

16.2

Portre En Boy Orani (2:3 veya 4:5)

18

ISTENMEYEN ISTEM

16.3

Manzara En Boy Orani (3:2 veya 16:9):

16.4

Panoramik En Boy Orani (2:1)

19

PROMPT DILI

16.5

Klasik En Boy Orani (4:3)

16.6

Genig Ekran En Boy Orani1 (16:10)

20

PROMPT KELIiME SAYISI

16.7

Sinema En Boy Orani (21:9)

16.8

Yiiksek En Boy Orani (9:16 Veya 1:2)

16.9

Altin Oran (1:1.618)

16.10

Mektup En Boy Orani (8.5:11)

16.11

Diger

gibi anlamli promptlar tiretmesini saglar:

1sikla aydinlatilmis, firtinali sehir manzarasi. Siirrealist etkiyle, hiiziinlii tonlar tasiyan bu

gorselde tren ana unsur olarak konumlandirilmis, insan figiirleri ve mitolojik sembollerle

Uygulama igerigi, kullanicilarin belirli segenekler lizerinden se¢im yaparak asagidaki

Sekil 51.de “Vincent van Gogh'un tarzinda, dijital sanatla olusturulmus, sinematik

zenginlestirilmis. Gorsel canli renklerle boyanmis olup yazi igermemelidir.”

verilerden otomatik olarak estetik yoOnlendirme

olusturulmaktadir. Bdylece kullanici, teknik bilgi gereksinimi olmaksizin estetik acidan

Sekil 51. Ornek Prompt Gorseli

giiclii bir liretim komutu olusturabilir.
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Gorsel arayliziin prototip tasarimi (Sekil 52). Figma gibi modern prototipleme
araglartyla hazirlanmis ve farkli senaryolar {izerinden islevsellik testine tabi tutulmustur.
Uygulama i¢inde, her kullanici eylemi sade ve rehberli bir akis ile desteklenmis; bilgi

simgeleri ve 6rnek gorsellerle etkilesim kolaylastirilmistir.

1. Ana Nesne 2. Sanatgi Tarz) 18. istenmeyen Ogeler

selinizin odak

DEVAM ET

Sekil 52. Mobil Uygulama Ara Yiizii

Kullanici, bu sematik yap1 sayesinde istemedigi icerikleri dislayabilir, dil tercihi ve
kelime smir1 belirleyebilir. Ornegin: prompt Tiirkge yazilsm, “yazilar” ve “kedi”
kullanilmasin, 100 kelimeyi agmasin gibi.

Sonug olarak, bu arayliz tasarimi, calismanin kavramsal cercevesini kullanict
deneyimine doniistiiren somut bir c¢iktidir. Art Promter, yapay zeka destekli sanat
iretiminin Ozellikle prompt olusturma silirecini demokratiklestiren bir ara¢ olarak
konumlanmakta; kullanicilarin estetik kontroliinii artiran, yaratici stirect erisilebilir kilan

bir arayliz ¢oziimiidiir.

Arfrenty

Sekil 53. Mobil Uygulamanin ekran goriintiileri
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2.5. Web Arayiizii ve Platform Gelistirme
Bu ¢alismanin uygulama siirecinde, yapay zeka destekli prompt olusturma sistemini
daha erisilebilir ve kullanic1 dostu bir yapiya kavusturmak amaciyla ArtPromter.com isimli
cevrim i¢i bir web arayiizii gelistirilmistir (Sekil 54). Web sitesinin olusturulmasindaki
temel amag, mobil uygulamanin temel islevselligini ¢evrim i¢i bir platforma tasiyarak,
daha genis kullanici kitlesine erisim saglamaktir (https://www.artpromter.com/).
ArtPromter.com, farkli sanat disiplinlerinden kullanicilarin sadece birkag¢ tiklama
ile yapay zekaya yonelik gorsel iiretim promptlart olusturmasina olanak tanimaktadir.
Kullanicilar platforma herhangi bir cihazdan giris yaparak:
e Hazir tematik kategorileri segebilmekte (6rnegin: sanat tarzi, renk paleti, duygusal
ton),
e “Diger” secenegi ile kendi 6zgiin tanimlarini1 yazabilmekte,
e Gergek zamanli olarak drnek promptlari goriintiileyebilmekte,
e Secimlerine uygun olarak yapay =zeka tarafindan iretilmis gdorselleri
inceleyebilmektedir.

Web platformunun tasarimi, hem profesyonel sanatgilar hem de yapay zekaya yeni
baslayan kullanicilar disiiniilerek hazirlanmistir. Arayiiz sade, yonlendirici ve mobil
uyumlu olarak yapilandirilmistir. Menii yapisi, kategorik secimlere gore diizenlenmis; renk
gecisleri, yazi karakterleri ve buton yerlesimleri sade ama vurgulu bir sekilde
tasarlanmigtir. BOylece kullanici deneyimi minimum teknik bilgiyle dahi iist diizeye
cikarilmistir.

Bu platformun, tez kapsaminda gelistirilen sistemin islevselliginin test edilmesinde
ve ortaya ¢ikan sonuglarin degerlendirilmesinde 6nemli bir rol iistlendigi gézlemlenmistir.
Ozellikle kullanic1 arayiizii, gorsel iiretim siireci ve sistem geri bildirimlerinin analizinde,
bu dijital altyap1 sayesinde daha sistematik ve hizli bir degerlendirme siireci miimkiin hale
gelmistir. Ayrica platform, yalnizca son kullanici deneyimlerini gézlemlemekle kalmayip,
ayni zamanda farkli kullanic1 profillerinden gelen geri bildirimlerin toplanmasi ve
siniflandirilmasi agisindan da etkili bir arag olarak one ¢ikmaktadir. Bununla birlikte,
mobil uygulamanin fiziksel cihazlar iizerindeki test siirecine gerek kalmadan, dijital bir
eslenigini sunarak gelistirici tarafin prototipleri daha hizli ve hatasiz sekilde
degerlendirmesine olanak tanimaktadir. Bu yoniiyle platform, yalnizca test siirecini

kolaylastirmakla kalmayip, aym1 zamanda gelistirme dongiisiinii optimize eden
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tamamlayict bir unsur olarak islev gérmektedir. Web arayiiziine ait ekran goriintiisii Sekil

54, 55 ve 56 da sunulmustur:

ﬂ AProereet AnaSayls  Kitwder Ok Corelier  Promt Urerine  Q
b =0 = d
=. Hayal et, clustur, indir. O
=2 =
(@) o— O
-
QO ArtPromter =%
°“°"‘A#RE-‘I; pAaRc:rmren
= &=
(& ) “Prompt’un giiciiyle sanati yeniden kesfet!”
Al Sanat Prompt Olugturucy n

Sekil 54. Web Uygulamanin ekran goriintiileri

Al Sanat Prompt Olusturucy [t ot
Sareen -
£ A Termn
£ Orvarns Duie Doty b
Ydw Verswen v
2 Sonny Terthan
5, Dayge veys Ton
Lisrarte 32 Vinei v
Paaon v
i 5
1. D9l Soant ve Tehnodoph Taother . Rork Padedl
Dt Sanwe 2 Cawt Rechisr -
1 Sanm Modthasyraven M Korspoaiugon we Pecvpekt®t
Cwtagh 4 T Ay v
4. Fotogerpahgi ModiShasyoeiar 12, Sarshindur ve | garer
e v Amas Migartest -
S Aydriasmia Nodithasyonen 11 Lwvan
Gmansth fdratta v Avel Cay ~

Sekil 55. Web Uygulamanin ekran goriintiileri

ORNEK PROMTLAR

Ana temani “yen” clarak sagimest pirsel sanstiards kufianian kategordern farkkikiarn dote
T QS0 Seine seretaimak sang Oneesl bir siewtapdr B Kr bir Secimin Sermed amaci. sanatn
fand ek ¥, apdniime, kompozisyon. renk paked gy unsuranms oy ana tema etradnda
nasd gatlendgn pistermet, Su tarkiar daha belegin hale getirmekdr

Sekil 56. Web Uygulamanin ekran goriintiileri
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3. BULGULAR

Gorsel sanatlarda yapay zeka kullanimi lizerine yapilan bu c¢alismada, literatiir
taramasina dayal1 olarak gelistirilen estetik ve teknik kriterler dogrultusunda, farkli yapay
zeka modelleriyle gorsel iiretimler gergeklestirilmistir. Bu kapsamda dort farkli yapay zeka
platformu (Midjourney, DALL-E, Adobe Firefly ve Bing Image Creator) lizerinde ayni
kriter setleriyle olusturulan gorseller karsilastirllmis ve ortaya ¢ikan sonuglar gorsel
orneklerle desteklenmistir.

3.1 Kullanic1 Ana Temasi

Olusturulmak istenen gorselin buna gore sekillenecegi ana unsurlar yazilacaktir.
(Ornegin Tren, Agag, Kus, Ev, Insan, Su, Cigek ...... vb.)

Bu calismada ana konu tren olarak belirlenmistir Sekil 57.

Sekil 57. Ana Tema Tren

3.2 Sanatq1 Tarzlar

3.2.1 Leonardo Da Vinci:

Tiirkge Prompt: Leonardo da Vinci’nin gergekcilik anlayisiyla, trenin detayh
cizimi. Yumusak 151k gecisleri, dogal renk tonlar1 ve hassas anatomiyle dengeli bir
kompozisyon

English Prompt: "A detailed drawing of a train in the style of Leonardo da Vinci’s
realism, with soft light transitions, natural color tones, and precise anatomy, creating a
balanced composition."

Gergekgilik, perspektif ve detayli anatomi bilgisiyle 6ne ¢ikar.

Ince Detaylar ve Hassas Cizgiler

Yumusak Isik Gegisleri (Sfumato Teknigi)

Dengeli Kompozisyon
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Gergekei Portreler
Dogal Renk Tonlar1

Ornek Eserler: Mona Lisa, Son Aksam Yemegi

Sekil 58. Leonardo Da Vinci tarzi

3.2.2. Vincent Van Gogh:

Tiirkge Prompt: Vincent van Gogh’un duygusal ifadeyle, kalin ve dinamik fir¢a
darbeleriyle betimledigi bir tren sahnesi. Yogun ve canli renklerin kullanildigi, hareket ve
duygu yiiklii bir kompozisyon, 151k ve golgenin dramatik etkisiyle zenginlestirilmis.

English Prompt: "A train scene painted in the style of Vincent van Gogh, with thick
and dynamic brushstrokes, intense and vibrant colors, and a composition full of movement
and emotion. Dramatic light and shadow effects, along with textured and layered paint
applications."

Duygusal ifade, canli renkler ve dinamik fir¢a darbeleriyle 6ne ¢ikar.

Kalin ve Dinamik Fir¢a Darbeleri

Hareket ve Duygu Yiiklii Kompozisyonlar

Isik ve Golgenin Dramatik Etkisi

Dokulu ve Katmanli Boya Uygulamalar:

Omek Eserler: Yildizl1 Gece, Aygigekleri

Sekil 59. Vincent Van Gogh tarzi
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3.2.3. Pablo Picasso:

Tiirkce Prompt: Pablo Picasso'nun kiibizm anlayisiyla, geometrik ve pargalanmis
formlarla ¢izilmis bir tren sahnesi. Coklu perspektiflerin ayn1 anda kullanildigi, cesur ve
kontrastli renklerin 6ne c¢iktig1 soyut bir kompozisyon. Minimal detaylarla giiclii bir
anlatim.

English Prompt: "A train scene in the style of Pablo Picasso’s cubism, featuring
geometric and fragmented forms, multiple perspectives, and bold, contrasting colors. An
abstract composition with minimal details, creating a powerful visual statement.«

Kiibizm akimiyla 6ne ¢ikar; geometrik formlar, soyut kompozisyonlar ve farkli
perspektiflerin ayni1 anda kullanimryla taninir.

Geometrik ve Parcalanmis Formlar

Coklu Perspektif Kullanimi

Cesur ve Kontrastli Renkler

Soyut ve Deneysel Kompozisyonlar

Minimal Detaylarla Gii¢lii Anlatim

Ornek Eserler: Guernica, Avignonlu Kizlar

Sekil 60. Pablo Picasso tarzi

3.2.4. Salvador Dali:

Tiirkge Prompt: Salvador Dali'nin siirrealist tarzinda, trenin gergekiistii bir
kompozisyonla ¢izimi. Eriyen ve ¢arpitilmis formlar, hayal giicli yiiklii bir ortam, detayci
fotografik realizm ve simgesel, gizemli unsurlarin 6ne ¢iktig1 bir sahne. Siirreal renk ve
151k kullanimiyla derin bir atmosfer yaratilmis.

English Prompt: "A surreal train scene in the style of Salvador Dali, featuring
melting and distorted forms, with an imaginative and dream-like atmosphere. Detailed
photographic realism, symbolic and mysterious elements, and surreal use of color and light

to create a deep, atmospheric composition.«
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Stirrealizm akimiyla 6ne ¢ikar; rilya gibi sahneler, ¢arpitilmis formlar ve gergekiistii
kompozisyonlarla taninir.

Gergekiistli ve Hayal Giicii Yiiklii Kompozisyonlar

Eriyen ve Carpitilmis Formlar

Detayc1 ve Fotografik Realizm

Simgecilik ve Gizemli Unsurlar

Siirreal Renk ve Isik Kullanimi

Ornek Eserler: Bellegin Azmi, Filler

Sekil 61. Salvador Dali tarzi

3.2.5. Claude Monet:

Tiirk¢e Prompt: Claude Monet'nin empresyonist tarzinda, trenin 151k ve atmosferin
anlik yansimalariyla ¢izimi. Kisa ve belirsiz firca darbeleriyle, dogal renk paletleriyle ve
hareket hissiyle dinamik bir kompozisyon. Dogal manzara ve trenin birlesimiyle doganin
anlik gorlinlimiinii yansitan bir sahne.

English Prompt: "A train scene in the style of Claude Monet, capturing the fleeting
reflections of light and atmosphere with short, indistinct brushstrokes and a natural color
palette. The composition conveys a sense of movement, with a focus on the momentary
views of nature and the train’s presence.«

Empresyonizm akimiyla O6ne ¢ikar; 151k, renk ve doganin anlik goriiniimlerini
yakalamaya odaklanir.

Is1gin ve Atmosferin Yansitilmasi

Kisa ve Belirsiz Fir¢a Darbeleri

Dogal Renk Paletleri

Anlik Goriintimler ve Hareket Hissi

Doga ve Manzara Agirlikli Konular

Ornek Eserler: Giverny'deki Niliiferler, izlenim: Giindogumu

88



Sekil 62. Claude Monet tarzi

3.2.6. Andy Warhol:

Tiirkce Prompt: Andy Warhol’un pop art tarzinda, parlak ve kontrastli renklerle,
trenin basitlestirilmis ve tekrarlayan formlarini yansitan bir kompozisyon. Popiiler kiiltiir
Ogelerinin ve trenin giindelik objelerin sanata doniisiimiiyle, grafiksel ve diiz renk
kullanimiyla olusturulmus dinamik bir sahne.

English Prompt: "A train scene in the style of Andy Warhol’s pop art, featuring
bright and contrasting colors, simplified and repeating forms. Elements of popular culture
and the transformation of the train as an everyday object into art, with graphic and flat
color usage.«

Pop art akimiyla 6ne c¢ikar; popiiler kiiltlir 6geleri, parlak renkler ve tekrarlayan
desenlerle bilinir.

Parlak ve Kontrastli Renkler

Tekrarlayan ve Basitlestirilmis Formlar

Popiiler Kiiltiir ve Unlii Figiirler

Giinliik Objelerin Sanata Dontigiimii

Grafiksel ve Diiz Renk Kullanimi

Omek Eserler: Marilyn Monroe Portreleri, Campbell Corba Konservesi

Sekil 63. Andy Warhol tarz1
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3.2.7. Michelangelo:

Tiirkge Prompt: Michelangelo'nun Rénesans tarzinda, trenin figiiratif bir anlatimla,
idealize edilmis insan anatomisiyle ve gii¢li figiirlerle betimlendigi bir kompozisyon.
Gergekei ve dinamik figiirler, dramatik 151k ve gblge kullanimiyla vurgulanan miikemmel
perspektif ve orantiyla, mitolojik ya da dini temalarin yer aldig1 bir sahne.

English Prompt: "A train scene in the style of Michelangelo’s Renaissance,
featuring idealized human anatomy and powerful figures. Realistic and dynamic figures are
highlighted with dramatic light and shadow, perfect perspective and proportion, with
mythological or religious themes incorporated into the composition.«

Ronesans donemiyle oOne c¢ikar; detayli anatomi, giicli figiirler ve klasik
kompozisyonlarla bilinir.

Idealize Edilmis Insan Anatomisi

Gergekei ve Dinamik Figiirler

Dramatik Isik ve Golge Kullanimi

Miikemmel Perspektif ve Orant1

Mitolojik ve Dini Temalar

Omek Eserler: Davud Heykeli, Sistine Sapeli Tavani

o N
DALLE

Sekil 64. Michelangelo tarz1

3.2.8. Jackson Pollock:

Tiirkge Prompt: Jackson Pollock'un soyut disavurumculuk tarzinda, trenin dinamik
hareketini yansitan bir kompozisyon. Damlama ve sicratma tekni8iyle enerji dolu bir
atmosfer yaratilmis, belirgin bir odak noktasinin olmadigi, katmanli ve rastlantisal boya
kullanimiyla devasa bir boyutta trenin duygusal ve enerjik bir sekilde anlatildig: bir sahne.

English Prompt: "A train scene in the style of Jackson Pollock’s abstract
expressionism, featuring dripping and splattered paint techniques. The composition is
emotional and energetic, with no clear focal point, using layered and random paint

applications on a large canvas.«
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Soyut disavurumculuk akimiyla 6ne ¢ikar; rastgele sigramis boya izleri ve giiclii
hareket hissiyle taninir.

Damlama ve Sigratma Teknigi

Duygusal ve Enerjik Kompozisyonlar

Belirgin Bir Odak Noktasinin Olmamasi

Katmanli ve Rastlantisal Boya Kullanim1

Devasa Boyutlu Tuval Calismalari

Ornek Eserler: Lavanta Sisi, No.5, 1948

Sekil 65. Jackson Pollock tarzi

3.2.9. Edvard Munch:

Tiirkce Prompt: Edvard Munch'un disavurumculuk tarzinda, trenin giiclii duygusal
ifadelerle ve dramatik bir kompozisyonla tasvir edilmesi. Yogun ve karanlik renk paletiyle
anksiyete ve gerilim dolu bir atmosfer yaratilmig, kivrimli ve dalgali formlarla soyut ve
gercekei unsurlarin karigimiyla kisisel ve derin temalar 6ne ¢ikiyor.

English Prompt: "A train scene in the style of Edvard Munch’s expressionism,
featuring intense and dark color palette, with emotional and anxiety-filled composition.
Curved and wavy forms blend abstract and realistic elements, creating personal and deep
themes.«

Disavurumculuk akimiyla one cikar; giiclii duygusal ifadeler ve dramatik
kompozisyonlarla taninir.

Yogun ve Karanlik Renk Paleti

Duygusal ve Anksiyete Dolu Kompozisyonlar

Kivrimli ve Dalgali Formlar

Kisisel ve Derin Temalar

Soyut ve Gergekei Unsurlarin Karigimi

Ornek Eserler: C1glik, Madonna
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Sekil 66. Edvard Munch tarzi

3.2.10. Hokusai:

Tiirk¢e Prompt: Hokusai'nin Japon ukiyo-e tarzinda, trenin doga temali bir
kompozisyonda, hassas hatlarla ve ince detaylarla ¢izimi. Diiz renk kullanimi ve az
kontrastla olusturulmus, simetrik ve dengeli bir kompozisyon. Japon kiiltiirline 6zgii
figtirlerin ve manzaralarin 6ne ¢iktig1 bir sahne.

English Prompt: "A train scene in the style of Hokusai’s ukiyo-e, featuring delicate
lines and fine details. The composition uses flat colors and minimal contrast, with a focus
on nature and landscape themes, balanced and symmetrical, incorporating elements of
Japanese culture.«

Japon ukiyo-e tarzi ile 6ne ¢ikar; ince detaylar, yumusak renk gecisleri ve doga
temal1 ahsap baskilarla bilinir.

Hassas Hatlar ve ince Detaylar

Diiz Renk Kullanim1 ve Az Kontrast

Doga ve Manzara Temalar1

Japon Kiiltiiriine Ozgii Figiirler ve Manzaralar

Ornek Eserler: Kanagawa Dalgasinin Altinda, Fuji Dagi'nin 36 Goriiniimii

Sekil 67. Hokusai tarzi
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3.3 Dijital Sanat ve Teknolojik Tarzlar

3.3.1. Dijital Sanat

Tiirkge Prompt: Dijital sanat tarzinda, yiiksek ¢oziiniirliikkle ve dijital tekniklerle
olusturulmus bir tren sahnesi. Grafik tablet ve yazilimlar kullanilarak katmanl ve vektorel
cizimlerle detaylandirilmig, fotograf manipiilasyonu ve efektlerle zenginlestirilmis bir
kompozisyon. Sonsuz diizenleme ve yeniden iiretim imkani ile modern ve dinamik bir
atmosfer yaratilmas.

English Prompt: "A train scene in digital art style, created with high resolution and
digital techniques. Layered and vector illustrations using graphic tablets and software,
enhanced with photo manipulation and effects. The composition offers endless editing and
reproduction possibilities.«

Bilgisayar ve dijital araglarla yaratilan, genis 6lgekli teknikleri iceren modern sanat
tarzidir.

Yiiksek Coziintirliik ve Dijital Teknikler

Grafik Tablet ve Yazilimlar Kullanimi

Katmanli ve Vektorel Cizimler

Fotograf Manipiilasyonu ve Efektler

Sonsuz Diizenleme ve Yeniden Uretim Imkani

Ornek Uygulamalar: Adobe Photoshop Caligmalari, Procreate Illiistrasyonlari

Sekil 68. Dijital Sanat tarzi

3.3.2. Steampunk Art

Tirkge Prompt: Steampunk sanat tarzinda, 19. yiizyil sanayilesmesini hayal
giicliyle harmanlayan bir tren sahnesi. Viktoryen donemden esinlenen tasarimlar, mekanik
ve endiistriyel unsurlarin 6ne c¢iktigl, disliler, borular ve karmasik mekanizmalarla
donatilmis bir kompozisyon. Bronz, bakir ve deri renk paletiyle bilimkurgu ve tarihsel

estetigin bulustugu dinamik bir atmosfer.
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English Prompt: "A train scene in steampunk art style, inspired by the 19th century
industrial revolution, featuring Victorian-era designs with mechanical and industrial
elements. The composition includes gears, pipes, and complex mechanisms, with a color
palette of bronze, copper, and leather, blending science fiction with historical aesthetics.«

19. yiizy1l sanayilesmesini hayal giiciiyle harmanlayan, disliler ve buhar makineleri
temelli bir sanat tarzidir.

Viktoryen Donemden Esinlenen Tasarimlar

Mekanik ve Endiistriyel Unsurlar

Bronz, Bakir ve Deri Renk Paleti

Digliler, Borular ve Mekanizmalar

Bilimkurgu ve Tarihsel Estetigin Bulusmasi

Ornek Uygulamalar: Steampunk Karakter Tasarimlari, Mekanik Sehir Gorselleri

DALLE

Sekil 69. Steampunk Art tarzi

3.3.3. Cyberpunk Art

Tiirkge Prompt: Cyberpunk sanat tarzinda, yiiksek teknoloji ve distopik bir
gelecegin birlestigi bir tren sahnesi. Karanlik bir atmosferde neon renkler ve holografik
efektlerle aydinlatilmis, yogun teknolojik detaylarla bezeli bir kompozisyon. Gece sehir
manzarasinda, trenin gelecegin insan-sirket catismalarina dair bir simge olarak 6ne ¢iktig1,
yogun bir distopya atmosferi yaratilmais.

English Prompt: "A train scene in cyberpunk art style, set in a dark and dystopian
atmosphere. Neon colors and holographic effects light up the scene, with intense
technological details. The composition features night city landscapes, where the train
symbolizes the conflict between people and organizations in a futuristic world.«

Yiiksek teknoloji ve diisiik yasam standartlarinin birlestigi, neon 1siklar ve distopik
unsurlarla sekillenen bir sanat tarzidir.

Karanlik ve Distopik Atmosfer

Neon Renkler ve Holografik Efektler
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Yogun Teknolojik Detaylar
Gece Sehir Manzaralari
Gelecek ve Insan-Teskilat Catismalari

Ornek Uygulamalar: Blade Runner Stili Illiistrasyonlar, Neon Sehir Manzaralari

Sekil 70. Cyberpunk Art tarzi

3.3.4. Ukiyo-E Art

Tirk¢e Prompt: UKiyo-e sanat tarzinda, Japon geleneksel ahsap baski sanatinin
dijital uyarlamalariyla olusturulmus, zarif ve minimalist bir tren sahnesi. Diiz renk
kullanim1 ve ince ¢izgilerle detaylandirilmis, doga ve giinliik hayattan kesitlerin yer aldigi
simetrik ve dengeli bir kompozisyon. Japon estetigine uygun perspektif ve dogal renk
paletiyle basit, ama derin anlamlar tagtyan minimalist formlar 6ne ¢ikiyor.

English Prompt: "A train scene in ukiyo-e art style, digitally adapted from
traditional Japanese woodblock prints. Featuring flat colors, fine lines, and scenes inspired
by nature and everyday life. The composition is symmetrical and balanced, with a
perspective that aligns with Japanese aesthetics, using a natural color palette and
minimalist forms.«

Japon geleneksel ahsap baski sanatinin dijital uyarlamalariyla minimalist ve zarif
gorseller olusturulur.

Diiz Renk Kullanimi ve Ince Cizgiler

Doga ve Giinliik Hayattan Kesitler

Japon Estetigine Uygun Perspektif

Simetrik ve Dengeli Kompozisyonlar

Dogal Renk Paleti ve Minimalist Formlar

Ornek Uygulamalar: Fuji Dag1 Manzaralari, Geleneksel Japon Portreleri
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Sekil 71. Ukiyo-E Art tarzi

3.3.5. Deco Art

Tiirkce Prompt: Deco Art tarzinda, 1920'ler ve 1930'larin Art Deco akimindan
ilham alinarak olusturulmus zarif ve liikks bir tren sahnesi. Cesur geometrik desenler ve
parlak, metalik renkler kullanilarak simetrik ve sik bir tasarim olusturulmus. Liiks ve
sofistike bir gorliniim, zarif tipografiyle desteklenmis, trenin estetik ve modern bir
yansimasi yapilmis.

English Prompt: "A train scene in Deco Art style, inspired by the Art Deco
movement of the 1920s and 1930s. Featuring bold geometric patterns and metallic colors,
with symmetrical and stylish designs. The composition showcases a luxurious and
sophisticated look, enhanced with elegant typography.«

1920’ler ve 1930’larin Art Deco akimindan ilham alan, zengin, geometrik ve liiks
tasarimlar igeren bir sanat tarzidir.

Cesur Geometrik Desenler

Parlak ve Metalik Renkler

Simetrik ve Sik Tasarimlar

Zarif Tipografi Kullanimi

Liiks ve Sofistike Goriintimler

Omek Uygulamalar: Art Deco Posterleri, Mimari Desenler

Sekil 72. Deco Art tarzi
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3.3.6. Vector Art

Tiirkge Prompt: Vector Art tarzinda, keskin ve pliriizsiiz hatlarla ¢izilmis, diiz renk
kullanimiyla minimal ve modern bir tren sahnesi. Matematiksel formiillerle olusturulmus
net cizgiler ve sekiller, sade ve fonksiyonel bir tasarimla birleserek ol¢eklenebilir ve
kaybolmayan kalitede bir kompozisyon yaratilmis.

English Prompt: "A train scene in vector art style, featuring sharp and smooth lines
with flat color usage. The composition is minimalist and modern, created with
mathematical formulas to form clear, scalable shapes, ensuring high-quality visuals that do
not lose detail.«

Matematiksel formiillerle olusturulan, net ¢izgiler ve sekillerle yapilan dijital sanat
tirtdir.

Keskin ve Piiriizsiiz Hatlar

Diiz Renk Kullanimi

Olgeklenebilir ve Kaybolmayan Kalite

Minimalist ve Modern Tasarimlar

Sadelik ve Fonksiyonellik

Omek Uygulamalar: Logo Tasarimlari, Dijital illiistrasyonlar

[ 4 Copitat|

Sekil 73. Vector Art tarzi

3.3.7. Low Poly Art

Tiirkge Prompt: Low Poly Art tarzinda, az sayida poligonla olusturulmus
minimalist ve koseli bir tren sahnesi. Basitlestirilmis ve koseli formlar, diisiik detayli ama
estetik bir goriintimle sekillendirilmis. Geometrik ve soyut bir kompozisyonla modern ve
yenilikgi bir tarzda tren tasvir edilmistir.

English Prompt: "A train scene in low poly art style, featuring simplified, angular
forms and a minimalist look. The design uses low detail but maintains an aesthetic appeal,
with geometric and abstract compositions creating a modern and innovative style.«

Az sayida polygonla olusturulan, minimalist ve kdseli 3D dijital sanat tiirtidiir.
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Basitlestirilmis ve Kdseli Formlar

Minimalist Goriiniim

Diisiik Detayli ve Estetik Tasarimlar

Geometrik ve Soyut Kompozisyonlar

Modern ve Yenilik¢i Stil

Ornek Uygulamalar: Minimalist 3D Portreler, Dijital Heykeller

: -tf'“rj:\nr

Sekil 74. Low Poly Art tarzi

3.3.8. Glitchcore Art

Tiirkge Prompt: Glitchcore Art tarzinda, dijital bozulmalar ve arizalarla estetik bir
tren sahnesi yaratilmis. Renk kaymalari, pixel efektleri ve dijital hatalarla soyut ve
deneysel bir kompozisyon ortaya ¢ikmis. RGB ayrigsmalar ve TV giiriiltii efektleriyle
desteklenen trenin fiitiiristik ve cyberpunk estetigi, modern teknolojinin bozulmus bir
yansimasi olarak sunulmus.

English Prompt: "A train scene in glitchcore art style, featuring color shifts, pixel
effects, and digital errors. The composition is abstract and experimental, with RGB
separations and TV static effects, showcasing a futuristic and cyberpunk aesthetic.«

Dijital bozulmalar ve arizalarla estetik bir ifade yaratan modern sanat tarzidir.

Renk Kaymalar1 ve Gorsel Bozukluklar

Pixel Efektleri ve Dijital Hatalar

Soyut ve Deneysel Kompozisyonlar

RGB Ayrismalar1 ve TV Giirtltii Efektleri

Fitiiristik ve Cyberpunk Estetigi

Ornek Uygulamalar: Bozulmus Goriintiiler, Dijital Ariza Efektleri
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Sekil 75. Glitchcore Art tarzi

3.3.9. Bauhaus Art

Tiirkce Prompt: Bauhaus Art tarzinda, islevsellik ve sadeligi 6n planda tutan bir
tren sahnesi. Temiz ve minimal ¢izgilerle geometrik formlar kullanilarak, fonksiyonellik
odakli tasarimlar olusturulmus. Kirmizi, mavi ve sar1 gibi temel renklerle sade ve modern
bir kompozisyon yaratilmis, trenin islevsel estetigi yansitilmis.

English Prompt: "A train scene in Bauhaus art style, featuring clean and minimal
lines with the use of geometric forms. The design is focused on functionality, using
primary colors like red, blue, and yellow, creating a simple yet modern composition that
emphasizes the train's functional aesthetics.«

20. yiizyilin baglarinda ortaya ¢ikan, islevsellik ve sadeligi 6n planda tutan modern
bir sanat tarzidir.

Temiz ve Minimal Cizgiler

Geometrik Formlarin Kullanimi

Fonksiyonellik Odakl1 Tasarimlar

Kirmizi, Mavi ve Sar1 Temel Renkler

Sadelik ve Modernizm

Omek Uygulamalar: Minimalist Poster Tasarimlari, Mimari Cizimler

| ¥ Copitat |

Sekil 76. Bauhaus Art tarzi



3.3.10. Claymation Art/Clay Art

Tiitkce Prompt: Claymation Art tarzinda, elle sekillendirilmis figiirlerle
olusturulmus bir tren sahnesi. Detayli ve organik yapilarla stop-motion animasyon
teknikleri kullanilarak, dokusal ve fiziksel bir goriiniim elde edilmis. El yapimi ve dogal
hissiyatla, trenin sekli ve hareketi organik bir sekilde aktarilmis.

English Prompt: "A train scene in claymation art style, featuring hand-shaped
figures with detailed and organic structures. The scene is created using stop-motion
animation techniques, with a tactile and physical appearance that gives the train a
handmade and natural feel.«

Kil veya plastisinle yapilan, elle sekillendirilmis figiirler ile olusturulan stop-
motion animasyon sanatidir.

Elle Sekillendirilmis Figiirler

Detayl1 ve Organik Yapilar

Stop-Motion Animasyon Teknikleri

Dokusal ve Fiziksel Goriiniim

El Yapimi ve Dogal Hissiyat

Ornek Uygulamalar: Wallace & Gromit Animasyonlari, Stop-Motion Reklamlar

DALLE

Sekil 77. Claymation Art/Clay Art tarzi

3.4 Sanat Modifikasyonlar1

3.4.1. Detayh (Detailed)

Tiirkce Prompt: Detayli sanat tarzinda, karmasik kompozisyonlar ve ince dokularla
olusturulmus bir tren sahnesi. Yiiksek ayrintili ¢izimlerle, gercek¢i dokular ve 151k
efektleriyle trenin her bir parcasi 6zenle islenmis. Yogun desenler ve katmanlar, mikro
detaylar iceren bir kompozisyonla birleserek, gorselin derinligini ve gercekeiligini artirmas.

English Prompt: "A highly detailed train scene, featuring intricate compositions
with realistic textures and lighting effects. The drawing includes intense patterns and
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layers, with micro-level details that create depth and realism, showcasing the complexity of
the train's design.«

Gorsele daha hassas detaylar ekler, karmasik ve ince detaylar sunar. Basit sanattan
ziyade, karmasik kompozisyonlar ve dokular olusturur.

Yiiksek Ayrintili Cizimler

Gergekei Dokular ve Isik Efektleri

Yogun Desen ve Katman Kullanimi

Mikro Detaylara Sahip Kompozisyonlar

Ornek Kullanim: Karmasik sehir manzaralari, ayrintili portreler

Sekil 78. Detayli (Detailed)

3.4.2. Odiil Kazanmis Sanat (Award-Winning Art)

Tiirkge Prompt: Odiil kazanmis bir sanat tarzinda, prestijli yarismalarda ilham
alarak olusturulmus bir tren gorseli. Eser, benzersiz ve yiiksek kalite standartlarina sahip
olup, giiclii bir kompozisyon ve konsept gelistirme ile dikkat ¢ekiyor. Sanatsal estetik ve
yaraticilik diizeyi yiiksek, gorsel anlatimi giiclii yapilarla birleserek, izleyiciye etkileyici
bir deneyim sunuyor.

English Prompt: "An award-winning train artwork, inspired by prestigious
competitions, with unique and high-quality standards. The composition is strong, and the
concept development is sophisticated, featuring high levels of artistic aesthetic and
creativity. The visual narration is powerful, showcasing intricate structures and captivating
design.«

Bu modifikasyon, sanatin kalitesini ve yaraticiligimi artirmak icin prestijli
yarigmalarda 6diil kazanmis eserlerden ilham alir.

Gliglii Kompozisyon ve Konsept Gelistirme

Sanatsal Estetik ve Yaraticilik Diizeyi Yiiksek

Gorsel Anlatimi Giiglii Yapilar

Ornek Kullanim: Sanat galerisi sergileri, tasarim yarismalaria uygun eserler
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Sekil 79. Odiil Kazanmis Sanat (Award-Winning Art)

3.4.3. Artstation’da Popiiler (Trending On Artstation)

Tiirkge Prompt: ArtStation’da popiiler olan bir tren gorseli, dijital sanatin en giincel
trendlerini yansitan ve topluluk tarafindan begenilen estetikle olusturulmus. Yiiksek begeni
ve etkilesim alan bir eserin kalitesinde, profesyonel diizeyde sunumlar, etkileyici renk
kullanimi1 ve dinamik detaylar 6ne ¢ikiyor.

English Prompt: "A trending train artwork on ArtStation, reflecting the latest trends
in digital art with a high level of engagement and likes. The piece is presented at a
professional quality, featuring captivating color usage and dynamic details. It embodies the
aesthetics appreciated by the ArtStation community, highlighting modern artistic trends.«

ArtStation web sitesinde en ¢ok begenilen eserlerin stilini baz alarak, gorsellerin
estetik degerini artirir

Yiiksek Begeni ve Etkilesim Alan Gorseller

Dijital Sanatta Giincel Trendleri Yansitir

Profesyonel Kalitede Sunumlar

Topluluk Tarafindan Begenilen Estetik ve Renk Kullanimi1

Ornek Kullanim: Popiiler oyun konseptleri, ilgi ¢ekici portre ¢aligmalar

S
Sekil 80. Artstation’da Popiiler (Trending On Artstation)

3.4.4. Fotogercekci (Photorealistic)
Tiirkge Prompt: Fotogercekei bir tren tasviri, gercek hayatta oldugu gibi goriinen,

ancak bir sanat eseri olarak kalabilen detaylarla olusturulmus. Yiiksek ¢oziiniirliik ve
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gercekei ayrintilar, dogal 151k ve golgelendirme teknikleriyle birleserek insan figiirleri ve
doga unsurlarinda dogallik saglanmis. Hassas doku ve malzeme kullanimi, gorselin
gergekligini vurguluyor.

English Prompt: "A photorealistic train artwork with high resolution and realistic
details, featuring natural lighting and shading. The scene conveys realism in human figures
and nature elements, with careful attention to textures and material usage, making it appear
like real life but maintaining artistic integrity.«

Gergek hayattaki gibi goriinen, ancak sanat eseri olarak kalabilen gorseller tiretmek
icin kullanilir.

Yiiksek Coziintirliik ve Gergekei Ayrintilar

Dogal Isik ve Golgelendirme

Insan Figiirlerinde ve Doga Gérsellerinde Dogallik

Hassas Doku ve Malzeme Kullanimi

Ornek Kullanim: Gergekei karakter tasarimlari, peyzaj gorselleri

Sekil 81. Fotoger¢ekei (Photorealistic)

3.4.5. Unreal Engine

Tirkce Prompt: Unreal Engine tarzinda, video oyunlarindaki gorseller gibi
pliriizsiiz ve net detaylarla olusturulmus bir tren tasviri. Dijital ortamda gercek¢i render
altyapist kullanilarak keskin ve net goriintii detaylari elde edilmistir. Yiiksek dinamik
aralik (HDR) efektleri ve 3D modellemeye uygun gorsel iiretimi, gorselin derinligini ve
gergekeiligini artiran 6nemli unsurlardir.

English Prompt: "A digital artwork of a train in Unreal Engine style, featuring
smooth and sharp details typical of video game visuals. The image utilizes a realistic
render setup with HDR effects and is optimized for 3D modeling, showcasing high-
definition details and dynamic lighting to create a visually stunning scene.«

Video oyunlarinda kullanilan gorseller gibi daha piiriizsiiz ve net detaylar iceren

sanatsal goriintiiler olusturur.
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Dijital Ortamda Gergek¢i Render Altyapist
Keskin ve Net Goriintii Detaylar1

Yiiksek Dinamik Aralik (HDR) Efektleri
3D Modellemeye Uygun Gérsel Uretimi

Ornek Kullanim: Oyun igi sahne tasarimlari, animasyon film konseptleri

Sekil 82. Unreal Engine tarzi

3.4.6. Fanart

Tiirkce Prompt: Eglenceli ve sevimli bir fanart tarzinda, popiiler bir tren karakteri
lizerine olusturulmus grafik. Canli ve eglenceli renk paletleriyle, karakterin kisisel
ozellikleri vurgulanmis ve hafif karikatiirize bir stil kullanilmistir. Gorsel, sosyal medyada
paylasilabilir nitelikte, izleyiciyi glildiiriip neselendirecek detaylarla bezenmistir.

English Prompt: "A fanart of a popular train character, designed in a playful and
cute style. The image features bright, lively colors and personalized details, with a light-
hearted, cartoonish approach. The artwork is perfect for social media sharing, filled with
charm and fun, appealing to fans of animated trains.«

Popiiler karakterler veya kisilikler tizerine eglenceli ve sevimli grafikler olusturmak
i¢in kullanilir,

Canli ve Eglenceli Renk Paletleri

Kisisellestirilmis Detaylar ve Siislemeler

Hafif Karikatiirize Stil

Sosyal Medyada Paylasilabilir Gorseller

Ornek Kullanim: Sevilen oyun karakterleri, sosyal medya icerikleri

Sekil 83. Fanart tarzi
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3.4.7. Minimalist Sanat (Minimalist Art)

Tiirkce Prompt: Minimalist bir sanat tarzinda, doganin basit ama etkili ¢izgilerle
tasvir edildigi bir kompozisyon. Az ama 6z cizgiler ve formlar kullanilarak, sade renk
paletleriyle dogal unsurlarin sekli ¢ikarilmistir. Temiz ve diizenli bir yapi, izleyiciye
duygusal bir anlam yiiklerken gorsel bir sakinlik yaratir.

English Prompt: "A minimalist artwork inspired by nature, using simple geometric
forms and lines. The design focuses on clean composition and a subtle color palette to
convey a calm, emotional message. It features a few essential elements that evoke meaning
without clutter, offering a modern and elegant aesthetic.«

Az detay, sade renk paletleri ve basit kompozisyonlar kullanilarak sik ve modern
sanat eserleri olusturur.

Az Ama Oz Cizgi ve Formlar

Sade Renk Kullanimi1

Duygusal ve Anlam Yiiklii Tasarimlar

Temiz ve Diizenli Kompozisyonlar

Ornek Kullanim: Poster tasarimlars, iiriin ambalajlari

[ DALLE | [ Copiiat |

Sekil 84. Minimalist Sanat (Minimalist Art)tarzi

3.4.8. Retro Futurism

Tiirk¢ce Prompt: Retro-fiitiiristik bir sanat tarzinda, gegmisin teknolojik hayalleri ile
bugiiniin estetik anlayiginin birlesimiyle enerjik bir gorsel ortaya c¢ikar. Neon renkler ve
krom efektler, uzay cagi temalar ile birlesirken, simetrik diizenlemeler ve retro tipografi
ile nostaljik bir hava yaratilir. 70'ler ve 80'ler donemine ait teknolojik 6geler, fiitiiristik
tasarimlarla harmanlanir.

English Prompt: "A retro-futuristic art piece, blending nostalgic 70s and 80s
technology designs with futuristic elements. It features vibrant neon colors, space-age

themes, and chrome effects, alongside retro typography and symmetry. The artwork
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encapsulates the past’s vision of the future, creating a visually energetic and imaginative
aesthetic.«

Gegmisin gelecege bakis acisim1 yansitan, nostaljik ancak yenilik¢i bir sanat
tarzidir.

Canli Neon Renkler ve Fiitiiristik Unsurlar

70’ler ve 80’ler Teknoloji Tasarimlari

Uzay Cag1 Temalar1 ve Krom Efektler

Retro Tipografi ve Simetri Kullanim1

Ornek Kullanim: Fiitiiristik posterler, konsept sanat ¢aligmalari

Sekil 85. Retro Futurism tarzi

3.4.9. Noir Art

Tiirkge Prompt: Noir sanat tarzi, dramatik bir atmosfer yaratmak i¢in siyah-beyaz
renk paleti ve gblge oyunlarindan yararlanir. Yiiksek kontrastlar, gizemli bir hava olusturur
ve karanlik, gerilim dolu hikayeleri ¢agristirir. Dedektiflik veya su¢ temalari, gorselin
merkezinde yer alirken, izleyiciyi derin diisiincelere siiriikler. Monokrom renk paleti,
anlatilmak istenen atmosferi giiclendirir.

English Prompt: "A noir-inspired artwork featuring high contrast shadows and a
dramatic, mysterious atmosphere. The piece uses a monochromatic color palette to
emphasize the play of light and dark, evoking detective and suspenseful themes. The visual
storytelling is deep and intense, with a focus on tension and intrigue.«

Siyah-beyaz ve golge oyunlariyla derinlik katan, dramatik bir atmosfer yaratan
sanat modifikasyonu.

Yiiksek Kontrast ve Golge Kullanim1

Dramatik ve Gizemli Atmosfer

Monokrom Renk Paleti

Dedektif ve Gerilim Temalar

Ornek Kullanim: Film afisleri, grafik roman illiistrasyonlar
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DALLE

Sekil 86. Noir Art tarzi

3.4.10. Vintage lllustration

Tiirkge Prompt: Vintage illustration tarzi, gecmis donemlerin klasik grafik tasarim
estetigini yeniden canlandirir. Yumusak renkler, eskitilmis dokular ve el ¢izimi efektleriyle
geemise dair bir sicaklik yaratilir. Tasarimlarda, 20. yiizyilin orijinal sanat estetigi ile
klasik tipografi ve stilize unsurlar kullanilarak nostaljik bir atmosfer ortaya konur. Bu tarz,
eski zamanlar1 animsatan bir zarafet ve sade siklik tasir.

English Prompt: "A vintage illustration inspired artwork, featuring soft, muted
colors and textured, worn effects. The design incorporates hand-drawn elements with a
natural feel, capturing the essence of 20th-century aesthetic. Classic typography and
stylized elements reflect the nostalgia and warmth of past eras.«

Gegmis donemlerin grafik tasarim tarzlarini taklit eden, nostaljik ve sicak bir his
yaratan modifikasyon.

Yumusak Renkler ve Eskitilmis Dokular

El Cizimi Efekti ve Dogal Hissiyat

Klasik Tipografi ve Stilize Unsurlar

20. Yiizyilin Orijinal Sanat Estetigi

Ornek Kullanim: Reklam afisleri, dergi kapak tasarimlar:

k : , FCRASSK. QR ||
M DALLE [SEIs : | % Copilot |

Sekil 87. Vintage Illustration tarzi
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3.5 Fotogercekci Modifikasyonlar

3.5.1. 4k/8k

Tiirk¢ce Prompt: "4K/8K ultra yiiksek ¢ozlniirliikte, profesyonel ve detayli bir tren
sahnesi. Gergekci doku ve keskin ayrintilarla zenginlestirilmis, fotograf kalitesinde tiretim.
Canl1 renkler ve profesyonel goriiniim sunan, biiyiik baskilar i¢in uygun bir kompozisyon."

English Prompt: "A 4K/8K ultra high-resolution train scene with professional and
detailed visuals. Enhanced with realistic textures and sharp details, produced in photo
quality. A composition with vibrant colors and a professional look, suitable for large
prints."”

Gorsellerin ultra yiiksek ¢oziiniirliikte olmasi, profesyonel ve detayli bir goriiniim
saglar.

Gergekei Doku ve Keskin Ayrintilar

Fotograf Kalitesinde Uretim

Biiyiik Baskilar I¢in Uygun Coziiniirliik

Ornek Kullanim: Manzara fotograflari, portre ¢aligmalari

Sekil 88. 4k/8k tarzi

3.5.2. 15mm Genis Aci Lens (15mm Wide-Angle Lens)

Tiirkge Prompt: "15mm genis acilt lens ile ¢ekilmis, derinlik hissi veren bir tren
sahnesi. Genis perspektif sayesinde sahnede daha fazla detay yakalanmig, mekan ve
manzara vurgulanmis. Kii¢iik alanlar1 daha genis gdsteren kompozisyon, bazi nesnelerde
hafif bozulma etkisi i¢erebilir."

English Prompt: "A train scene captured with a 15mm wide-angle lens, creating a
strong sense of depth. The wide perspective captures more details in the scene,
emphasizing the environment and landscape. The composition expands small spaces while
introducing slight distortion effects on some objects.”

Dogal perspektif sunar ve konuyu arka plandan ayirmadan dengeli bir goriiniim

olusturur
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Dogal Goériintiileme ve Derinlik Kontrolii
Hafif Arka Plan Bulanikligi

Portreler ve Giinliik Cekimler I¢in Ideal
Insan Goziine Yakin Perspektir

Ornek Kullanim: Sokak fotografciligi, diigiin fotograflar:

DALLE

Sekil 89. 15mm Genis A¢1 Lens (15mm Wide-Angle Lens)tarzi

3.5.3. 3bmm Lens

Tiirkge Istemi: "35mm lens ile izlenebilir, dogal perdeye sahip bir tren sahnesi.
Konu ve arka plan arasinda dengeli bir gériiniim sunan, hafif arka plan kapsami ile derinlik
hissi olugur. insan gdziine yakin bir perspektif ile sahnenin dogal gidisatinin siirekliligi."

English Prompt: "A train scene captured with a 35mm lens, offering a natural
perspective. The composition maintains balance between the subject and background, with
a slight background blur for depth. The scene preserves a natural flow with a perspective
close to the human eye."

Dogal perspektif sunar ve konuyu arka plandan ayirmadan dengeli bir goriiniim
olusturur

Dogal Goriintiileme ve Derinlik Kontrolii

Hafif Arka Plan Bulaniklig:

Portreler ve Giinliik Cekimler I¢in Ideal

Insan Géziine Yakin Perspektir

Ornek Kullanim: Sokak fotografciligi, diigiin fotograflari

Sekil 90. 35mm Lens tarzi
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3.5.4. 85mm Lens

Tiirkce Prompt: "85mm lens ile ¢ekilmis, gliglii arka plan bulanikligina sahip bir
tren sahnesi. Keskin ve canli detaylarla trenin 6n plana ¢iktigi, estetik ve samimi bir
atmosfer sunan bir kompozisyon. Yakinlastirilmis perspektif, sahneye duygusal bir etki
katiyor."

English Prompt: "A train scene captured with an 85mm lens, featuring strong
background blur. The train stands out with sharp and vibrant details, creating an aesthetic
and intimate atmosphere. The close-up perspective adds an emotional impact to the scene.«

Konuyu arka plandan belirgin sekilde ayirarak detayli portreler olusturur.

Giiclii Arka Plan Bulanikligi (Bokeh Etkisi)

Portreler Igin Keskin ve Canli Detaylar

Yakinlastirilmis ve Estetik Goriintii

Samimi ve Duygusal Etki

Ornek Kullanim: Portre ¢ekimleri, moda fotograflari

Sekil 91. 85mm Lens tarzi

3.5.5. 200mm Lens

Tiirkge Prompt:n"200mm lens ile ¢ekilmis bir tren sahnesi. Uzak mesafeden detayl
cekim, trenin arka plandan belirgin sekilde izole olmasini sagliyor. Giiclii kontrast ve
keskin detaylarla sahneye derinlik katiliyor, dramatik bir atmosfer olusturuluyor."

English Prompt: "A train scene captured with a 200mm lens. The long-distance shot
isolates the train from the background with sharp details and strong contrast. The
composition adds depth and creates a dramatic atmosphere.«

Uzun mesafeden ¢ekim yaparak, arka plan1 daha fazla bulaniklastirir ve konuyu
izole eder.

Uzak Mesafeden Detayli Cekim Imkani

Vahsi Yasam ve Spor Fotografciligi igin Uygundur

Giclii Kontrast ve Detaylar

Belirgin Konu Izolasyonr
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Ornek Kullanim: Vahsi doga fotograflari, spor etkinlikleri

DALLE

5 Copitot

Sekil 92. 200mm Lens tarzi

3.5.6. Bokeh

Tiirkge Prompt: "Bokeh efektiyle ¢ekilmis bir tren sahnesi. Arka plan bulanik, tren
net bir sekilde vurgulanmis. Derinlik ve atmosfer katilarak romantik ve estetik bir hava
yaratilmis."

English Prompt: "A train scene with a bokeh effect. The background is blurred, and
the train is sharply highlighted. Depth and atmosphere are added to create a romantic and
aesthetic vibe.«

Arka plan1 bulaniklastirarak konunun netligini ve estetigini artirir.

Arka Plan1 Estetik Hale Getirir

Konuyu Vurgulamak I¢in Kullanilir

Derinlik ve Atmosfer Saglar

Romantik ve Sanatsal Cekimler i¢in Uygundur

Ornek Kullanim: Portre fotograflari, {iriin gekimleri

DALLE

Sekil 93. Bokeh tarzi

3.5.7. Odiil Kazanmis (Award-Winning)
Tiirkge Prompt: "Odiillii fotograflarin estetik atmosferini yansitan bir tren sahnesi.
Sanatsal kompozisyon, miikemmel 151k kullanim1 ve etkileyici renk dengesiyle prestijli bir

goriintii."
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English Prompt: "A train scene capturing the essence of award-winning
photographs. Artistic composition, perfect lighting, and striking color balance create a
prestigious and captivating image.«

Sanatsal estetigi ve kompozisyonu en iyi seviyeye tasityarak profesyonel bir
goriiniim kazandirir.

Sanatsal ve Estetik Degeri Yiiksek Gorseller

Miikemmel Isik, Renk ve Kompozisyon Dengesi

Ilgi Cekici ve Prestijli Goriintiiler

Yarismalarda Kullanilabilir Kalite

Ornek Kullanim: Reklam kampanyalari, sanat galerisi projeleri

Sekil 94. Odiil Kazanmis (Award-Winning)tarz

3.5.8. Tilt-Shift Fotografcihig: (Tilt-Shift Photography)

Tirkge Prompt: "Tilt-shift fotograf¢ciligi teknigiyle g¢ekilmis bir tren sahnesi.
Minyatiir efekti, belirgin odak alani ve bulanik kenarlar ile derinlik hissi veren sira dis1 bir
gorintii."

English Prompt: "A train scene captured using tilt-shift photography. Miniature
effect, selective focus area, and blurred edges create a unique sense of depth.«

Odak alanin1 belirli bir bolgeye yogunlastirarak minyatiir efektleri olusturur.

Minyatiir Efekti ve Derinlik Algisi
Keskin Alan ve Bulanik Kenarlar Dengesi
Eglenceli ve Siradis1 Gorseller

Ornek Kullanim: Sehir manzaralar1, model fotograflar:

Sekil 95. Tilt-Shift Fotografcilig: (Tilt-Shift Photography)tarzi
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3.5.9. Sinema Fotografi (Cinematic Movie Photograph)

Tiirkce Prompt: "Sinema fotografcilig1 estetiginde bir tren sahnesi. Giiglii 151k ve
golge kullanimi, sinema kalitesinde renk tonlar1 ve derin anlatim giicliyle film karesi gibi
goriinen dramatik bir kompozisyon."

English Prompt: "A train scene in cinematic photography style. Strong use of light
and shadow, cinematic color grading, and a deep, storytelling composition that resembles a
movie frame."

Film benzeri atmosferler ve dramatik kompozisyonlar yaratir.

Giiglii Isik ve Golge Kullanimi

Derinlik ve Anlatim Giicii Yiiksek Kompozisyonlar

Film Karelerine Benzer Gorseller

Ornek Kullanim: Dramatik sahne gekimleri, hikaye anlatimi fotograflar:

DALLE

¥ Copikat

Sekil 96. Sinema Fotografi (Cinematic Movie Photograph) tarzi

3.5.10. Makro (Macro)

Tiirkce Prompt: "Makro fotografcilik estetiinde bir tren detayi. Keskin dokular,
yogun mikro detaylar ve dar odak alaniyla vurgulanmis estetik bir kompozisyon."

English Prompt: "A close-up train detail in macro photography style. Sharp
textures, intense micro details, and a shallow depth of field for an aesthetically focused
composition.”

Cok kiiciik detaylar1 yakin ¢ekimle vurgulayan, asir1 detayli ve yogun bir goriintii
saglar.

Mikro Detaylarin Ortaya Cikmasi

Doga ve Uriin Cekimleri I¢in Ideal

Doku ve Renklerin Keskin Goriintimii

Dar Odak Alaniyla Estetik Sonuclar

Ornek Kullanim: Cigek ve bocek fotograflary, iiriin detay gekimleri
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Sekil 97. Makro (Macro) tarzi

3.6 Aydinlatma Modifikasyonlari

3.6.1. Sinematik Aydinlatma

Tiirkge Prompt: "Sinematik aydinlatma ile dramatik bir tren sahnesi. Yiiksek
kontrast, derin golgeler ve belirgin vurgu noktalariyla film benzeri atmosfer. Giines 1s1nlari
eklenerek carpict bir etki olusturulmus."

English Prompt: "A dramatic train scene with cinematic lighting. High contrast,
deep shadows, and well-defined highlights create a film-like atmosphere. Sun rays add an
atmospheric and striking effect.«

Film benzeri gorseller yaratir, dramatik golgeleme ve giiclii bir canlilik sunar.
Ayrica, miimkiin oldugunda giines 1s1nlar1 ekleyerek gorsele atmosferik bir hava katar.

Yiiksek Kontrast ve Derin Golgeler

Atmosferik ve Film Benzeri Tonlar

Belirgin Vurgu Noktalari

Dramatik ve Carpici Etki

Ornek Kullanim: Film posterleri, hikaye anlatiml1 gorseller

DALLE

Sekil 98. Sinematik Aydinlatma

3.6.2. Altin Saat Giines Isi31
Tiirkge Prompt: "Altin saat 1518inda aydinlatilmis bir tren sahnesi. Yumusak ve
sicak tonlar, pastel renkler ve dogal bir atmosfer. Hafif golgeler ve parlak isiklarla

romantik bir his yaratilmis."
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English Prompt: "A train scene illuminated by golden hour sunlight. Soft and warm
tones, pastel colors, and a natural atmosphere. Gentle shadows and glowing highlights
create a romantic feel.«

Gilindogumundan hemen sonra veya giinbatimina yakin saatlerde dogal 1s181n
yumusak ve sicak oldugu zamani ifade eder. Bu modifikasyon, gorselin sicaklik tonlarimi
artirir ve atmosferi daha sicak hale getirir.

Sicak ve Pastel Renkler

Yumusak Golgeler ve Parlak Isiklar

Romantik ve Dogal Atmosfer

Portre ve Manzara Cekimleri I¢in Ideal

Ornek Kullanim: Doga fotograflari, portre gekimleri

DALLE

T Copilat

Sekil 99. Altin Saat Giines Is181

3.6.3. Ambiyans Aydinlatmasi

Tirkce Prompt: "Ambiyans aydinlatmasiyla yumusak ve dengeli 151k dagilimina
sahip bir tren sahnesi. Dogal geg¢isler, rahatlatici atmosfer ve golge-parlaklik dengesiyle
homojen aydinlatilmis bir kompozisyon."

English Prompt: "A train scene with ambient lighting, featuring soft and balanced
light distribution. Natural transitions, a calming atmosphere, and a well-balanced interplay
of shadow and brightness create a harmonious composition."

Cevresel aydinlatma saglayarak, gorselin genel tonunu yumusatir ve 1s1k-golge
dengesini iyilestirir.

Yumusak ve Dengeli Isik Dagilimi

Golge ve Parlaklik Arasinda Dogal Gegisler

Rabhatlatic1 ve Dengeli Gorseller

Sahne I¢in Homojen Aydinlatma

Ornek Kullanim: i¢ mekan gorselleri, mimari sunumlar
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DALLE

Sekil 100. Ambiyans Aydinlatmasi

3.6.4. Stiidyo Aydinlatmasi

Tiirkge Prompt: "Stiidyo aydinlatmasiyla ¢ekilmis, 6n plandaki trenin detaylarini
vurgulayan profesyonel bir sahne. Kontrastli ve dikkat ¢ekici 151k kullanimiyla arka planin
minimize edildigi, yiiksek kaliteli ve net bir kompozisyon."

English Prompt: "A professionally lit studio scene featuring a train with enhanced
details. High-contrast and striking lighting minimize the background, creating a sharp and
high-quality composition."

Arka planda karanlik veya aydinlik bir arka plan kullanilarak, 6n plandaki figiiriin
detaylar1 vurgulanir. Bu modifikasyon, gorseldeki ana unsurlari 6ne ¢ikarmak igin
kullanilir.

Profesyonel Portre Cekimleri I¢in Uygun

Kontrastli ve Detayli Aydinlatma

Arka Plan1 Minimize Eden Vurgular

Ornek Kullanim: Moda ve iiriin ¢ekimleri, profesyonel portreler

DALLE

Sekil 101. Stiidyo Aydinlatmasi

3.6.5. Lens Parlamasi
Tiirkge Prompt: "Lens parlamasi efektine sahip, dramatik ve dikkat ¢ekici bir tren
sahnesi. Giiclii 151k etkisiyle yiliksek kontrastli, sinematik ve fiitiiristik bir atmosfer

yaratilmis."
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English Prompt: "A dramatic and eye-catching train scene featuring a lens flare
effect. Strong lighting creates a high-contrast, cinematic, and futuristic atmosphere."

Gorsele 151k parlamasi ekler, bu da gorselin kenarinda bir 151k kaynaginin oldugu
izlenimini yaratir. Gorsellestirmede dramatik ve dikkat ¢ekici bir etki saglar.

Gtglii Isik Etkisi ve Dikkat Cekici Vurgular

Yiiksek Kontrast ve Parlak Noktalar

Fiitiiristik ve Dinamik Atmosfer

Sinema ve Bilimkurgu Temalar1 i¢in ideal

Ornek Kullanim: Bilim kurgu sahneleri, aksiyon gorselleri

Sekil 102. Lens Parlamasi

3.6.6. Neon Aydinlatma

Tiirkge Prompt: "Neon 1siklariyla aydinlatilmis, modern ve fiitiiristik bir tren
sahnesi. Parlak ve canli renklerle, karanlik arka planda dikkat ¢ekici bir etki yaratilmis."

English Prompt: "A train scene illuminated with neon lights, giving it a modern and
futuristic look. Bright and vibrant colors create a striking effect against a dark
background.”

Gorsele parlak ve carpict neon 1siklart ekleyerek, modern ve futuristik bir goriiniim
kazandirir.

Parlak ve Canli Renkler

Karanlik Arka Planda Yiiksek Etki

Fiitiiristik ve Retro Etkiler

Gece Sahnesi Gorselleri I¢in Ideal

Ornek Kullanim: Gece sehir manzaralari, cyberpunk gorselleri
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DALLE

Sekil 103. Neon Aydinlatma

3.6.7. Yiiksek Kontrast Aydinlatma

Tiirk¢ce Prompt: "Yiiksek kontrasth 1s1k ve gblge oyunlariyla olusturulmus dramatik
bir tren sahnesi. Derin golgeler ve keskin vurgularla duyusal bir atmosfer yaratilmis."

English Prompt: "A dramatic train scene created with high contrast lighting,
featuring deep shadows and sharp highlights to evoke an emotional atmosphere."

Isik ve golge arasindaki farki artirarak gorselde dramatik ve giiglii bir vurgu
olusturur.

Derin Golgeler ve Keskin Vurgular

Duygusal ve Carpict Gorseller

Sanatsal ve Soyut Kompozisyonlar

Minimalist ve Grafiksel Etkiler

Ornek Kullanim: Sanat fotograflari, siyah-beyaz ¢alismalar

DALLF 5 Copilat

Sekil 104. Yiiksek Kontrast Aydinlatma

3.6.8. Ayis181

Tiirkge Prompt: "Ayisi81 altinda, soguk mavi ve mor tonlariyla aydinlatilmis tren
manzarasi. Derinlik ve gizem katan diisiik 151k etkisiyle huzur veren gece atmosferi."

English Prompt: "A moonlit train scene illuminated with cold blue and purple
tones, creating a tranquil night atmosphere with depth and mystery through low light
effects.”

Dogal gece ortamuni taklit ederek, soguk mavi tonlar ve diisiik 151k etkisi yaratir.

Soguk ve Huzur Veren Atmosfer
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Gece Manzaralar1 ve Dogal Gorseller
Derinlik ve Gizem Katma
Mavi ve Mor Renk Tonlamalari

Ornek Kullanim: Gece orman manzaralari, romantik sahneler

DALLE

Sekil 105. Ayis181 tarzi

3.6.9. Flas Aydinlatmasi

Tiirkce Prompt: "Flas aydinlatmasi ile aydinlatilmis hizli hareket eden bir tren
sahnesi, dramatik ve yliksek kontrastli gorsellerle anin yakalanmasi."

English Prompt: "A train scene illuminated with flash lighting, capturing the
moment with dramatic and high-contrast visuals of fast motion."

Ani 151k patlamalar ekleyerek, giiclii ve yiiksek enerjili bir etki yaratir.

Sert ve Direkt Aydinlatma

Hareketin ve Anin Yakalanmasi

Moda ve Spor Cekimleri I¢in Uygundur

Ornek Kullanim: Moda ve aksiyon fotograflari, konser gorselleri

Sekil 106. Flag Aydinlatmasi

3.6.10. Fener Isig1

Tiirkce Prompt: "Fener 1s181yla aydinlatilmig, trenin Oniindeki belirgin bir konu,
giiclii dramatik etkiyle 6ne ¢ikan ve odaklanmis bir gorsel."

English Prompt: "A spotlight illuminating a prominent subject in front of a train,
with a strong dramatic effect and focused visual."

Belirli bir alan1 giiglii bir sekilde aydinlatarak, gorselin odak noktasini 6ne ¢ikarir.
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Odaklanmig ve Vurgulanmis Konular

Tiyatro ve Performans Sahnelemeleri I¢in ideal
Giiglii Dramatik Etki

Sanatsal ve Minimalist Yaklasimlar

Ornek Kullanim: Sahne performans fotograflari, tiyatro gérselleri

DALLE

Sekil 107. Fener Is181 tarz1

3.7 Sanat Stili

3.7.1. Siirrealizm (Surrealism)

Tiirkge Prompt: "Hayal giiciiniin smirlarint zorlayan, gercekiistii imgeler ve
dogaiistli sahneler igeren siirreal bir gorsel. Gorselde, trenin etrafinda fantastik unsurlar,
alakasiz nesnelerin yaratict bir sekilde bir araya getirilmesiyle siirreal bir atmosfer
yaratiliyor. Riiya gibi, hayal giiciinii harekete geciren bir kompozisyon, simgeler ve derin
anlam katmanlariyla dolu."

English Prompt: "A surreal visual that pushes the boundaries of imagination,
featuring unreal images and supernatural scenes. The scene depicts a train surrounded by
fantastic elements, where unrelated objects are creatively combined to create a surreal
atmosphere. The composition, full of dreamlike and imaginative elements, is filled with
symbolism and deep layers of meaning.«

Hayal giiciinlin sinirlarini zorlayan, gergekiistii imgeler ve dogaiistii sahneler igerir.
Gorsellerde hayal giicii ve yaratict kombinasyonlar 6n plandadir.

Gergekdist ve Carpict Kompozisyonlar

Alakasiz Nesnelerin Bir Araya Getirilmesi

Riiya Gibi ve Fantastik Sahneleme

Simgecilik ve Derin Anlam Katmanlari

Ornek Eserler: Salvador Dali - Bellegin Azmi
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Sekil 108. Siirrealizm (Surrealism) Sanat Sitili

3.7.2. Minimalizm (Minimalism)

Tiirkge Prompt: "Minimalist bir gorsel, basitlik ve sadelestirilmis 6gelerle giiclii bir
mesaj verir. Gorselde, trenin ¢evresinde az sayida renk ve detay kullanilarak sade bir
kompozisyon olusturulur. Diiz renk paletleri, basit ¢izgiler ve negatif alan kullanimi ile
yalin, estetik bir goriiniim elde edilir."

English Prompt: "A minimalist visual that conveys a strong message through
simplicity and streamlined elements. The scene features a train surrounded by minimal
colors and details, creating a clean composition. Flat color palettes, simple lines, and the
use of negative space achieve a minimalist, aesthetic look."

Basitlik ve sadelestirilmis 6gelerle odaklanma saglar. Gorsellerde az renk ve detay
ile giiclii bir mesaj iletilir.

Az Ama Oz Unsurlar

Diiz Renk Paletleri ve Basit Cizgiler

Negatif Alan Kullanimi

Yalin ve Estetik Kompozisyonlar

Ornek Eserler: Donald Judd Calismalari, Minimalist Grafik Tasarimlar

Sekil 109. Minimalizm (Minimalism) Sanat Sitili

3.7.3. Realizm (Realism)
Tiirkce Prompt: "Realist bir gorsel, gergekligi yansitmaya odaklanarak, trenin her

detayin1 dogru bir perspektif ve oranlarla sunar. Ince detaylar, gergekei renk kullanimi ve
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dogrudan gozlemlerle olusturulmus 6gelerle gergekei bir atmosfer yaratilir. Doga ve tren
figtirlerine odaklanilirken, hassas 151k ve golge kullanimi gérselin derinligini artirir."

English Prompt: "A realistic visual that focuses on reflecting reality, presenting
every detail of the train with accurate perspective and proportions. Fine details, realistic
color use, and elements created through direct observation bring a lifelike atmosphere. The
focus is on nature and the train figure, with delicate light and shadow usage enhancing the
depth of the visual."”

Gergekligi yansitmaya odaklanan, dogrudan gozlemlerle olusturulan sanat.
Gorsellerde detayli, dogru perspektif ve ayrintilar bulunur.

Dogru Perspektif ve Oranlar

Ince Detaylar ve Gergek¢i Renk Kullanimi

Dogaya ve Insan Figiirlerine Odaklanma

Hassas Isik ve Golge Kullanimi

Omek Eserler: Jean-Baptiste-Siméon Chardin - Geng Kiz Calismas1

Sekil 110. Realizm (Realism) Sanat Sitili

3.7.4. Empresyonizm (Impressionism)

Tiirkge Prompt: "Empresyonist bir gorsel, trenin anlik izlenimlerini 151k ve renk
oyunlariyla yansitir. Belirsiz ve hizhi firga darbeleriyle, 15181n degisen etkilerini vurgular.
Dogal renk gecisleri, trenin hareketini ve cevresindeki atmosferi yansitarak, giinliik
hayattan bir sahne sunar."

English Prompt: "An impressionistic visual captures the fleeting moments of the
train through light and color interplay. With vague and rapid brush strokes, it emphasizes
the changing effects of light. Natural color transitions reflect the movement of the train and
the surrounding atmosphere, presenting a scene from daily life."

Isik ve renk oyunlarina dayali, anlik izlenimlerin 6n plana ¢iktig1 bir sanat akimu.
Gorsellerde firca darbeleri ve renklerin akis1 belirleyicidir.

Belirsiz ve Hizl1 Firga Darbeleri
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Isigin Degisen Etkilerini Yansitma
Dogal Renk Gegisleri
Giinliik Hayattan Sahnelemeler

Ornek Eserler: Claude Monet - izlenim: Giindogumu

Sekil 111. Empresyonizm (Impressionism) Sanat Sitili

3.7.5. Kiibizm (Cubism)

Tiirkge Prompt: Soyut ve kiibist bir sanat stilinde, bir trenin geometrik formlarla
par¢alanmis ve farkli agilardan ayni anda gosterildigi dinamik bir kompozisyon.
Lokomotif, vagonlar ve raylar, keskin agilar ve ¢arpici renk bloklari ile soyutlanmis sekilde
tasvir edilmelidir.

English Prompt: A Cubist-style abstract artwork depicting a train fragmented into
geometric shapes and shown from multiple perspectives simultaneously. The locomotive,
carriages, and tracks should be stylized with sharp angles and bold color blocks, creating a
dynamic composition.

Nesnelerin geometrik formlarla soyutlanarak birden fazla acidan ayni anda
gosterildigi bir sanat tarzi. Gorsellerde geometrik desenler ve perspektifler 6n plandadir.

Parcalanmis ve Soyutlanmis Formlar

Coklu Bakis Acilar ve Perspektifler

Diiz ve Geometrik Renk Bloklar1

Minimal Golgelendirme ve Grafiksel Etki

Ornek Eserler: Pablo Picasso - Avignonlu Kizlar

Sekil 112. Kiibizm (Cubism) Sanat Sitili
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3.7.6. Abstraksiyon (Abstraction)

Tiirkge Prompt: Soyut ve non-figiiratif bir sanat stilinde, tren kavraminin tamamen
form ve renklerle ifade edildigi bir kompozisyon. Lokomotif, vagonlar ve raylar net
cizgiler yerine akiskan ve Ozgiir sekillerle betimlenmeli, sembolik ve kavramsal anlamlar
icermelidir. Renklerin duygusal etkisi 6n planda olmali, geleneksel perspektif veya detayli
tasvir yerine soyut formlar kullanilmalidir.

English Prompt: An abstract and non-figurative artwork where the concept of a
train is expressed purely through form and color. The locomotive, carriages, and tracks
should be represented with fluid and unrestricted shapes rather than defined lines,
incorporating symbolic and conceptual meanings. The emotional impact of colors should
take precedence, with abstract forms replacing traditional perspective or detailed depiction.

Somut diinyay1 reddederek, renk ve form ile anlam yaratma {izerine kurulu bir stil.
Gorsellerde tamamen soyut kavramlar ve duygusal ifadeler 6ne ¢ikar.

Soyut Form ve Renk Kullanim1

Sembolik ve Kavramsal Anlamlar

Detaylardan Arindirilmis Kompozisyonlar

Ozgiir ve Kisitsiz Cizimler

Ornek Eserler: Wassily Kandinsky - Kompozisyon VIl

DAL IF

Sekil 113. Abstraksiyon (Abstraction) Sanat Sitili

3.7.7. Fiitiirizm (Futurism)

Tiirkce Prompt: Fiitlirist bir sanat stilinde, hareket ve hiz duygusunu vurgulayan
dinamik bir tren kompozisyonu. Lokomotif ve vagonlar, paralel ve egik ¢izgilerle ileriye
dogru akiyormus gibi tasvir edilmeli. Mekanik detaylar ve endiistriyel unsurlar, modern
teknolojiyi yansitan keskin ve soyut formlarla igslenmeli. Renkler ve 151k efektleri, gorsele
enerji ve ivme hissi katmalidir.

English Prompt: A futuristic art-style composition depicting a train with a strong
sense of motion and speed. The locomotive and carriages should appear to be rushing

forward, emphasized by parallel and diagonal lines. Mechanical details and industrial
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elements should be stylized with sharp and abstract forms that reflect modern technology.
Colors and lighting effects should enhance the energy and momentum of the scene.

Hareketi, hizi ve teknolojiyi betimleyen modern bir sanat akimi. Gorsellerde
dinamik kompozisyonlar, hareket hissi ve keskin ¢izgiler kullanilir

Hareket ve Enerji Yiikli Kompozisyonlar

Dinamizm ve Teknoloji Temalar1

Paralel ve Egik Cizgilerle Hareket Hissi

Mekanik ve Endiistriyel Unsurlar

Ornek Eserler: Umberto Boccioni - Sehir Yiikseliyor

Sekil 114. Fiitiirizm (Futurism) Sanat Sitili

3.7.8. Art Deco

Tiirkge Prompt: Art Deco tarzinda, zarif ve geometrik detaylarla slislenmis liiks bir
tren kompozisyonu. Lokomotif ve vagonlar, simetrik desenler, metalik tonlar ve cesur
renklerle tasarlanmali. Parlak altin, glimilis ve derin miicevher tonlar1 gorsele zenginlik
katmal1. Sik ve dekoratif ¢izgiler, trenin hareketine zarafet ve akicilik hissi vermeli.

English Prompt: An Art Deco-style luxurious train composition adorned with
elegant and geometric details. The locomotive and carriages should feature symmetrical
patterns, metallic tones, and bold colors. Shiny gold, silver, and deep jewel tones should
add richness to the visual. Sleek and decorative lines should enhance the train's movement
with a sense of elegance and fluidity.

Zengin, ayrintili ve geometrik bicimlerle dekoratif 6geler igerir. Gorsellerde
simetrik desenler, zengin renk paletleri ve liiks detaylar bulunur.

Cesur ve Liiks Renk Kullanimi

Geometrik ve Sik Desenler

Metalik Tonlar ve Sik Cizgiler

Dekoratif ve Simetrik Kompozisyonlar

Ornek Eserler: Chrysler Binasi Tasarimi, Art Deco Posterleri
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THE MAIN THEME -5

DALLE

2 Copilat

Sekil 115. Art Deco Sanat Sitili

3.7.9. Gotik Sanat (Gothic Art)

Tiirkce Prompt: Gotik sanat tarzinda, mistik ve dramatik bir atmosferde tasvir
edilmis bir tren. Orta Cag katedrallerini andiran sivri kemerli pencereler ve gotik
stislemelerle bezeli vagonlar. Karanlik, sisli bir fon iizerinde yiikselen tren, yiiksek
kontrastli 151k-gblge oyunlartyla vurgulanmali. Demir siislemeler, vitray detaylar ve gotik
mimariden esinlenilmis karmasik desenler gorsele derinlik katmali.

English Prompt: A Gothic-style train depicted in a mystical and dramatic
atmosphere. The carriages should feature pointed arch windows and intricate Gothic
ornaments, reminiscent of medieval cathedrals. The train should emerge against a dark,
foggy background, highlighted by high-contrast light and shadow play. Iron
embellishments, stained glass details, and elaborate patterns inspired by Gothic
architecture should add depth to the scene.

Karanlik, dramatik ve mistik 6geler igeren bu stil, yogun ayrmntilar ve sembolik
anlatimlarla doludur.

Keskin Detaylar ve Yiiksek Kontrast

Karanlik ve Dramatik Kompozisyonlar

Dini ve Mistik Temalar

Orta Cag Sanatindan Esinlenmeler

Ornek Eserler: Gotik Katedrallerin Vitraylari, Orta Cag Illiistrasyonlar

DALLE  Copikat

Sekil 116. Gotik Sanat (Gothic Art) Sanat Sitili
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3.7.10. Pop Art

Tiirkce Prompt: Pop Art tarzinda, renkli ve eglenceli bir tren tasviri. Tren, iinlii
ikonlarin ve popiiler kiiltiir simgelerinin yer aldigi, canli renklerle bezenmis. Kalin siyah
cizgilerle belirginlestirilen her bir vagon, grafiksel desenlerle desteklenmeli. Cesitli
tiiketim triinleri, reklam figiirleri ve tinlii simgelerle tekrar eden desenler, trenin dinamik
yapisini tamamlamali.

English Prompt: A Pop Art-style depiction of a train, vibrant and playful in design.
The train is adorned with bold colors and features popular culture icons and symbols. Each
carriage is outlined with thick black lines and supported by graphic patterns. Repeating
motifs of consumer goods, advertisements, and famous figures should enhance the
dynamic structure of the train.

Popiiler kiiltiir 6gelerini renkli ve dikkat ¢ekici bir bigimde yorumlayan modern bir
sanat akimidir.

Canli Renkler ve Kalin Cizgiler

Giinliik Tiiketim Uriinleri ve Unlii ikonlar

Tekrar Eden Desenler ve Grafiksel Stil

Dikkat Cekici ve Eglenceli Kompozisyonlar

Ornek Eserler: Andy Warhol - Marilyn Monroe Serisi

Sekil 117. Pop Art Sanat Sitili

3.8 Ortama Dair Detaylar

3.8.1. Sehir Manzarasi (Cityscape)

Tiirkgce Prompt: Bir trenin hizla gectigi modern bir sehir manzarasi. Gorselde
gokdelenler, yogun trafik ve kalabalik caddeler yer almali. Neon 1siklar ve reklam panolari
ile metropoliin enerji dolu atmosferi yansitilmali. Sehir yasaminin yogunlugu ve kiiltiirel,
ticari merkezlerin varlig1 6n plana ¢ikmalidir.

English Prompt: A modern cityscape with a train speeding through. The visual

should feature skyscrapers, heavy traffic, and crowded streets. Neon lights and billboards
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should capture the energy of the metropolis, highlighting the vibrant urban atmosphere.
The intensity of city life, with its cultural and commercial hubs, should take center stage.

Modern sehirler, sokaklar, binalar ve mimari yapilar. Gorsellerde hareket, enerji ve
sehir yasaminin yogunlugu 6n planda olur.

Gokdelenler ve Yogun Trafik

Metropol ve Kalabalik Caddeler

Neon Isiklar ve Reklam Panolari

Kiiltiirel ve Ticari Merkezler

Ornek Kullanim: Gece sehir manzaralari, yogun sehir hayat1 gorselleri

Sekil 118. Sehir Manzarasi (Cityscape)

3.8.2. Dogal Peyzaj (Natural Landscape)

Tiirkce Prompt: Bir trenin dogal peyzajda yol alirken gegtigi huzurlu bir manzara.
Gorselde yesilliklerle kapli ormanlar, sakin goller ve dag manzaralar1 olmali. Tren, dogayla
uyum i¢inde bir yolculuk yapiyormus gibi goriinmeli. Kir ¢igekleri ve dogal alanlar da
sahnenin huzurlu atmosferini tamamlamali.

English Prompt: A train traveling through a peaceful natural landscape. The visual
should include lush green forests, calm lakes, and mountain views. The train should appear
as if it is harmoniously journeying through nature. Wildflowers and natural spaces should
complete the serene atmosphere of the scene.

Ormanlar, daglar, goller, denizler gibi dogal ortamlar. Gorsellerde huzur, doga ile
uyum ve sakinlik hissi yaratilir.

Yesilliklerle Kapli Ormanlar

Sakin Go6l ve Nehir Goriintimleri

Dag Manzaralar1 ve Yaylalar

Kir Cigekleri ve Dogal Alanlar

Ornek Kullanim: Doga yiiriiyiisii temali gérseller, huzurlu kamp sahneleri
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Sekil 119. Dogal Peyzaj (Natural Landscape)

3.8.3. Fantastik Diinya (Fantasy World)

Tiirkge Prompt: Bir trenin fantastik bir diinyada, biiyiilii ormanlar ve ugan adalar
arasinda ilerledigi sahne. Gorselde sihirli kralliklar, mitolojik yaratiklar ve antik
uygarliklara dair izler bulunmali. Tren, bu hayal giicliyle sekillenmis ortamin ortasinda
epik bir yolculuga ¢ikiyormus gibi goriinmeli. Gizemli magaralar ve dev kuleler de sahneyi
tamamlamali.

English Prompt: A train traveling through a fantastical world, surrounded by
magical forests and floating islands. The visual should feature enchanted kingdoms,
mythological creatures, and traces of ancient civilizations. The train should appear to be on
an epic journey through this imaginative setting. Mysterious caves and towering castles
should complete the scene.

Hayal giiciine dayali, ger¢ek diinyadan uzak, ozgiin ortamlar. Gorsellerde
yaraticilik ve sinir tantmayan imajlar 6ne ¢ikar.

Sihirli Kralliklar ve Ugan Adalar

Mitolojik Yaratiklar ve Antik Uygarliklar

Biiyiilii Ormanlar ve Gizemli Magaralar

Epik Savag Alanlar1 ve Kuleler

Ornek Kullanim: Ejderhalarin yer aldig1 biiyiilii diinyalar, mitolojik hikayeler

Sekil 120. Fantastik Diinya (Fantasy World)
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3.8.4. i¢ Mekan (Interior)

Tiirkge Prompt: Bir trenin i¢ mekaninda gecen sahne, modern ve minimalist
tasarimlarla dekore edilmis. Rahatlatic1 bir atmosfer yaratilmali, sicak ve konforlu bir ev
ortami izlenimi verilmeli. Kafeler veya c¢alisma alanlarina benzeyen alanlar, trenin i¢cindeki
sosyal etkilesimleri yansitmali. Tasarimda liiks ve estetik 6gelere de yer verilmeli, trenin i¢
mekanindaki her detay huzurlu bir ortam yaratmali.

English Prompt: An interior scene of a train, decorated with modern and minimalist
designs. The atmosphere should feel relaxing, offering a cozy and comfortable home-like
environment. Areas resembling cafes or workspaces should reflect social interactions
inside the train. Luxurious and aesthetic elements should also be present, with each detail
contributing to a peaceful environment within the train’s interior.

Evler, ofisler, i¢c mekanlar ve i¢ tasarim unsurlari. Gorsellerde atmosfer ve bireysel
anlatim 6n plandadir.

Minimalist ve Modern Tasarimlar

Rabhatlatict ve Sicak Ev Ortamlari

Liiks ve Estetik Ofis Dekorasyonlari

Kafeler, Kiitiiphaneler ve Calisma Alanlar1

Ornek Kullanim: I¢ mekan mimarisi, dekorasyon temal1 gorseller

DALLE

Sekil 121. I¢ Mekan (Interior)

3.8.5. Sanayi Bolgesi (Industrial Area)

Tiirkce Prompt: Bir sanayi bolgesinde, trenin gectigi alanin ¢evresinde fabrikalar,
makineler ve iiretim hatlar1 yer almali. Bu alanda buharli fabrikalar ve modern {iretim
sistemleri olmali. Duman, metalik yapilar ve robotik makinelerle endiistriyel bir atmosfer
yaratilmali. Tren, bu endiistriyel sehir manzarasinda hareket ederken, ¢evredeki teknoloji
ve modernitenin izleri belirgin olmal.

English Prompt: In an industrial area, the scene depicts a train passing through a

landscape filled with factories, machines, and production lines. The area should feature
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steam-powered factories and modern production systems. Smoke, metallic structures, and
robotic machines should create an industrial atmosphere. As the train moves through this
industrial cityscape, traces of technology and modernity should be evident throughout the
surroundings.

Fabrikalar, makineler ve iretim ortamlari. Gorsellerde teknoloji, modernite ve
endiistriyel yasamin izleri bulunur.

Buharli ve Modern Fabrikalar

Makinalar ve Robotik Sistemler

Duman, Metalik Yapilar ve Uretim Hatlari

Endiistriyel Sehir Manzaralari

Ornek Kullanim: Fabrika gorselleri, sanayi iscileri ve iiretim siiregleri

DALLE

Sekil 122. Sanayi Bolgesi (Industrial Area)

3.8.6. Uzay (Space)

Tiirk¢ce Prompt: Bir uzay manzarasinda, tren uzayda bir gezegenden gecgerken, arka
planda yildizlar, galaksiler ve Samanyolu'nun zarif manzaralar1 yer almali. Gezegenler,
kara delikler ve uzay istasyonlar1 gibi uzay unsurlar1 goriinmeli. Roketler, astronotlar ve
bilim kurgu 0&geleriyle birlesen dinamik bir atmosferle, trenin hareketi uzayin
sonsuzlugunda belirgin olmali.

English Prompt: In a space-themed scene, a train passes through a planet, with a
breathtaking backdrop of stars, galaxies, and the Milky Way. Planets, black holes, and
space stations should be visible in the scene. Rockets, astronauts, and science fiction
elements create a dynamic atmosphere, with the train's movement standing out in the
vastness of Space.

Yildizlar ve Samanyolu Manzaralari

Gezegenler ve Kara Delikler

Uzay Istasyonlar1 ve Roketler

Astronotlar ve Bilim Kurgu Tasvirleri
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Ornek Kullanim: Uzay kesifleri, bilim kurgu gérselleri

DALLE

Sekil 123. Uzay (Space)

3.8.7. Tarihi Yapilar (Historical Architecture)

Tiirkce Prompt: Bir tarihi yapilar manzarasinda, tren, antik Yunan tapinaginin ve
Roma amfitiyatrosunun kalintilar1 arasinda ilerliyor. Arka planda Orta Cag kaleleri, gotik
katedraller ve barok mimari detaylar yer almali. Tren, ge¢cmisin izlerini modern bir bakis
acistyla harmanlayarak, tarihin gorkemli yapilariyla uyumlu bir sekilde hareket etmeli.

English Prompt: In a historical architecture scene, a train moves through the
remnants of an ancient Greek temple and a Roman amphitheater. The backdrop features
medieval castles, gothic cathedrals, and barogue architectural details. The train harmonizes
with the majestic structures of history, moving through the traces of the past with a modern
perspective.

Antik yapilar, kaleler, tapmaklar ve tarihi bolgeler. Gorsellerde ge¢misin izleri,
kiiltiir ve miras 6n plana ¢ikar.

Antik Yunan Tapinaklar1 ve Heykeller

Orta Cag Kaleleri ve Katedraller

Roma Amfitiyatrolar1 ve Arenalar

Gotik ve Barok Mimariler

Ornek Kullanim: Antik medeniyetler, tarihi turistik mekanlar

Sekil 124. Tarihi Yapilar (Historical Architecture)
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3.8.8. Su Alt1 Diinyas1 (Underwater World)

Tiirkge Prompt: Bir su alt1 diinyasinda, tren denizin derinliklerine dogru yol aliyor.
Arka planda mercan resifleri, renkli balik siiriileri ve deniz memelileri yiiziiyor. Su alt1
atmosferine mistik bir hava katan kaybolmus bir sehir ve gizemli batiklar yer almakta.
Tren, okyanusun sakinligiyle uyumlu bir sekilde suyun altindaki bu biiyiileyici manzaray1
kesfederek ilerliyor.

English Prompt: In an underwater world scene, a train moves into the depths of the
ocean. In the background, coral reefs, colorful schools of fish, and sea mammals swim.
Mysterious sunken cities and shipwrecks add a mystical atmosphere. The train harmonizes
with the tranquility of the ocean, exploring this mesmerizing underwater landscape.

Denizalti yasami, okyanus derinlikleri ve su alti manzaralari. Gorsellerde
okyanusun gizemli ve renkli diinyasi sergilenir.

Mercan Resifleri ve Deniz Canlilart

Gizemli Batiklar ve Kaybolmus Sehirler

Balik Siiriileri ve Deniz Memelileri

Deniz Kizlar1 ve Su Alt1 Efsaneleri

Ornek Kullanim: Deniz kesifleri, su alt1 yasami gorselleri

Sekil 125. Su Alt1 Diinyas1 (Underwater World)

3.8.9. Post-Apokaliptik Cevre (Post-Apocalyptic Environment)

Tirkge Prompt: Bir post-apokaliptik diinyada, terkedilmis bir tren, yikilmig
binalarin ve c¢okmiis medeniyetin ortasinda ilerliyor. Arkada radyasyonun etkisiyle
bozulmus yapilar ve vahsi doganin yeniden egemen oldugu sahneler yer almakta. Yaban
hayvanlarmin dolasti1, harabe halindeki sehirde hayatta kalma miicadelesinin izleri
belirgin. Tren, bu kasvetli atmosferde hayatta kalmanin zorluklarin1 simgeliyor.

English Prompt: In a post-apocalyptic world, an abandoned train moves through
ruined buildings and collapsed civilizations. In the background, structures corrupted by

radiation and scenes where wild nature reclaims its dominance are visible. Wild animals
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roam the ruined city, where signs of the struggle for survival are evident. The train
symbolizes the harshness of survival in this grim atmosphere.

Kiyamet sonrasi diinya, terkedilmis yapilar ve harabeler. Gorsellerde yikilmig
medeniyetler ve hayatta kalma miicadelesi islenir.

Terk Edilmis Sehirler ve Harabeler

Radyasyon Etkileri ve Cokmiis Binalar

Vahsi Doga ve Yabani Hayvanlar

Hayatta Kalma Temali1 Sahnelemeler

Ormek Kullanim: Post-apokaliptik film sahneleri, felaket sonras1 ortamlar

DALLE

Sekil 126. Post-Apokaliptik Cevre (Post-Apocalyptic Environment)

3.8.10. Bilim Kurgu Ortamlari (Science Fiction Environments)

Tiirkce Prompt: Gelecekteki bir bilim kurgu ortaminda, yapay zeka destekli akilli
sehirler yiikseliyor. Ucan araclar gokyiiziinii gegiyor, robotlar sokaklarda dolasiyor.
Holografik ekranlar ve sanal gerceklik alanlari, dijitallesmis sehir hayatin1 destekliyor.
Sehirdeki neon 1siklar ve siberpunk tarzi atmosfer, yiiksek teknolojiye dayali yasamin
izlerini sergiliyor.

English Prompt: In a futuristic science fiction environment, Al-powered smart
cities rise up. Flying vehicles soar through the sky, and robots roam the streets.
Holographic screens and virtual reality spaces support the digitalized city life. Neon lights
and a cyberpunk atmosphere showcase the traces of a high-tech existence.

Yiiksek teknolojiye sahip, gelecekteki yasami betimleyen ortamlar. Gorsellerde
dijitallesmis sehirler ve ileri teknolojik yapilar sergilenir.

Yapay Zeka Destekli Sehirler

Ucan Araclar ve Robotlar

Holografik Ekranlar ve Sanal Gergeklik

Siberpunk Tarzi Atmosferler

Ornek Kullanim: Cyberpunk sehirleri, gelecege yonelik konsept tasarimlar
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Sekil 127. Bilim Kurgu Ortamlar1 (Science Fiction Environments)

3.9 Duygu veya Ton

3.9.1. Hiiziin (Sadness)

Tiirkce Prompt: Hiiziin temali bir tren gorseli, soluk ve soguk renk tonlariyla
tasarlanmis. Tren yalniz bir yolculuk yapiyor gibi, sisli bir atmosfer ve izole edilmis bir
ortamda yer almali. Yagmur damlalar1 ve golgelerle duygusal derinlik yaratilmali.

English Prompt:

A sadness-themed train visual, designed with muted and cold color tones. The train
should appear as if it's on a solitary journey, set in a foggy atmosphere with an isolated
environment. Raindrops and shadows should be used to create emotional depth.

Melankolik, kasvetli, duygusal derinlik tagiyan temalar. Gorsellerde yalnizlik, i¢sel
catisma ve duygusal yorgunluk hissiyat1 6n plana ¢ikar.

Soluk ve Soguk Renk Tonlar1

Yalniz Figiirler ve izole Mekanlar

Yagmur, Sis ve Golge Kullanimi

Duygusal Derinlik ve Ifade Yogunlugu

Ornek Kullanim: Tek basina bir figiir, terk edilmis mekanlar

| T Copilot

Sekil 128. Hiiziin (Sadness)

3.9.2. Mutluluk (Happiness)
Tirkge Prompt: Mutluluk temali bir tren gorseli, canli ve parlak renklerle

tasarlanmig. Tren enerjik bir yolculuk yapiyor, giilen insan yiizleri ve eglenceli anlar 6ne
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cikiyor. Giin 151gmnin aydinlatti§i agik bir alanda, dinamik ve hareketli bir kompozisyon
olusturulmali.

English Prompt: A happiness-themed train visual, designed with vibrant and bright
color palettes. The train is on an energetic journey, with smiling faces and joyful moments.
Set in an open area illuminated by sunlight, the composition should be dynamic and lively.

Nese, canlilik, pozitif bir atmosfer. Gorsellerde enerji, renkli paletler ve neseli
sahneler bulunur.

Canli ve Parlak Renk Paletleri

Giilen Insan Yiizleri ve Eglenceli Anlar

Glin Is1g1 ve Agik Alan Kullanimi

Dinamik ve Hareketli Kompozisyonlar

Ornek Kullanim: Mutlu ¢ocuklar, yaz festivalleri

DALLE

Sekil 129. Mutluluk (Happiness)

3.9.3. Dram (Drama)

Tiirkge Prompt: Dramatik bir tren gorseli, yliksek kontrast ve vurgu noktalariyla
tasarlanmali. Derin golgeler ve dramatik 151k efektleri, gorselde giiclii duygusal ifadeler
yaratmalidir. Tren, yogun hareket ve gerilim tasiyan bir kompozisyonda, duygusal
yogunlugu artiran bir atmosferle sunulmali.

English Prompt: A dramatic train visual, designed with high contrast and focal
points. Deep shadows and dramatic lighting effects should create strong emotional
expressions. The train should be set in a composition filled with intensity and movement,
evoking a heightened atmosphere of emotional tension.

Gerilim, catisma, derin dramatik ifadeler. Gorsellerde hareket, giiclii vurgular ve
dramatik 151k kullanimui ile dikkat ¢eker.

Derin Golgeler ve Dramatik Isik Efektleri

Giiclii Duygusal Ifadeler

Yogunluk ve Hareket Igeren Kompozisyonlar
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Ornek Kullanim: Firtina altinda bir figiir, dramatik yiiz ifadeleri

o Copikt
Sekil 130. Dram (Drama)

N DALLF

3.9.4. Gizem (Mystery)

Tiirkge Prompt: Gizemli bir tren gorseli, karanlik arka planlar, sisli ve golgeli
alanlarla ¢evrelenmeli. Bulanik ve kismen gizlenmis figiirler, trenin etrafinda esrarengiz bir
hava yaratmali. Derin perspektif ve karakter odakli bir yaklasim, izleyiciyi gizemli bir
kesfe yonlendirecek.

English Prompt: A mysterious train visual, surrounded by dark backgrounds, misty
and shadowy areas. Blurry and partially hidden figures should create an enigmatic
atmosphere around the train. A deep perspective and character-focused approach will lead
the viewer into a mysterious exploration.

Bilinmeyen, kesfedilmeyi bekleyen unsurlar; esrarengiz atmosferler. Gorsellerde
karanlik arka planlar, bulanik detaylar ve gizemli figiirler bulunur.

Sisli ve Golgeli Alanlar

Bulanik ve Kismen Gizlenmis Figiirler

Derin Perspektif ve Karakter Odakl1 Yaklasim

Karanlik Tonlar ve Derin Renk Gegisleri

Ornek Kullanim: Esrarengiz bir karakter, antik bir harita

DALLE

Sekil 131. Gizem (Mystery)
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3.9.5. Romantizm (Romanticism)

Tiirkge Prompt: Romantik bir tren sahnesi, pastel tonlarda yumusak renk
gecisleriyle tasvir edilmeli. Insan figiirleri, dogayla i¢ ice gecmis bir sekilde, trenin
etrafinda romantik bir atmosfer yaratmali. Hafif 151k kullanimi ve duygusal detaylar,
gorseli sicak ve duygusal bir bag ile pekistirmeli.

English Prompt: A romantic train scene, depicted with soft color transitions in
pastel tones. Human figures, intertwined with nature, should create a romantic atmosphere
around the train. Soft lighting and emotional details will enhance the visual with a warm
and emotional connection.

Ask, duygusal baglar, doga ile insan arasindaki iliski. Gorsellerde pastel tonlar,
romantik manzaralar ve insan figiirlerinin doga ile birlesimi 6n plandadir.

Yumusak ve Sicak Renk Gegisleri

Pastel Tonlar ve Hafif Isik Kullanimi

Doga ve Insan Arasindaki Uyum

Romantik Pozlar ve Duygusal Detaylar

Ornek Kullanim: Giin batiminda ciftler, romantik sahil yiiriiyiisleri

Sekil 132. Romantizm (Romanticism)

3.9.6. Gerg¢ekgilik (Realism)

Tirkce Prompt: Gergekgi bir tren sahnesi, giindelik yasamin bir parcasi olarak
dogal 151k ve sade kompozisyonlarla tasvir edilmeli. Tren yolculugu yapan insanlar,
siradan ve giindelik bir ani yansitmali, gercek¢i renk tonlar1 ve detaylarla aktariimali.
Gorseldeki atmosfer, siradan bir tren yolculugunu dogal ve samimi bir sekilde yansitmali.

English Prompt: A realistic train scene, depicted as part of daily life with natural
light and simple compositions. People traveling on the train should reflect an ordinary
moment, captured with realistic color tones and details. The atmosphere in the visual

should reflect an ordinary train journey in a natural and sincere way.
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Glinliik yasamin ve siradan anlarin dogal bir sekilde betimlenmesi. Gorsellerde
sade detaylar, giinliik aktiviteler ve insana dair siradan anlar bulunur.

Dogal Isik Kullanimi

Sade Kompozisyonlar

Gergekei Renk Tonlari

Giindelik Hayatin Anlik Goriintiileri

Ornek Kullanim: Kahve igen insanlar, pazar yeri manzaralari

 Copikt

Sekil 133. Gergekgilik (Realism)

3.9.7. Melankoli (Melancholy)

Tiirkce Prompt: Melankolik bir tren sahnesi, solgun ve pastel renk paletiyle tasvir
edilmeli. Yalniz bir yolcu, bos bir vagonun ic¢inde yalnizlik ve igsel huzursuzluk hissini
yansitmali. Gorselde hiiziinlii bir atmosfer yaratilmali; sessiz ve derin bir i¢sel yolculugu
simgeleyen kompozisyonlar 6n plana ¢ikmali.

English Prompt: A melancholic train scene, depicted with a pale and pastel color
palette. A solitary passenger reflects feelings of loneliness and inner unrest in an empty
carriage. The visual should create a sorrowful atmosphere, with compositions that
symbolize a silent and deep inner journey.

Agit, igsel huzursuzluk, duygusal yorgunluk. Gorsellerde pastel renk paleti, duygu
yogunlugu ve yalnizlik hissi 6n plandadir.

Solgun ve Pastel Renkler

Icsel Yansimalar ve izole Alanlar

Yavas ve Hiiziinlii Kompozisyonlar

Sessiz ve Derin Atmosferler

Ornek Kullanim: Yagmurlu bir pencere kenarinda oturan figiir
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& Copilat

Sekil 134. Melankoli (Melancholy)

3.9.8. Korku (Fear)

Tiirkce Prompt: Korkutucu bir tren sahnesi, karanlik ve soguk renk tonlariyla tasvir
edilmeli. Sisli bir ortamda, tehditkar bir figiir yalniz bir vagonun i¢inde yer almali.
Gorselde golgeler ve belirsizligin etkisiyle, rahatsiz edici bir atmosfer yaratilmali. Karanlik
koridorlar ve yalnizlik temas1 vurgulanarak, korku duygusu 6n plana ¢ikarilmali.

English Prompt: A frightening train scene, depicted with dark and cold color tones.
In a foggy environment, a threatening figure is placed inside an empty carriage. The visual
should evoke a disturbing atmosphere, using shadows and uncertainty. Dark corridors and
the theme of isolation should be emphasized to highlight the feeling of fear.

Karanlik, tirpertici, tehditkar ya da rahatsiz edici atmosferler. Gorsellerde golgeler,
korkutucu figiirler ve tehditkar mekanlar bulunur.

Karanlik ve Soguk Renk Tonlar1

Sis, Golgeler ve Belirsizlik Kullanimi

Tehditkar Figiirler ve Anlatimlar

Karanlik Koridorlar ve Yalnizlik Temasi

Ornek Kullanim: Terkedilmis evler, karanlik ormanlar

» Copilat

Sekil 135. Korku (Fear)

3.9.9. Huzur (Serenity)
Tiirk¢e Prompt: Bir trenin sakin bir manzarada, dogal 1sikla aydinlatildigi huzurlu

bir sahne. Gorselde acik renk tonlari ve pastel gegislerle yumusak bir atmosfer

140



olusturulmali. Minimalist bir kompozisyonla, doga ve insan uyumuna odaklanarak,
dinginlik ve i¢ huzur hissi verilmelidir.

English Prompt: A serene scene of a train illuminated by natural light in a peaceful
landscape. The visual should create a soft atmosphere with light color tones and pastel
transitions. With a minimalist composition, the focus should be on the harmony between
nature and humans, conveying a sense of tranquility and inner peace.

Sakinlik, dinginlik ve i¢ huzur hissi verir. Gorsellerde yumusak 1s1k kullanimi, agik
renkler ve minimalist kompozisyonlar 6n plandadir.

Dengeli Kompozisyonlar ve Dogal Isik

Acik Renk Tonlar1 ve Pastel Gegisler

Minimalist ve Diislik Yogunluklu Detaylar

Doga ve Insan Uyumuna Odaklanma

Ornek Kullanim: Deniz kenarinda meditasyon yapan biri

Sekil 136. Huzur (Serenity)

3.9.10. Heyecan (Excitement)

Tiirk¢e Prompt: Bir trenin hizla ilerledigi, enerjik ve dinamik bir sahne. Gorselde
parlak renkler, gii¢lii kompozisyonlar ve hizli hareket hissi 6n planda olmali. Aksiyon dolu
bir atmosfer yaratilmali ve pozitif bir etkiyle heyecan verici bir gorsel sunulmalidir.

English Prompt: A dynamic scene of a train speeding forward, full of energy and
excitement. The visual should feature intense colors, strong compositions, and a sense of
rapid movement. An action-packed atmosphere should be created, with a positive,
invigorating effect, making the scene feel exhilarating.

Canli, enerjik ve hareketli bir atmosfer yaratir. Gorsellerde parlak renk paletleri,
giiclii kompozisyonlar ve hizli aksiyon hissi bulunur.

Yogun Renkler ve Dinamik Cizgiler

Hareketli ve Aksiyon Dolu Sahneleme

Etkileyici ve Hizli Gegisler
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Pozitif ve Canlandiric1 Etki

Ornek Kullanim: Spor etkinlikleri, eglenceli anlar

Sekil 137. Heyecan (Excitement)

3.10 Renk Paleti

3.10.1. Canh Renkler (Vibrant Colors)

Tiirkce Prompt: Bir tren istasyonunda, canli renkler ve parlak tonlar 6n plana
cikiyor. Trenin dinamik hareketi, yiiksek doygunluk ve enerjik renklerle yansitiliyor.
Giiglii kontrastlar, gorselin dikkat cekici ve eglenceli bir atmosfer yaratmasini sagliyor.
Gokkusagr gibi renklerin birlesimi, sahneye pozitif bir etki katarak hareketliligi ve neseyi
vurguluyor.

English Prompt: At a train station, vibrant colors and bright tones take center stage.
The dynamic movement of the train is reflected through high saturation and energetic
colors. Strong contrasts make the scene visually striking, creating a fun and positive
atmosphere. The combination of rainbow-like hues adds a lively touch, emphasizing
motion and joy.

Parlak, dikkat ¢ekici ve enerjik renk tonlari. Gorsellerde giiclii kontrastlar, yiiksek
doygunluk ve enerjik bir atmosfer yaratilir.

Yiiksek Doygunluk ve Parlak Tonlar

Dinamik ve Enerjik Etki

Genellikle Eglenceli ve Pozitif Kompozisyonlar

Giiglii Kontrastlar ile Dikkat Cekicilik

Ornek Kullanim: Reklam afisleri, ¢ocuk kitaplari, parti temalar1
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Sekil 138. Canli Renkler (Vibrant Colors)

3.10.2. Monokrom (Monochrome)

Tiirk¢ce Prompt: Bir trenin, monokrom renk tonlariyla betimlendigi bir sahne. Ayni
rengin farklt tonlari, derinlik hissi yaratacak sekilde kullaniliyor. Minimalist bir
kompozisyon i¢inde sade detaylar ve duygusal etki 6n plana ¢ikiyor. Sade zarafet ve giiclii
bir odaklanma ile trenin hareketi, gérselde dikkatlice belirginlesiyor.

English Prompt: A scene depicting a train in monochrome color tones. Different
shades of the same color are used to create a sense of depth. Within a minimalist
composition, simple details and emotional impact are highlighted. The simplicity and
elegance emphasize the train’s movement, creating a strong focal point in the visual.

Tek bir rengin farkli tonlar ile olusturulmus gorseller. Gorsellerde sade, sofistike
ve derinlik hissi veren bir estetik saglanir.

Ayni Rengin Tonlartyla Derinlik Saglama

Minimalist ve Duygusal Etki

Sadelik ve Zarafet Sunan Kompozisyonlar

Giicli Farkindalik ve Odaklanma

Ornek Kullanim: Moda fotograflari, minimalist tasarimlar, liikks marka gorselleri

Sekil 139. Monokrom (Monochrome)

3.10.3. Zat Renkler (Contrasting Colors)
Tirkge Prompt: Bir trenin zit renklerle betimlendigi dramatik bir sahne. Renk

carkindaki karsit renkler kullanilarak goz alic1 ve giiglii kontrastlar yaratilmis. Dinamik bir
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kompozisyon i¢inde modern ve enerjik bir etki olusturulmus. Tren, renklerin dramatik
karsithigiyla carpict bir sekilde dne ¢ikiyor.

English Prompt: A dramatic scene depicting a train with contrasting colors.
Complementary colors from the color wheel are used to create eye-catching and strong
contrasts. The composition is dynamic, with a modern and energetic effect. The train
stands out dramatically through the contrasting use of colors.

Renk carkinda birbirine zit olan renklerin kullanimi. Gorsellerde dramatik etki
yaratmak i¢in komplementer renkler tercih edilir.

G0z Alict ve Giigli Kontrastlar

Renk Carkinda Karsit Renk Kullanimi1

Dinamik ve Carpic1 Gorsel Etki

Modern ve Enerjik Tasarimlar

Ornek Kullanim: Spor afisleri, reklam kampanyalar1, marka logolar

DALLE

Sekil 140. Zit Renkler (Contrasting Colors)

3.10.4. Pastel Tonlar (Pastels)

Tiirkge Prompt: Bir trenin pastel tonlarla tasarlandigi huzur verici bir sahne.
Yumusak ve hafif renkler kullanilarak nazik ve sakin bir estetik olusturulmus.
Kompozisyon, huzur ve mutluluk veren bir atmosfer sunuyor, ayni zamanda romantik bir
dokunusla duygu yogunlugu artiyor.

English Prompt: A peaceful scene depicting a train designed with pastel tones. Soft
and light colors are used to create a gentle and calm aesthetic. The composition conveys a
soothing and happy atmosphere, with a touch of romance enhancing the emotional depth.

Yumusak, acik renklerin kullanildig1 gorseller. Gorsellerde huzur verici bir
atmosfer ve sakin duygusal tonlar olusturulur.

Yumusak ve Hafif Tonlar

Nazik ve Sakin Estetik

Huzur ve Mutluluk VVeren Kompozisyonlar
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Cocuk Odakli ve Romantik Gorseller
Omek Kullanim: Bebek iiriinleri tasarimi, romantik sahneler, i¢ mekan

dekorasyonlar1

Sekil 141. Pastel Tonlar (Pastels)

3.10.5. Siyah-Beyaz (Black And White)

Tiirkge Prompt: Siyah-beyaz bir tren sahnesi, yalnizca tonlarin 6ne ¢iktig1 dramatik
ve zaman istli bir goriinim sunuyor. Yogun kontrastlar ve goélge kullanimi, duygusal
derinligi artirirken minimalist ve klasik estetik on plana ¢ikiyor. Gorsellik, giiclii bir
duygusal etki ve anlatim yaratiyor.

English Prompt: A black and white train scene, featuring a dramatic and timeless
appearance where only tones take the spotlight. Intense contrasts and shadow usage
enhance emotional depth, while minimalist and classic aesthetics stand out. The visuals
evoke a strong emotional impact and storytelling.

Renklerin diglanarak yalnizca tonlarin 6ne ¢iktig1 gorseller. Gorsellerde kontrastlar,
golgeler ve duygusal derinlik 6n plana ¢ikar.

Dramatik ve Zaman Ustii Goriiniim

Yogun Kontrastlar ve G6lge Kullanimi

Gliglii Duygusal Etki ve Anlatim

Ornek Kullanim: Belgesel fotograflari, sanat portreleri, nostaljik tasarimlar

DALLE

Sekil 142. Siyah-Beyaz (Black And White)
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3.10.6. Dogal Tonlar (Natural Tones)

Tiirkce Prompt: Bir trenin dogal tonlarla olusturulmus sahnesi, toprak tonlar1 ve
ahsap dokularinin 6ne ¢iktig1 yumusak gecislerle huzur verici bir atmosfer yaratiyor.
Organik ve sicak bir hissiyatla doga temali ve minimalist gorseller, denge ve huzur veren
kompozisyonlar olusturuyor.

English Prompt: A train scene created with natural tones, featuring earthy colors
and wood textures, generates a peaceful atmosphere with soft transitions. Organic and
warm sensations, combined with nature-themed minimalist visuals, create compositions
that offer balance and serenity.

Toprak tonlari, ahsap dokular1 ve dogadan esinlenen yumusak renkler. Gorsellerde
doganin huzur verici ve organik etkisi hissedilir.

Toprak Tonlar1 ve Yumusak Gegisler

Organik ve Sicak Hissiyat

Doga Temali1 ve Minimalist Gorseller

Denge ve Huzur Veren Kompozisyonlar

Ornek Kullanim: I¢ mekan tasarimlari, dogal yasam temal: illiistrasyonlar, kirsal

manzaralar

Sekil 143. Dogal Tonlar (Natural Tones)

3.10.7. Neon Renkler (Neon Colors)

Tirkge Prompt: Bir trenin neon renklerle yaratilmis sahnesi, parlak ve fosforlu
renklerin yiiksek doygunluk ve parlaklikla birlestigi cagdas bir atmosfer sunuyor.
Fiitliristik bir his ve geng, dinamik bir atmosferle elektronik ve dijital diinyaya uyumlu
modern gorseller olusturuluyor.

English Prompt: A train scene created with neon colors, combining high saturation
and brightness to offer a contemporary atmosphere. The futuristic vibe and young,
dynamic energy blend with modern visuals that are in harmony with the electronic and

digital world.
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Parlak, fosforlu ve ¢agdas goriiniimler i¢in kullanilan renkler. Gorsellerde goz alici
detaylar, modern ve enerjik bir atmosfer olusturulur.

Yiiksek Doygunluk ve Parlaklik

Fiitiiristik ve Cagdas Gorseller

Geng ve Dinamik Hissiyat

Elektronik ve Dijital Diinya Ile Uyumlu

Ornek Kullanim: Gece kuliibii afisleri, cyberpunk temal: tasarimlar, sokak sanati

Sekil 144. Neon Renkler (Neon Colors)

3.10.8. Gradyan Gegisler (Gradient Transitions)

Tiirkge Prompt: Bir trenin yumusak gradyan gecisleriyle olusturulmus sahnesi,
dogal ve modern renk gegcisleriyle derinlik ve boyut yaratiyor. Akiskan tasarim unsurlar1 ve
katmanli gorsellerle dikkat cekici, gorsel olarak ilgi uyandiran bir kompozisyon ortaya
cikiyor.

English Prompt: A train scene with soft gradient transitions, creating depth and
dimension through natural and modern color blends. Fluid design elements and layered
visuals form an engaging composition that captivates visually.

Bir renkten digerine yumusak gecisler saglayan, akiskan gorsel efektler.
Gorsellerde derinlik ve boyut yaratmak icin renk gegisleri kullanilir.

Yumusak ve Dogal Renk Gegisleri

Modern ve Akigkan Tasarim Unsurlari

Boyutsal ve Katmanli Gorseller

Gorsel Ilgi Cekici Kompozisyonlar

Ornek Kullanim: Dijital arayiiz tasarimlari, moda trendleri, teknoloji gorselleri
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T Copilot

Sekil 145. Gradyan Gegisler (Gradient Transitions)

3.10.9. Retro Renk Paleti (Retro Color Palette)

Tiirk¢ce Prompt: Bir trenin retro renk paletiyle olusturulmus sahnesi, eski donemlere
ait soluk pastel karigimlar1 ve sicak, yumusak tonlarla nostaljik bir atmosfer yaratiyor.
Vintage etkilerle donatilmis, gegmisin izlerini tagiyan bir kompozisyon ortaya ¢ikiyor.

English Prompt: A train scene crafted with a retro color palette, featuring faded
pastel blends and warm, soft tones, creating a nostalgic atmosphere. The composition
reflects vintage influences, evoking the essence of past eras.

Gegmis donemlerin renk kombinasyonlarini yansitan tonlar. Gorsellerde nostaljik
bir hava ve vintage etkisi olusturulur.

Soluk ve Pastel Karigimlari

Eski Donemlere Gonderme Yapan Paletler

Vintage ve Nostaljik Atmosfer

Sicak ve Yumusak Gorliniim

Ornek Kullanim: 70’ler ve 80’ler konsept tasarimlar, nostaljik reklam kampanyalar

Sekil 146. Retro Renk Paleti (Retro Color Palette)

3.10.10. Metalik Renkler (Metallic Colors)
Tirkge Prompt: Bir trenin metalik renklerle tasarlandigi sahne, altin, glimiis ve
bakir tonlarinin parlak, 1s1ltili renk efektleriyle bezenmis. Liiks ve sofistike bir atmosfer

yaratilirken, modern ve minimalist dokunuslarla prestijli bir estetik sergileniyor.
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English Prompt: A train scene designed with metallic colors, adorned with bright
and shimmering effects of gold, silver, and copper tones. It creates a luxurious and
sophisticated atmosphere, showcasing a modern and minimalist touch with a prestigious
aesthetic.

Altin, glimiis ve bakir tonlar1 gibi parlak, liiks ve sik renk paletleri. Gorsellerde liiks
ve sofistike bir hava yaratilir.

Parlak ve Isiltili Renk Efektleri

Minimalist ve Modern Dokunuslar

Dekoratif ve Prestijli Estetik

Omek Kullanim: Miicevher tasarimlari, liiks marka reklamlari, premium iiriin

ambalajlar1

DALLE

Sekil 147. Metalik Renkler (Metallic Colors)

3.11 Kompozisyon ve Perspektif

3.11.1. Tek Acq1 (Single Angle)

Tiirkce Prompt: Bir trenin tek bir a¢idan gorseli, net ve sade bir kompozisyonla
sunulmus. Odak noktast gili¢lendirilmis, dikkat sadece bu unsura yogunlastirilmis ve
minimalist bir sunum yaratilmigtir. Gortintiide sadelik ve netlik 6n plandadir.

English Prompt: A visual of a train from a single angle, presented with a simple and
clear composition. The focal point is enhanced, with attention solely focused on this
element, creating a minimalist and effective presentation. The image emphasizes simplicity
and clarity.

Gorselin tek bir agidan veya sabit bir bakis noktasindan sunulmasi. Basit, net ve
odaklanmais bir goriintii saglar.

Odak Noktasinin Gli¢lendirilmesi

Dikkatin Tek Bir Unsura Yogunlastirilmasi

Sadelik ve Netlik Saglayan Kompozisyonlar

Minimalist ve Etkili Sunum

Ornek Kullanim: Uriin fotograflari, portre ¢ekimleri
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Sekil 148. Tek Aci (Single Angle)

3.11.2. Birden Fazla A¢c1 (Multiple Angles)

Tiirkce Prompt: Bir trenin farkli acilardan ve perspektiflerden sunuldugu bir gorsel.
Derinlik ve hareket hissi yaratilmis, detayli bir perspektif sunulmus. Kompozisyon,
dinamik ve ilgi ¢ekici bir yapida, farkli agilardan detaylarin kesfine olanak taniyor.

English Prompt: A visual of a train presented from various angles and perspectives.
Depth and a sense of motion are created, offering a detailed perspective. The composition
is dynamic and engaging, allowing for the exploration of details from different angles.

Obje veya sahnenin farkli bakis agilarindan veya perspektiflerden sunuldugu
kompozisyonlar. Derinlik ve hareket hissi yaratir, detayl bir perspektif sunar.

Farkl1 Perspektiflerden Sunum

Detaylar1 Kesfetme Imkani

Derinlik ve Katmanli Yapilar

Dinamik ve Ilgi Cekici Kompozisyonlar

Ornek Kullanim: Mimari ¢izimler, iiriin tasarimi tanitimlari

& Copilat

Sekil 149. Birden Fazla A¢1 (Multiple Angles)

3.11.3. Yakin Cekim (Close-Up)

Tirkge Prompt: Bir trenin yakin ¢ekim gorseli, detaylarima vurgu yapilarak
cekilmis. Izleyicinin trenin yiizeyindeki dokulari, metalik yansimalari ve mekanizmasini
daha yakindan kesfetmesine olanak saglanmis. Gorsel, duygusal bir yogunluk yaratmak

i¢in detaylarla zenginlestirilmis.
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English Prompt: A close-up visual of a train, emphasizing its details. The viewer is
given the opportunity to closely explore the textures, metallic reflections, and mechanisms
of the train. The composition is enriched with details to create an emotional depth and
intensity.

Bir objenin, karakterin veya detayin yakindan gosterildigi, vurgu saglayan
gorseller. Izleyiciye detaylar1 daha yakindan tanima sansi sunar ve duygu yogunlugunu
artirir.

Detaylar1 Vurgulayan Kompozisyonlar

Izleyici ile Yakin Bag Kurma

Derin ve Yogun Hisler Yaratma

Ornek Kullanim: Goz detaylari, el detaylari, kiigiik nesneler

DALLE

Sekil 150. Yakin Cekim (Close-Up)

3.11.4. Uzak Cekim (Wide Shot)

Tiirkge Prompt: Bir trenin genis acgidan ¢ekilmis gorseli, tiim ortamin ve
manzaranin detaylarin1 gozler oniine seriyor. Tren, ¢evresiyle birlikte genis bir alanda yer
alirken, sahnenin derinligi ve alan hissi vurgulanmis. Bu kompozisyon, atmosferi ve
duyguyu net bir sekilde sunuyor.

English Prompt: A wide shot of a train, showcasing the entirety of the environment
and landscape. The train is placed within a vast space, emphasizing the depth and sense of
space in the scene. This composition clearly presents the atmosphere and emotion.

Sahnenin genis bir bakis agisiyla sunuldugu, ortamin biitiinliigiinii vurgulayan
kompozisyonlar. Manzaray1 veya genel atmosferi net bir sekilde sunar.

Ortam ve Mekanin Biitiinliglinii Sunma

Derinlik ve Alan Hissi Olusturma

Karmasik Sahneleme I¢in Ideal

Duygu ve Atmosferin Vurgulanmasi

Ornek Kullanim: Manzara fotograflari, kalabalik etkinlikler

151



s Copilat
Sekil 151. Uzak Cekim (Wide Shot)

3.11.5. Kus Bakis1 (Bird’s Eye View)

Tiirkge Prompt: Bir trenin kus bakistyla ¢ekilmis gorseli, tim ¢evresini ve yolu
gosteren genis bir bakis agisi sunuyor. Tren, harita benzeri bir perspektiften
gozlemlenirken, sahnenin organizasyonu ve planlamasi giiclii bir sekilde vurgulanmis. Bu
kompozisyon izleyiciye olayin yukaridan bir bakisla kesfi hissini veriyor.

English Prompt: A bird’s eye view of a train, offering a broad perspective showing
its surroundings and track. The train is observed from a map-like perspective, with the
organization and planning of the scene being strongly emphasized. This composition gives
the viewer the feeling of discovering the event from above.

Yiiksek bir noktadan asagiya dogru bakisi simgeleyen, genellikle harita
goriinlimiine benzer kompozisyonlar. Gosteris ve genis bir bakis acist saglar, izleyiciyi
olaya yukaridan bakiyormus hissi verir.

Biitlinsel ve Organize Bir Perspektif

Stratejik ve Planlama Gorselleri I¢in Ideal

Giiglii Kompozisyon Kontrolii

Daha Ilging ve Etkileyici Perspektifler

Ornek Kullanim: Sehir planlamasi, harita gorselleri, kus bakisi spor sahneleri

Sekil 152. Kus Bakisi (Bird’s Eye View)
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3.11.6. Alttan Perspektif (Worm’s Eye View)

Tiirkge Prompt: Trenin alttan perspektiften ¢ekilmis bir gorseli, ona gii¢ ve ihtisam
kazandiran bir bakis agis1 sunar. Yiiksekligin ve boyutun etkisiyle izleyiciye trenin giicli ve
blyiikliigli hissettiriliyor. Bu kompozisyon dramatik bir etki yaratirken, trenin hiyerarsik
giiclinii vurgular.

English Prompt: A worm’s eye view of the train, offering a perspective that
emphasizes its power and grandeur. With the impact of height and scale, the viewer feels
the train’s strength and size. This composition creates a dramatic effect, highlighting the
hierarchical power of the train.

Asagidan yukariya dogru bir bakis agisiyla, biiylikliik ve ihtisam etkisi yaratan
diizenlemeler. Izleyiciye nesnenin veya karakterin giiciinii ve biiyiikliigiinii hissettirir.

Giiglii ve Biiyiileyici Sunum

Dramatik ve Etkileyici Gorseller

Boyut ve Olgek Etkisi

Hiyerarsik Gii¢ Gosterimi

Ornek Kullanim: Gokdelenler, kahraman figiirleri, anitsal yapilar

DALLE

Sekil 153. Alttan Perspektif (Worm’s Eye View)

3.11.7. Simetrik (Symmetrical)

Tiirkce Prompt: Trenin simetrik bir bakis agisiyla ¢ekilmis gorseli, gorselde denge
ve uyum saglayarak estetik bir diizen yaratir. Ritim ve gorsel tutarlilik, izleyicinin géziinii
rahatlatan ve sakinlestirici bir etki yaratir. Milkemmel oranlar ve uyum iginde, trenin
simetrik yapisi gorsel olarak dikkat ¢ekici hale gelir.

English Prompt: A symmetrical view of the train creates a sense of balance and
harmony in the visual, establishing an aesthetic order. Rhythm and visual consistency
provide a soothing and calming effect on the viewer. With perfect proportions and

harmony, the symmetrical structure of the train becomes visually striking.
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Gorselde denge ve uyum olusturan simetrik tasarimlar. Ritim ve diizen yaratir,
estetik bir gorsellik sunar.

Diizen ve Denge Saglayan Kompozisyonlar

Ritim ve Gorsel Tutarlilik

Estetik ve Sakinlestirici Etki

Miikemmel Oranlar ve Uyum

Ornek Kullanim: Mimari fotograflar, doga gérselleri, portre ¢ekimleri

5 Copilat

Sekil 154. Simetrik (Symmetrical)

3.11.8. Asimetrik (Asymmetrical)

Tiirkge Prompt: Trenin asimetrik bir bakis agisiyla cekilmis gorseli, dengeyi bilingli
olarak bozan bir kompozisyon diizeniyle daha dinamik bir his yaratir. Cesur ve ilgi ¢ekici
bir anlatim saglar. Hareketli ve dinamik kompozisyonlar, izleyiciyi etkileyen g¢arpict bir
kullanim sunar. Bilingli olarak denge bozuklugu olusturularak dramatik bir etki yaratilir.

English Prompt: A visual of the train from an asymmetrical perspective creates a
dynamic feel with a deliberately unbalanced composition. It provides a bold and engaging
narrative. The moving and dynamic compositions offer a striking effect to captivate the
viewer. By intentionally disrupting the balance, a dramatic impact is created.

Daha dinamik bir his yaratmak icin bilingli olarak denge bozan kompozisyon
diizenleri. Daha cesur ve ilgi ¢ekici bir anlatim saglar.

Daha Hareketli ve Dinamik Kompozisyonlar

Modern ve Yaratict Sunumlar

Izleyiciyi Etkilemek I¢in Carpict Kullanim

Bilingli Denge Bozuklugu Ile Dramatik Etki

Ornek Kullanim: Sanatsal fotograflar, moda ¢ekimleri, modern grafik tasarimlar
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Sekil 155. Asimetrik (Asymmetrical)

3.11.9. Cerceve icinde Cerceve (Frame Within Frame)

Tiirkge Prompt: Trenin dogal veya yapay bir ¢erceve i¢inde ¢ekilmis gorseli, odak
noktasini giiclendirir ve izleyiciye yonlendirilmis bir bakis agist sunar. Derinlik ve boyut
katan kompozisyonlar, gorseli daha etkileyici hale getirir. Cerceve ic¢inde cergeve
kullanilarak estetik ve dramatik vurgular olusturulur.

English Prompt: The train's visual within a natural or artificial frame strengthens
the focal point and offers the viewer a guided perspective. Compositions that add depth
and dimension make the visual more impactful. By using frame within frame, aesthetic and
dramatic emphasis is created.

Bir sahnenin dogal veya yapay bir cerceve ile sinirlandirilmasi. Gorsele derinlik ve
odak saglar, izleyiciye yonlendirilmis bir bakis agis1 sunar.

Odak Noktasini Giiglendiren Dogal Cergeveler

Derinlik ve Boyut Katan Kompozisyonlar

Izleyiciyi Yonlendiren Unsurlar

Estetik ve Dramatik VVurgular

Ornek Kullanim: Kap: veya pencere iginden cekilen sahneler, dogada dogal

cercevelemeler

H
=
-
-
"

= Copilot

Sekil 156. Cergeve Iginde Cergeve (Frame Within Frame)
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3.11.10. Ucte Bir Kurah (Rule Of Thirds)

Tiirkge Prompt: Trenin gorseli, ligte bir kuralina uygun olarak {i¢ esit pargaya
boliiniir ve odak noktalar1 kesisim noktalarina yerlestirilir. Bu diizenleme, gorsel dengeyi
artirir ve dikkat gekici bir kompozisyon olusturur. Odak noktasinin gii¢lii bir sekilde
yerlestirilmesi, gorsel akis ve dogal bakis yonlendirmesi saglar.

English Prompt: The train's visual follows the rule of thirds, dividing the scene into
three equal parts and placing the focal points at the intersections. This arrangement
enhances visual balance and creates an eye-catching composition. The strong placement of
the focal point ensures visual flow and natural guidance of the viewer’s gaze.

Gorselin {i¢ esit parcaya boliinerek odak noktalarinin kesisim noktalarina
yerlestirildigi diizenleme kurali. Gorsel dengeyi artirir ve dikkat ¢ekici bir kompozisyon
saglar.

Gorsel Denge ve Estetik Dengeler

Gorsel Akis ve Dogal Bakis Yonlendirmesi

Sanatsal ve Profesyonel Gérseller Igin Uygun

Ornek Kullanim: Portre fotograflari, manzara ¢ekimleri, reklam tasarimlar

v

i)
i

3.12 Karakterler ve Figiirler

Sekil 157. Ugte Bir Kural1 (Rule Of Thirds)

3.12.1. insan Figiirleri (Human Figures

Tiirkge Prompt: Trenin i¢inde ve ¢evresinde cesitli kiiltlir ve yas gruplarindan insan
figiirleri yer alir. Portreler, bireyler ve gruplar, dogal pozlar ve duygusal ifadelerle anlatiy1
yonlendirir. Moda, tarz ve viicut dili c¢esitliligi gorsellestirilir, etkilesim ve grup
dinamikleri 6n planda olur.

English Prompt: The scene inside and around the train features human figures from
different cultures and age groups. Portraits, individuals, and groups are captured in natural
poses with emotional expressions, guiding the narrative. Fashion, style, and body language

diversity are depicted, with a focus on interactions and group dynamics.
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Portreler, bireyler, gruplar ve topluluklar. Insanlarin dogal pozlar ve ifadesi,
gorselin duygusal tonunu etkiler ve anlatiy1 yonlendirir.

Duygusal ve Gergekei Ifadeler

Farkli Kiiltiir ve Yas Gruplar

Moda, Tarz ve Viicut Dili Cesitliligi

Etkilesim ve Grup Dinamikleri

Ornek Kullanim: Portre fotograflari, aile sahneleri, sokak fotograf¢ilig

Sekil 158. Insan Figiirleri (Human Figures

3.12.2. Hayvan Figiirleri (Animal Figures)

Tiirkge Prompt: Trenin i¢indeki ya da ¢evresindeki ¢esitli hayvan figiirleri, gergek
ya da fantastik olabilir. Evcil hayvanlar (kediler, kopekler, kuslar) veya vahsi doga
hayvanlar1 (aslanlar, kaplanlar, kurtlar) yer alir. Siiriingenler ve deniz canlilar1 da
gorsellerde temsil edilir. Hayvanlar, doganin bir parcasi olarak ya da sembolik anlamlar
tasiyan unsurlar olarak kullanilir.

English Prompt: Various animal figures inside or around the train, both real and
fantastical, are depicted. Pets (cats, dogs, birds) or wild animals (lions, tigers, wolves) are
included. Reptiles and marine creatures also appear in the visuals. Animals are used as part
of nature or as symbolic elements with deeper meanings.

Gergek ya da fantastik hayvanlar. Gorsellerdeki hayvan figiirleri, doganin bir
parcasi olarak veya sembolik anlamlar tagiyan 6geler olarak kullanilabilir.

Evcil Hayvanlar (Kediler, Kopekler, Kuslar)

Vahsi Doga Hayvanlar (Aslanlar, Kaplanlar, Kurtlar)

Stirtingenler ve Deniz Canlilart

Hayvanlarin Duygusal ve Sembolik Kullanim1

Ornek Kullanim: Vahsi yasam sahneleri, doga temali gorseller

157



DALL I'

Sekil 159. Hayvan Figiirleri (Animal Figures)

3.12.3. Mitolojik Varhklar (Mythological Creatures)

Tiirk¢ce Prompt: Trenin etrafinda mitolojik varliklar yer alir. Ejderhalar, feniksler ve
biiyiilii yaratiklar gibi fantastik varliklar, tanrilar ve yari-tanrilar, efsanevi kahramanlar ve
canavarlar gibi figiirler, eski mitolojilerden ilham alinarak veya tamamen hayal giiciiyle
yaratilir. Antik mitolojilerden esinlenmis bu varliklar, fantastik bir ortamin vazgecilmez bir
pargasidir.

English Prompt: Mythological creatures surround the train. Dragons, phoenixes,
and magical beings, as well as gods, demigods, legendary heroes, and monsters, are
inspired by ancient mythologies or created entirely from imagination. These figures, drawn
from ancient myths, are an inseparable part of a fantastical setting.

Ejderhalar, periler, centaurlar vb. Eski mitolojilerden ilham alinarak yaratilmis veya
tamamen hayal edilmis varliklar. Fantastik bir ortamin ayrilmaz pargasidir.

Ejderhalar, Feniksler ve Biiyiilii Yaratiklar

Tanrilar ve Yari-Tanrilar

Efsanevi Kahramanlar ve Canavarlar

Antik Mitolojilerden [Tham Alan Figiirler

Ornek Kullanim: Yunan, Iskandinav veya Misir mitolojisine dayali grseller

Sekil 160. Mitolojik Varliklar (Mythological Creatures)
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3.12.4. Canh Olmayan Varlhklar (Inanimate Figures)

Tiirkge Prompt: Trenin etrafinda robotlar, mekanik figiirler ve nesneler yer alir.
Teknolojinin ve modern yagsamin yansimasi olarak, robotik insanlar, androidler, steampunk
ve cyberpunk temalr mekanik figiirler, evrensel simgeler ve objeler gibi detaylar, gorselin
tematik ve estetik yapisim sekillendirir. ileri teknolojik yapilar ve akilli cihazlar, bu
fantastik ortamda 6nemli bir yer tutar.

English Prompt: Around the train are robots, mechanical figures, and objects. As a
reflection of technology and modern life, robotic humans, androids, steampunk and
cyberpunk-themed mechanical figures, universal symbols, and objects shape the thematic
and aesthetic structure of the visual. Advanced technological structures and smart devices
play a significant role in this fantastical setting.

Robotlar, mekanik figiirler ve nesneler. Teknolojinin ve modern yasamin yansimasi
olarak, bu figiirler gorselin tematik ve estetik yapisini sekillendirir.

Robotik insanlar ve Androidler

Steampunk ve Cyberpunk Temali Mekanik Figiirler

Evrensel Simgeler ve Objeler

Ileri Teknolojik Yapilar ve Akilli Cihazlar

Ornek Kullanim: Fiitiiristik konseptler, bilim kurgu senaryolari

Sekil 161. Canli Olmayan Varliklar (Inanimate Figures)

3.12.5. Fantastik Karakterler (Fantasy Characters)

Tiirkce Prompt: Gorselde, biiyiilii ve kurgusal diinyalardan gelen fantastik
karakterler, bir trenin etrafinda toplanmis olarak yer alir. Biiyiiciiler, cadilar ve elfler gibi
mistik varliklar, canavarlar, efsanevi savasg¢ilar ve masal karakterleri bu treni gevreler. Isik
ve karanlik taraflar arasindaki ¢atisma, gorselde giiclii bir dramatik etki yaratir.

English Prompt: The visual features fantasy characters from magical and fictional
worlds gathered around a train. Mystical beings such as wizards, witches, and elves, along
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with monsters, legendary warriors, and fairy tale characters surround the train. The conflict
between the light and dark sides creates a strong dramatic effect in the visual.

Biiytilii ve kurgusal diinyalardan gelen karakterler, gorsellerde mistik bir atmosfer
yaratir.

Biiyiiciiler, Cadilar ve Elfler

Canavarlar ve Efsanevi Savascilar

Masal Karakterleri ve Kahramanlar

Isik ve Karanlik Tarafin Catismasi

Ornek Kullanim: Epik fantezi sahneleri, masals1 diyarlar

DALLE

Sekil 162. Fantastik Karakterler (Fantasy Characters)

3.12.6. Tarihi Karakterler (Historical Figures)

Tiirkge Prompt: Gorselde, gecmiste yasamis tarihi karakterler, bir trenin etrafinda
yer alir. Kral ve kraligeler, savag¢ilar ve bilginler gibi 6nemli figiirler, geleneksel kiyafetler
ve donem aksesuarlartyla tasvir edilir. Antik filozoflar, liderler, tarihi savascilar ve
kahramanlar, gorseldeki temay1 zenginlestirir.

English Prompt: The visual features historical figures from the past, gathered
around a train. Important figures like kings and queens, warriors, and scholars are depicted
in traditional clothing and period accessories. Ancient philosophers, leaders, historical
warriors, and heroes enrich the theme of the visual.

Ge¢miste yasamis Onemli figiirler veya tarihsel temalara dayali karakterler.
Gorseller, donem kostiimleri ve kiiltiirel detaylarla zenginlestirilir.

Kral ve Kraligeler, Savascilar ve Bilginler

Geleneksel Kiyafetler ve Donem Aksesuarlari

Antik Filozoflar ve Liderler

Tarihi Savascilar ve Kahramanlar

Ornek Kullanim: Roma imparatorlar1, Orta Cag sovalyeleri

160



Sekil 163. Tarihi Karakterler (Historical Figures)

3.12.7. Karikatiir Ve Cizgi Karakterler (Cartoon And Comic Figures)

Tiirkce Prompt: "Bir trenin, sevimli bir karikatiir karakteri gibi ¢izildigi, renkli ve
eglenceli bir sahne. Tren, komik ifadelerle donatilmis, bir lokomotifin neseyle ilerledigi,
vagonlarinin ise sevimli insan figlirlerine benzedigi bir kompozisyon. Her vagon farkl
renklerde ve hepsinin kendine ait eglenceli bir karakteri var. Cizgi film tarzinda, hareketli,
renkli ve enerjik bir atmosfer."”

English Prompt: "A cartoon-like scene featuring a train with colorful and humorous
expressions. The train's locomotives and wagons are designed as cute characters, each
wagon having its own lively and funny personality. The train moves cheerfully, with
exaggerated expressions, in a vibrant and dynamic cartoon style. The composition is full of
color, energy, and playfulness."

Eglenceli ve abartili ¢izgilerle tasarlanmis figiirler. Cocuklara yonelik igeriklerde
veya mizahi gorsellerde sikga kullanilir.

Cizgi Film Karakterleri ve Maskotlar

Mizahi ve Eglenceli Figiirler

Komik ifadeler ve Asir1 Hareketler

Minimalist ve Renkli Gorseller

Omek Kullanim: Cocuk kitaplari, reklam maskotlari

[ DALLE [ [ % Copilat |

Sekil 164. Karikatiir ve Cizgi Karakterler (Cartoon And Comic Figures)
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3.12.8. Siiper Kahramanlar (Superheroes)

Tiirkce Prompt: "Trenin gli¢ ve hizim1 simgeleyen siiper kahramanlar, etkileyici
kostiimleriyle ¢izilmis bir sahne. Kahramanlar, trenin lokomotifini kontrol eden, sehirleri
koruyan ve felaketleri engelleyen figiirler olarak tasvir ediliyor. Her kahramanin kendine
0zgli stiper giicli var: biri trenin hizini artirirken, digeri raylari onariyor. Cesur ve dinamik
pozlar, ¢arpici renklerle vurgulanmig. Hizli, aksiyon dolu bir atmosfer."

English Prompt: "Superheroes symbolizing the power and speed of trains, depicted
in impressive costumes. The heroes are shown controlling the train's locomotive,
protecting cities, and preventing disasters. Each hero has a unique superpower: one
accelerates the train's speed, while another repairs the tracks. Bold and dynamic poses
highlighted with striking colors, creating a fast-paced, action-packed atmosphere."

Giiglii, karizmatik ve ikonik figiirler. Siiper kahramanlar, goérsellerde aksiyon ve
dramatik sahneler olusturur.

Kostlimlii Kahramanlar ve Antagonistler

Giicli ve Efsanevi Yetenekler

Sehirleri Koruyan ve Felaketleri Onleyen Karakterler

Carpict Renkler ve Gosterigli Pozlar

Ornek Kullanim: Cizgi roman kapaklari, film afisleri

Sekil 165. Siiper Kahramanlar (Superheroes)

3.12.9. Bilim Insanlar1 Ve Teknolojik Figiirler (Scientists And Tech Figures)

Tirkce Prompt: "Ana tema tren. Bilim insanlari, tren teknolojisi iizerine
arastirmalar yapiyor. Laboratuvar ortaminda trenin miihendislik detaylari inceleniyor, uzay
kasifleri ise trenlerin gelecekteki uzay yolculuklarindaki roliinii arastirtyor."

English Prompt: "Main theme is train. Scientists are researching train technology in
a lab, while space explorers study the role of trains in future space travel."”

Bilim diinyasin1 temsil eden karakterler. Gelecege dair kesifleri ve teknolojik

ilerlemeleri anlatir.
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Laboratuvar Ortamlar1 ve Bilim Adamlar1
Uzay Kasifleri ve Astronotlar

Mikroskobik Arastirmalar ve Tibbi Figiirler
Teknolojiye Dayali Senaryolar

Ornek Kullanim: Uzay kesifleri, bilim insanlarinin tasviri

Sekil 166. Bilim insanlar1 ve Teknolojik Figiirler

3.12.10. Sokak Ve Giinliik Yasam Karakterleri (Street And Everyday Life
Figures)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Sokak sanatgilar tren istasyonunda performans
sergiliyor, pazarlarda saticilar tren yolunun yakinindaki alanda iirlin satiyor. Giinliik
yasamda kahve igen, gazete okuyan insanlar trenin yaninda yer aliyor."

English Prompt: "Main theme is train. Street artists perform at the train station,
market vendors sell products near the train track. Everyday figures like people drinking
coffee or reading newspapers are placed near the train."

Sehir hayatinda sik¢a rastlanan siradan insanlarin figiirleri. Gergek yasami
betimleyen sahneler olusturur.

Sokak Sanatcilar1 ve Miizisyenler

Pazarlarda Saticilar ve Alisveris Yapan Insanlar

Kahve Igen, Gazete Okuyan Giinliik Figiirler

Spor Yapan ve Kosan Insanlar

Ornek Kullanim: Sehir yasami ve sosyal etkilesimler

Sekil 167. Sokak Ve Giinliik Yasam Karakterleri
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3.13 Zaman

3.13.1. Antik Cag Ve Eski Uygarhklar (Ancient Times And Early Civilizations)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Antik Yunan veya Roma'dan ilham alarak, tren
istasyonunda bir tapinak ve mitolojik figiirler yer aliyor. Tren yolu boyunca antik tiyatro
sahneleri veya savas arabalar figiirleriyle giinliik yasam birlestirilmis."

English Prompt: "Main theme is train. Inspired by Ancient Greece or Rome, the
scene includes a temple and mythological figures at the train station. Along the train track,
scenes of ancient theater or chariot figures are integrated into daily life."

Antik Yunan, Roma, Misir ve Mezopotamya gibi erken uygarliklarin déonemine ait
sahneler.

Gorsellerde tapinaklar, mitolojik figiirler ve giinliik yasam 6ne cikar.

Piramitler, Tapinaklar ve Obeliskler

Mitolojik Tanrilar ve Efsanevi Sahneler

Antik Tiyatro ve Agora Gorselleri

Savas Arabalar1 ve Simgesel Sanat Eserleri

Ornek Kullanim: Misir piramitleri, Antik Roma savas sahneleri

Sekil 168. Antik Cag Ve Eski Uygarliklar

3.13.2. Orta Cag (Medieval Era)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Orta Cag doneminden ilham alarak, tren
istasyonunda gotik katedraller, tas kaleler ve sovalyelerin bulundugu bir sahne. Savas
sahneleri, halk panayirlar1 ve zanaatkarlar ile tren yolu boyunca tarihi bir yolculuk
anlatiliyor."

English Prompt: "Main theme is train. Inspired by the Medieval era, the scene
includes gothic cathedrals, stone castles, and knights at the train station. Along the tracks,
battle scenes, street fairs, and artisans are portrayed, taking the viewer on a historic

journey."
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Sovalyeler, kaleler, gotik mimari ve feodal yapilarin 6ne ¢iktig1 donem. Biiyiiciiler,
krallar ve halk figiirleri bu donemin en belirgin unsurlarindandir.

Gotik Katedraller ve Tas Kaleler

Sovalyeler ve Savas Sahnesi

Halk Panayirlar1 ve Zanaatkarlar

Incil'den Alintilar ve Dini Motifler

Ornek Kullanim: Orta Cag satolar, sdvalye savas sahneleri

DAL E

Sekil 169. Orta Cag (Medieval Era)

3.13.3. Ronesans (Renaissance Era)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Ronesans donemi atmosferiyle, tren yolu boyunca
ayritili sanat eserleri, heykeller ve mimari yapilar sergileniyor. Insan figiirleriyle
harmanlanmis tren istasyonlarinda bilim insanlari, kasifler ve kraliyet kiyafetleri i¢indeki
figtirlerle ge¢gmise yolculuk yapiliyor."

English Prompt: "Main theme is train. Along the railway, the atmosphere of the
Renaissance era comes to life with detailed artworks, sculptures, and architectural
structures. The scene blends human figures with scientists, explorers, and royal figures in
Renaissance attire, taking the viewer on a journey back in time."

14.-17. yiizyillarda sanat ve bilimin altin ¢agini yasadigi donem. Perspektifin ve
detayin 6n planda oldugu, sanat ve estetigin zirve yaptig1 bir siirectir.

Detayl1 Sanatsal Kompozisyonlar ve Heykeller

Humanizm Temal1 Portreler ve Mimari Yapilar

Bilim Insanlar1 ve Kasifler

Ronesans Saraylar1 ve Kraliyet Kiyafetleri

Ornek Kullanim: Leonardo da Vinci’nin eserleri, Floransa sehir manzaralari
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Sekil 170. Ronesans (Renaissance Era)

3.13.4. Sanayi Devrimi (Industrial Revolution)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Sanayi Devrimi'nin atmosferinde, buhar
makineleriyle c¢alisan fabrikalar, demiryollar1 ve komiir madenleriyle sanayi iscileri
gorselde yer aliyor. Sanayilesmis sehirlerin biiylimesiyle trenlerin 6nemli bir ulagim araci
olarak yiikseldigi sahnelerle donem canlaniyor."

English Prompt: "Main theme is train. Set in the Industrial Revolution, the scene
features factories powered by steam engines, railroads, and coal mines with industrial
workers. The growing industrial cities are brought to life with trains as an essential mode
of transportation.”

18.-19. yiizyillarda endiistrilesmenin ve sehirlesmenin hiz kazandigi donem.
Fabrikalar, trenler ve sanayi is¢ileri bu zaman dilimini tanimlar.

Buhar Makineleri ve Sanayi Fabrikalar

Demiryollar1 ve Komiir Madenler

Sanayi Iscileri ve Fabrika Ortamlar

Sanayilesmis Sehirlerin Biiylimesi

Ornek Kullanim: Sanayi devrimi fabrikalari, tren istasyonlari

Sekil 171. Sanayi Devrimi (Industrial Revolution)
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3.13.5. Nostaljik Donemler (Nostalgic Eras)

Tiirkce Prompt: "Ana tema tren. Nostaljik donemlerin izlerini tasiyan, eski
fotograflar ve retro tasarimlar esliginde tren yolculugunun romantizmi ve nostaljik havasi
On planda. 1950'ler Amerikan diner'lar1, klasik arabalar ve geleneksel festivallerle gegmisin
ruhu yansitiliyor."

English Prompt: "Main theme is train. Nostalgic eras are highlighted with old
photos and retro designs, bringing out the romance and nostalgic feel of train journeys.
1950s American diners, classic cars, and traditional festivals reflect the essence of the
past."”

Eski fotograflar, retro tasarimlar ve ge¢misin ruhunu yansitan sahneler. Zamana
kars1 duyulan 6zlem ve romantizm 6ne ¢ikar.

1950'ler Amerikan Diner’lar1 ve Klasik Arabalar

Radyo, Plak Calar ve Film Seritleri

Eski Sokaklar ve Geleneksel Festivaller

Ornek Kullanim: Retro temali reklam afisleri, nostaljik film sahneleri

DALLF

o Copilat

Sekil 172. Nostaljik Donemler (Nostalgic Eras)

3.13.6. Giiniimiiz Ve Modern Zamanlar (Contemporary And Modern Times)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Glinlimiiz ve modern zamanlara ait, dijital ¢agin ve
globallesmenin etkisiyle sekillenen sehir manzaralar1 ve hizli yasam temposu. Gokdelenler,
akilli sehirler ve hizli tren sistemleriyle modern diinyay1 yansitan dinamik sahneler."

English Prompt: "Main theme is train. Depicting the impact of the digital age and
globalization, modern cityscapes, and fast-paced living. Skyscrapers, smart cities, and
high-speed train systems reflect the dynamic scenes of the contemporary world."

Modern sehir manzaralari, dijital ¢ag ve globallesmenin etkilerinin gortildigi
zaman dilimi.

Gokdelenler ve Akilli Sehirler

Sosyal Medya ve Dijital Kiiltiir
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Kentsel Yasam ve Hizli Tiiketim
Minimalist ve Fiitiiristik Mimari

Ornek Kullanim: Giiniimiiz metropolleri, dijitallesmis yasam tarzlari

5 Copilat
Sekil 173. Giiniimiiz Ve Modern Zamanlar

3.13.7. Fiitiiristik Donemler (Futuristic Eras)

Tiirkce Prompt: "Ana tema tren. Fiitiiristik donemlerde, yapay zeka destekli mega
sehirler, siberpunk temalar1 ve siirdiiriilebilir akilli kentlerin iginde, yiiksek teknolojiyle
entegre olmus tren sistemlerini ve ulagim araglarini betimleyen gorseller."

English Prompt: "Main theme is train. Depicting futuristic eras with Al-supported
mega cities, cyberpunk themes, and sustainable smart cities, showcasing high-tech train
systems and transportation vehicles integrated with advanced technology."

Utopik ve distopik gelecek senaryolar1. Yiiksek teknoloji ve insan-makine
etkilesimini igeren gorseller 6n plandadir.

Yapay Zeka Destekli Mega Sehirler

Siberpunk Temalar1 ve Holografik Reklamlar

Stirdiirtilebilir Akilli Kentler

Fiitiiristik Ulagim Araglari

Omek Kullanim: Gelecegin sehir konseptleri, robot asistanlar

T Copilat

Sekil 174. Fiitiiristik Donemler (Futuristic Eras)
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3.13.8. {leri Teknoloji Ve Zaman Yolculugu (Advanced Technology And Time
Travel)

Tiirkce Prompt: "Ana tema tren. Ileri teknoloji ve zaman yolculugu temali
gorsellerde, uzay kolonilerinden zaman portallarina, paralel evrenlerden robotlara kadar
farkli bilim kurgu ogeleriyle, trenlerin yiiksek teknolojiyle entegre oldugu alternatif
gerceklikleri tasvir edin."

English Prompt: "Main theme is train. In visuals with advanced technology and
time travel themes, depict trains integrated with high-tech elements across space colonies,
time portals, parallel universes, robots, and alternative realities."

Uzay kolonileri, yapay zeka ve zaman yolculugunun islendigi gorseller.

Paralel Evrenler ve Zaman Portallar

Robotlar ve Otonom Sistemler

Uzay Kolonileri ve Terraforming Projeleri

Ileri Teknoloji ile Alternatif Gergeklikler

Ornek Kullanim: Zamanda yolculuk filmleri, uzay kesif sahneleri

Sekil 175. ileri Teknoloji Ve Zaman Yolculugu

3.13.9. Post-Apokaliptik Gelecek (Post-Apocalyptic Future)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Post-apokaliptik gelecekte, felaket sonrasi yikilmis
sehirlerde ve terk edilmis mekanlarda, trenlerin hayatta kalma miicadelesiyle ¢evrelenen
¢ollesmis alanlarda varlik gosterdigi sahneler."

English Prompt: "Main theme is train. In a post-apocalyptic future, depict scenes of
trains navigating through destroyed cities, abandoned places, and desolate landscapes,
surrounded by survival struggles and collapsed civilizations."

Felaket sonras1 diinya, ¢evresel yikimlar ve kiyamet sonrast yasam miicadelelerini
anlatan sahneler.

Yikilmig Sehirler ve Terk Edilmis Mekanlar

Hayatta Kalma Miicadelesi ve Cokmiis Uygarliklar
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Radyoaktif Atiklar ve Collesmis Alanlar
Kaotik Diizen ve Kabile Kiiltiirleri
Ornek Kullanim: Mad Max tarz1 distopik ortamlar, yikik sehirler

T Copilot

Sekil 176. Post-Apokaliptik Gelecek (Post-Apocalyptic Future)

3.13.10. Alternatif Tarih Ve Paralel Evrenler (Alternative History And
Parallel Worlds)

Tiirkce Prompt: "Ana tema tren. Alternatif tarih senaryolarinda, trenlerin paralel
evrenler ve farkli zaman ¢izgilerindeki gergeklerle birlestigi steampunk ve retro-flitiiristik
diinyalarda seyahat ettigi sahneler."

English Prompt: "Main theme is train. In alternative history scenarios, depict trains
traveling through steampunk and retro-futuristic worlds, merging with parallel realities and
different timelines."”

Gergek tarihi olaylarin farkl bir sekilde gelistigi alternatif zaman ¢izgileri.

Tarihin Yeniden Yazildig1 Senaryolar

Steampunk ve Retro-Fiitiiristik Diinyalar

Paralel Gergeklikler ve Farkli Zaman Cizgileri

Alternatif Siyasi Yapilar ve Kiiltiirler

Ornek Kullanim: II. Diinya Savas1 hi¢ yasanmasaydi konseptleri

Sekil 177. Alternatif Tarih ve Paralel Evrenler
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3.14 Simge ve Simgesel Anlam

3.14.1. Dogal Simgeler (Natural Symbols)

Tiirk¢ce Prompt: "Ana tema tren. Dogal simgelerin tren yolculuguna entegre oldugu
sahneler. Su, ates, dag ve aga¢ gibi unsurlarin sembolik anlamlari ile trenin etkilesime
girdigi, doga ile insan arasindaki iliskiyi yansitan gorseller."

English Prompt: "Main theme is train. Scenes where natural symbols like water,
fire, mountains, and trees interact with the train, symbolizing renewal, passion, endurance,
and growth, reflecting the connection between nature and humanity."

Dogada bulunan unsurlarin sembolik anlamlari, insan yasami ve doga arasindaki
iligkiyi temsil eder.

Su (Yenilenme ve Arinma)

Ates (Tutku ve Doniigiim)

Dag (Dayaniklilik ve Hedefler)

Agac (Hayat ve Biiylime)

Ornek Kullanim: Doga temali sanat eserleri, meditasyon gorselleri

(B THE MAIN THEME MEANOLS

Sekil 178. Dogal Simgeler (Natural Symbols)

3.14.2. Kiiltiirel ve Toplumsal Simgeler (Cultural And Social Symbols)

Tirkge Prompt: "Ana tema tren. Kiiltiirel ve toplumsal sembollerin trenle
iligkilendirildigi sahneler. Bayraklar, aile agaclari, el sikismalar ve dini sembollerle
kiiltiirel kimliklerin ve toplumsal baglarin tren yolculugunda nasil ifade buldugunu
gosteren gorseller."”

English Prompt: "Main theme is train. Scenes where cultural and social symbols
such as flags, family trees, handshakes, and religious symbols interact with the train,
expressing cultural identity and societal connections during the journey."

Toplumlar ve kiiltiirler tarafindan benimsenmis, kolektif kimligi yansitan
semboller.

Bayrak (Ulusal Kimlik ve Bagimsizlik)

171



Aile Agaci (Soy ve Geleneksel Baglar)
El Sikisma (Birlik ve Anlagsma)
Dini Semboller (Hag, Hilal, Om vb.)

Ornek Kullanim: Kiiltiirel festivaller, tarihi anit gorselleri

Sekil 179. Kiiltiirel ve Toplumsal Simgeler

3.14.3. Psikolojik Simgeler (Psychological Symbols)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Psikolojik sembollerle tren yolculugunun igsel
diinyay1 yansittig1 sahneler. Aynalar, kapilar, golgeler ve labirentlerle kisisel kesifler ve
duygusal yolculuklar arasindaki iligkiyi anlatan gorseller."

English Prompt: "Main theme is train. Scenes where psychological symbols such as
mirrors, doors, shadows, and mazes reflect the inner world during a train journey,
illustrating personal discovery and emotional journeys."

Ayna (Oz Kesif ve Kimlik Arayis1)

Kap1 (Firsatlar ve Yeni Baslangiglar)

Golge (Bilingalt1 ve Bastirilmig Duygular)

Labirent (Arayis ve Belirsizlik)

Ornek Kullanim: Riiya analizleri, kisisel gelisim kitap kapaklari

Sekil 180. Psikolojik Simgeler (Psychological Symbols)
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3.14.4. Evrensel Simgeler (Universal Symbols)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Evrensel sembollerle tren yolculugunun yasam,
duygusallik, zamanin akisi ve hayat yolculugu gibi kavramlarla olan bagmi anlatan
gorseller. Giines, ay, saat ve yol gibi sembollerle derin anlamlar yarat."

English Prompt: "Main theme is train. Visuals that reflect the connection between
the train journey and concepts like life, emotionality, the passage of time, and life's
journey, using universal symbols such as the sun, moon, clock, and road."

Zaman ve mekan fark etmeksizin, tiim insanlik i¢in ortak anlamlar tasiyan
semboller.

Giines (Yasam ve Enerji Kaynag1)

Ay (Duygusallik ve Dongiisellik)

Saat (Zamanin Akis1 ve Kaginilmazlik)

Yol (Hayat Yolculugu ve Kader)

Ormek Kullanim: Felsefi ve manevi icerikler

Sekil 181. Evrensel Simgeler (Universal Symbols)

3.14.5. Mitolojik Simgeler (Mythological Symbols)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Mitolojik sembollerle trenin giic, bilgelik, yeniden
dogus ve umudu simgeleyen bir yolculukta nasil bir araya geldigini anlatan gorseller.
Ejderha, Anka Kusu, Ceki¢c ve Medusa gibi sembollerle derin anlatimlar."

English Prompt: "Main theme is train. Visuals that depict how the train journey
integrates with mythological symbols like dragon, phoenix, hammer, and Medusa,
representing power, wisdom, rebirth, and fear."”

Eski medeniyetlerin inanglarindan gelen semboller, mitolojik anlatilar1 ve
kahramanlik hikayelerini temsil eder.

Ejderha (Giic¢ ve Bilgelik)

Anka Kusu (Yeniden Dogus ve Umut)

Cekig (Gl ve Adalet - Thor’un Cekici)
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Medusa (Korku ve Cezalandirma)

Ornek Kullanim: Fantastik sanat eserleri, mitolojik roman kapaklari

Sekil 182. Mitolojik Simgeler (Mythological Symbols)

3.14.6. Dini Simgeler (Religious Symbols)

Tiirkce Prompt: "Ana tema tren. Dini sembollerle, trenin farkli inang sistemlerini
temsil eden Ogretilerle yolculuga ¢ikisi. Hag, Hilal ve Yildiz, Om Sembolii ve Lotus Cigegi
gibi sembollerle ruhsal ve ilahi mesajlar."

English Prompt: "Main theme is train. Visuals of the train journey, integrating
religious symbols like the cross, crescent and star, Om symbol, and lotus flower, each
representing spiritual and divine teachings from different belief systems."

Farkli inang sistemlerine ait semboller, ruhsal kavramlari1 ve ilahi 6gretileri temsil
eder.

Hag (Hristiyanlik ve Kurtulus)

Hilal ve Yildiz (islamiyet ve Aydinlanma)

Om Sembolii (Hinduizm ve Kozmik Biling)

Lotus Cicegi (Budizm ve Aydinlanma)

Ornek Kullanim: Manevi sanat eserleri, dini igerikli grafikler

Sekil 183. Dini Simgeler (Religious Symbols)
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3.14.7. Astrolojik Ve Kozmik Simgeler (Astrological And Cosmic Symbols)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Astrolojik ve kozmik sembollerle yolculuga ¢ikan
bir tren. Zodyak isaretleri, gezegenler, takimyildizlar1 ve evrenin gozleri gibi sembollerle
gezegenler arasi yolculuk ve kaderin izlerini takip etmek."

English Prompt: "Main theme is train. A train journey through astrological and
cosmic symbols. Zodiac signs, planets, constellations, and the eye of the universe guiding
the path through cosmic forces and destiny."

Evrenin isleyisine dair semboller, gezegenler ve bur¢lar ile baglantili anlamlar tasir.

Zodyak Isaretleri (Burglarin Kisilik Temsili)

Gezegenler (Giig ve Etkiler)

Takimyildizlar1 (Kader ve Yol Gostericilik)

Goz (Evrenin Tiim Gériisii - Nazar Inanci)

Ornek Kullanim: Astroloji temali illiistrasyonlar, burg gérselleri

Sekil 184. Astrolojik ve Kozmik Simgeler

3.14.8. Geometrik Simgeler (Geometric Symbols)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Geometrik sembollerle tasarlanmis bir tren
yolculugu. Daire, liggen, kare ve sonsuzluk isaretleri gibi sembollerle diizen ve dengeyi
simgeleyen bir yolculuk."

English Prompt: "Main theme is train. A train journey designed with geometric
symbols. Representing order and balance through circles, triangles, squares, and infinity
signs on the track."

Matematiksel ve estetik anlamlar tasiyan formlar, diizen ve dengeyi temsil eder.

Daire (Biitiinliik ve Sonsuzluk)

Uggen (Giig ve Denge)

Kare (Diizen ve Istikrar)

Sonsuzluk Isareti (Siireklilik ve Oliimsiizliik)

Ornek Kullanim: Logo tasarimlari, modern sanat eserleri
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Sekil 185. Geometrik Simgeler (Geometric Symbols)

3.14.9. Renklerin Simgesel Anlamlar1 (Symbolism Of Colors)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Tren yolculugunda renklerin simgesel anlamlarini
temsil eden bir gorsel. Kirmizi trenin hizini ve enerjisini, mavi gokyiiziinii ve sakinligi,
yesil dogay1 ve huzuru, siyah ise gizemi ve giicii simgeliyor."

English Prompt: "Main theme is train. A visual representing the symbolic meanings
of colors in a train journey. Red symbolizes speed and energy of the train, blue represents
the calmness of the sky, green reflects nature and tranquility, while black symbolizes
mystery and power."

Renklerin psikolojik ve kiiltiirel anlamlari, izleyicinin duygusal tepkisini
yonlendirir.

Kirmizi (Tutku, Enerji ve Tehlike)

Mavi (Sakinlik, Giiven ve Sonsuzluk)

Yesil (Doga, Biiylime ve Huzur)

Siyah (Gizem, Gii¢ ve Asalet)

Ornek Kullanim: Moda, i¢ mekan tasarmmi ve marka kimligi

Sekil 186. Renklerin Simgesel Anlamlart (Symbolism Of Colors)
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3.14.10. Giinliik Hayat Simgeleri (Everyday Life Symbols)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Giinliik yagsam simgelerini igeren bir gorsel, tren
yolculugunda kalp sevgi ve bagliligi, anahtar giivenligi ve ¢0zliimii, yol isaretleri
yonlendirmeyi ve rehberligi, zincir ise baglilik ve kisitlamay1 simgeliyor."

English Prompt: "Main theme is train. A visual with everyday life symbols, where
the heart represents love and connection, the key symbolizes security and solution, road
signs guide and direct, and the chain represents attachment and restriction.”

Giindelik yasamda karsilasilan semboller, isaret ve gostergeler araciligiyla hizli bir
anlam yaratir.

Kalp (Sevgi ve Baglilik)

Anahtar (Giivenlik ve C6zlim)

Yol Isaretleri (Yonlendirme ve Rehberlik)

Zincir (Baglilik ve Kisitlama)

Ornek Kullanim: Trafik isaretleri, ticari reklamlar ve sosyal medya ikonlari

Sekil 187. Giinliik Hayat Simgeleri (Everyday Life Symbols)

3.15 Hava Durumu veya Iklim

3.15.1. Giinesli Hava (Sunny Weather)

Tiirkce Prompt: "Ana tema tren. Glinesli hava simgeleriyle donatilmis bir sahne,
actk mavi gokyiizii, parlak giines, dogal golgelendirme ve yumusak tonlarla sicak ve
enerjik bir atmosfer yaratiyor. Mutluluk ve huzur temasiyla dolu."

English Prompt: "Main theme is train. A scene enriched with sunny weather
symbols, featuring clear blue skies, a bright sun, natural shading, and soft tones to create a
warm and energetic atmosphere. Filled with themes of happiness and peace."

Parlak ve sicak giinlerin atmosferini yansitan sahneler. Pozitif duygular, enerji ve
canlilik hissi yaratir.

Acik Mavi Gokytizii ve Parlak Gilines

Dogal Golgelendirme ve Yumusak Tonlar
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Sicak ve Enerjik Ortamlar
Mutluluk ve Huzur Temasi

Ornek Kullanim: Yaz tatili sahneleri, sahil manzaralar1

Sekil 188. Giinesli Hava (Sunny Weather)

3.15.2. Yagmurlu Hava (Rainy Weather)

Tiirkce Prompt: "Ana tema tren. Yagmurlu hava simgeleriyle dolu bir sahne,
damlalar ve yansimalar, sisli gri tonlamalar, semsiyeler ve 1slak yollarla hiiziinlii ve
romantik bir atmosfer yaratiyor."

English Prompt: "Main theme is train. A scene filled with rainy weather symbols,
featuring raindrops and reflections, misty gray tones, umbrellas, and wet roads to create a
melancholic and romantic atmosphere."

Serinlik ve melankoli hissi tagiyan sahneler. Duygusal yogunluk, sakinlik veya
romantizm unsurlari igerir.

Damlalar ve Yansimalar

Sisli ve Gri Tonlamalar

Semsiyeler ve Islak Yollar

Hiiziinlii ve Romantik Atmosferler

Ornek Kullanim: Romantik yiiriiyiisler, dramatik sehir manzaralari

Sekil 189. Yagmurlu Hava (Rainy Weather)
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3.15.3. Firtinah Hava (Stormy Weather)

Tiirkge Prompt: "Ana tema tren. Firtinali hava ile dramatik bir atmosfer yaratilmas,
karanlik bulutlar ve simsekler, yogun riizgar ve dalgalarla tehlike ve gerilim temalar1 6ne
cikiyor."

English Prompt: "Main theme is train. A dramatic atmosphere created with stormy
weather, dark clouds and lightning, intense winds and waves, highlighting themes of
danger and tension."

Gorselde dramatik ve giiclii bir atmosfer yaratmak icin kullanilan 6geler. Kaos, gii¢
ve doganin kontrol edilemezligi temalar1 6ne ¢ikar.

Karanlik Bulutlar ve Simsekler

Yogun Riizgar ve Dalgalar

Tehlike ve Gerilim Temalar

Kaotik ve Hareketli Kompozisyonlar

Ornek Kullanim: Firtina éncesi doga sahneleri, tehlikeli yolculuk hikayeleri

Sekil 190. Firtinali Hava (Stormy Weather)

3.15.4. Karh Ve Kis Manzaralar: (Snowy And Winter Scenes)

Tiirk¢e Prompt:

"Ana tema tren. Karli ve kis manzaralariyla sakin bir atmosfer yaratilmis, kar
kristalleri ve buzlu yiizeyler, soguk tonlar ve dogal 151k kullanimi ile yalnmizlik ve sakinlik
temalar1 6ne ¢ikiyor."

English Prompt:

"Main theme is train. A serene atmosphere created with snowy and winter scenes,
snowflakes and icy surfaces, cold tones and natural light usage, highlighting themes of
solitude and tranquility."

Beyaz ortiiyle kaplanmig kis sahneleri, sakinlik ve nostaljik hisler yaratir.

Kar Kristalleri ve Buzlu Yiizeyler

Soguk Tonlar ve Dogal Isik Kullanimi1
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Kis Sporlar1 ve Festivaller
Yalnizlik ve Sakinlik Temalari

Ornek Kullanim: Kis tatili gorselleri, karla kapli manzaralar

Sekil 191. Karl1 Ve Kis Manzaralar1 (Snowy And Winter Scenes)

3.15.5. Sicak Ve Tropikal iklim (Hot And Tropical Climate)

Tiirk¢e Prompt:

"Ana tema tren. Sicak ve tropikal iklimin canli atmosferi, palmiye agaclari, altin
kumlar, turkuaz denizler ve giines 1sinlariyla enerji dolu bir manzara. Tropikal meyveler ve
egzotik hayvanlar, ferahlatici bir tema olusturuyor."

English Prompt:

"Main theme is train. The vibrant atmosphere of a hot and tropical climate, with
palm trees, golden sands, turquoise seas, and sunlight creating an energetic landscape.
Tropical fruits and exotic animals contribute to a refreshing theme.”

Sicak bolgelerin canli ve hareketli atmosferini yansitan sahneler.

Palmiye Agaclar1 ve Altin Kumlar

Turkuaz Denizler ve Giines Isinlari

Tropikal Meyveler ve Egzotik Hayvanlar

Ornek Kullanim: Tropikal adalar, tatil kartpostallart

Sekil 192. Sicak Ve Tropikal iklim (Hot And Tropical Climate)
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3.15.6. Sisli Ortamlar (Foggy Environments)

Tiirkge Prompt:

"Bir trenin sisli bir ormanda ilerledigi, yogun sisin manzaray1 belirsizlestirdigi bir
gorsel. Gizemli ve dramatik bir atmosferde, pastel tonlarinda ve soluk renklerle, doganin
icinde yalnizlik ve sessizlik hissi uyandiran bir ortam. Tren yavasca sisin i¢inden gegerken,
tehlike ve bilinmezlik duygusunu hissettiren bir sahne."

English Prompt:

"A visual of a train moving through a foggy forest, with dense fog obscuring the
view. The scene evokes a mysterious and dramatic atmosphere, with pastel and muted
tones, creating a sense of loneliness and silence within nature. The train slowly passes
through the fog, conveying a feeling of danger and uncertainty."

Gizemli ve dramatik atmosferler olusturmak i¢in kullanilan hava durumu unsurlari.

Yogun Sis ve Belirsiz Goriiniim

Gizem ve Tehlike Hissi

Pastel ve Soluk Renk Tonlar1

Ornek Kullanim: Korku temali gorseller, gizemli manzaralar

 Copilat

Sekil 193. Sisli Ortamlar (Foggy Environments)

3.15.7. Riizgarh Hava (Windy Weather)

Tiirkge Prompt: "Riizgarli bir ortamda ilerleyen bir trenin goriintiisii, riizgarin
etkisiyle demir raylarda giiclii bir hareket ve dinamizm hissi uyandiran bir sahne. Tren,
riizgarin etkisiyle ¢evresindeki dogayla etkilesime girerken, enerjik cizgiler ve dramatik bir
anlatim olusturacak sekilde hareket ediyor."

English Prompt: "A train moving through a windy environment, creating a strong
sense of motion and dynamism on the iron tracks influenced by the wind. The train
interacts with the surrounding nature, moving energetically and generating a dramatic
narrative with strong lines."

Dinamik ve hareketli sahneler i¢in riizgar etkisinin kullanildig1 atmosferler.
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Savrulan Saglar ve Dalgalanan Giysiler
Hareket Hissi Veren Cizgiler

Dogada Giiglii Etkilesim

Enerji ve Dramatik Anlatim

Ornek Kullanim: Sonbahar sahneleri, doga yiiriiyiisleri

Sekil 194. Riizgarli Hava (Windy Weather)

3.15.8. Mevsim Gegisleri (Seasonal Transitions)

Tiirkge Prompt: "Mevsim geg¢isinin etkisiyle ilerleyen bir trenin goriintiisii, yaprak
dokiimii ve renk degisimiyle ¢evresindeki doga zamanla degisiyor. ilkbahardan kisa kadar
olan siiregte, trenin yolculugu, dogadaki ¢icek acan agaglar, canli doga ve kisin yaklasan
sessizligiyle dramatik bir sekilde betimleniyor."

English Prompt: "A train moving through the seasonal transition, with the
surrounding nature changing over time with falling leaves and color shifts. From spring to
winter, the train's journey is dramatically depicted with blooming trees, vibrant nature, and
the approaching stillness of winter."

[lkbahardan kisa kadar gecen siireglerin doga iizerindeki etkisini gdsteren sahneler.

Yaprak Dokiimii ve Renk Degisimi

Cigek Acan Agaglar ve Canli Doga

Zamanin Akis1 ve Degisim Temalari

Gecis Siirecinin Gorsel Ifadesi

Ornek Kullanim: Sonbahar yapraklari, ilkbahar cicek acislari

Sekil 195. Mevsim Gegisleri (Seasonal Transitions)
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3.15.9. Dogal Afetler (Natural Disasters)

Tiirk¢ce Prompt: "Dogal afetlerin etkisiyle ilerleyen bir trenin goriintiisii, depremler
ve hortumlarin yarattifi kaotik ve yikici manzaralarla ¢evrili. Dramatik bir gokyiizi
altinda, hizli hareket eden tren, korku ve hayatta kalma temalarin1 yansitarak, doganin
yikic giiciiyle miicadele eden bir sahne olusturuyor."

English Prompt: "A train moving through the aftermath of natural disasters,
surrounded by chaotic and destructive scenes caused by earthquakes and tornadoes. Under
a dramatic sky, the train moves quickly, reflecting themes of fear and survival, while
facing the destructive power of nature."

Depremler, tsunamiler, hortumlar gibi doganin yikici giiclinii anlatan sahneler.

Kaotik ve Yikic1 Manzaralar

Kurtarma Operasyonlar1 ve insan Miicadelesi

Dramatik Gokyiizii ve Hizl1 Hareketler

Korku ve Hayatta Kalma Temalar1

Ornek Kullanim: Felaket sonrasi kurtarma sahneleri, dramatik haber gorselleri

Sekil 196. Dogal Afetler (Natural Disasters)

3.15.10. Kuzey Isiklar1 Ve Atmosferik Doga Olaylar1 (Aurora And
Atmospheric Events)

Tiirkge Prompt: "Kuzey isiklart (Aurora Borealis) altinda ilerleyen bir trenin
goriintlisli, gokyiiziindeki renkli 151k oyunlar1 ve dogal fenomenlerle estetik bir sekilde
harmanlanmis. Gece gokyliziinde, gilines patlamalarinin yarattigi biiyiileyici 1siklarin
etkisiyle, trenin yolculugu, doganin gorsel sovuyla dramatik ve estetik bir kompozisyon
olusturuyor."

English Prompt: "A train moving under the Northern Lights (Aurora Borealis), with
the sky filled with colorful light displays and natural phenomena, blending aesthetically.
Under the night sky, with the captivating lights from solar flares, the train's journey creates

a dramatic and aesthetic composition with nature's visual show."
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Kuzey 1siklari, gokkusagi ve simsek gibi doga olaylarinin gorsellerde estetik bir
sekilde kullanilmasi.

Aurora Borealis (Kuzey Isiklari)

Gokkusagi ve Dogal Isik Oyunlari

Glines Patlamalar1 ve Gece Gokylizii

Biiyiileyici ve Estetik Kompozisyonlar

Ornek Kullanim: Doga belgeselleri, etkileyici doga gorselleri

DALLE

Sekil 197. Kuzey Isiklar1 ve Atmosferik Olaylar

3.16 En Boy Oram
3.16.1. Kare En Boy Orani (1:1)
Hem genislik hem de yiikseklik esittir. Genellikle dengeyi ve simetrik diizeni

vurgular. Fotografcilik, resim ve dijital sanatlarda sikg¢a kullanilir.

Sekil 198. Kare En Boy Orani (1:1)

3.16.2. Portre En Boy Oram (2:3 Veya 4:5)
Insan figiirlerinin veya dikey bigimlerin islendigi kompozisyonlarda kullanilir.

Portre resimlerinde veya dikey fotograflarda tercih edilir.
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Sekil 199. Portre En Boy Orani (2:3 Veya 4:5)

3.16.3. Manzara En Boy Orani (3:2 veya 16:9):
Genis yatay kompozisyonlar i¢in idealdir. Doga ve manzara fotograflarinda yaygin

olarak kullanilir. Tv ekranlar1 ve sinema formatlar1 i¢in standarttir.

Sekil 200. Manzara En Boy Orani (3:2 veya 16:9)

3.16.4. Panoramik En Boy Orani (2:1 Veya Daha Genis)
Cok genis yatay kompozisyonlar icin kullamlir. Ozellikle genis manzara

fotograflarinda ve panoramik sanat eserlerinde kullanilir.

Sekil 201. Panoramik En Boy Orani (2:1 Veya Daha Genis)

3.16.5. Klasik En Boy Orani (4:3)
Eski tv ve bilgisayar monitorlerinde kullanilan geleneksel bir oran. Gorsel

sanatlarda klasik bir estetik saglar.
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Sekil 202. Klasik En Boy Orani (4:3)

3.16.6. Genis Ekran En Boy Orani (16:10)
Modern bilgisayar monitdrlerinde yaygin olarak kullanilan bir orandir. Hem yatay

hem de dikey diizenlemelere uyum saglar.

L

Sekil 203. Genis Ekran En Boy Orani (16:10)

3.16.7. Sinema En Boy Orami (21:9)
Sinematik deneyimler i¢in idealdir. Genis ekranli film ve video prodiiksiyonlarinda

kullanilir.

Sekil 204. Sinema En Boy Orani1 (21:9)

3.16.8. Yiiksek En Boy Orani (9:16 Veya 1:2)
Dikey olarak uzun kompozisyonlar i¢in uygundur. Sosyal medya platformlarinda

(6rnegin mstagram hikayeleri) ve afiglerde kullanilir.
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Sekil 205. Yiiksek En Boy Orani (9:16 Veya 1:2)

3.16.9. Altin Oran (1:1.618)
Dogal ve estetik olarak en gekici kabul edilen orandir. Hem yatay hem de dikey

kompozisyonlarda kullanilir.

Sekil 206. Altin Oran (1:1.618)

3.16.10. Mektup En Boy Orani (8.5:11)
Ozellikle yazili belgeler ve basili materyaller igin kullanilir. Standart kagit boyutlari

i¢in uygun olan bu oran, belgelerde yaygin olarak kullanilir.

Sekil 207. Mektup En Boy Orani (8.5:11)

3.17 Ozel istekler, Notlar, Nesneler veya Aksesuarlar

Kullanicilar, prompt'a eklemek istedikleri 6zel notlar1 veya istekleri belirler.
Ornekler:

"Arka planda bir gokkusagi olsun."
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"Karakterin gozleri mavi olsun."

"Gorselde dalmagya kopek de yer alsin.”

"Gérsel I¢inde Fil olsun"

Sekil 208. Ozel Istekler, Notlar, Nesneler veya Aksesuarlar

3.18 Istenmeyen Istem

Kullanicilar, prompt'a eklemek istemedikleri 6zel notlar1 veya istekleri belirler.
Ornekler:

" yazi olmasmn."

"[nsan olmasin."

"canli olmasin"

Sekil 209. Istenmeyen Istem

3.19 Prompt Dili

Olusturulacak Prompt hangi dilde yazilmasi isteniyorsa odil yazilmalidir

3.20 Prompt Kelime Sayisi

Bu kategori olusturulacak prompt metninin uzunlugunu ifade eder.

Yukaridaki belirtilen kriterler den segilenler dogrultusunda, Gorsel eserler iireten

bir yapay zeka programi i¢in, asagida belirtilen O6geleri iceren bir Prompt taslagi

olusturulur.

1. Gorselin ana unsuru olarak (..........ccc.ee.. ) belirle.

2. (e, ) sanat¢inin tarzini yansitacak sekilde olustur.

3 (e, ) dijital sanat ve teknolojik tarzi yansitsin.

4. Gorselin kalitesini artirmak ve sanatsal yaratimi yonlendirmek igin (.................... )

sanat modifikasyonunda calis.
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9.

10.
11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.

Daha gergekei ve profesyonel bir estetik yaratmak i¢in (.........ccc........ ) fotogergekei
modifikasyonu kullan.

Gorselin atmosferini ve estetik etkisini dogrudan sekillendirecek olan (..................... )
aydinlatmasini kullan.

Genel sanatsal yaklagimi belirlemek i¢in (..................... ) sanat stilini seg.

Gorsel (cveeeeveereennns ) ortam1 veya mekani yansitacak sekilde olustur.

Gorselin seyirci lizerinde yaratacagi duygusal etki ve tonunu (..................... ) belirle.
(crveeerreeereeeennes ) renk paletini kullanarak gorseli renklendir

Gorselin kompozisyonel ve perspektif yapisinda (............... ) kullan.

Icerisinde (....ocovvverenee. ) karakterler ve figiirler bulunsun.

Gorselde kullanilan zaman dilimi (...........cc..... ) olsun.

Gorselde kullanilan semboller ve bu sembollerin tasidigi anlamlar (..................... )
olsun

Gorselin genel iklim ve havasi (..................... ) yansitmali

Gorselin en boy orant (.........cceeeeeeee ) olmalidir.

Olusturulacak gorselin icerisine (..................... ) unsurlar yerlestir

Olusturulacak gorselin isteminde (..................... ) unsurlar1 kullanma

Olusturdugun prompt (.......cceeeeeeee. ) Dilinde yazilsin.Olusturdugun

prompt (eeoecveerveveennnne. ) Kelimeyi ge¢mesin.

Uygulama, kullanic1 tarafindan segilen 20 farkli kriteri (6rnegin: konu, stil, renk

paleti, 151k durumu, detay seviyesi vb.) alarak bir API anahtar1 araciligiyla bu verileri bir

yapay zeka modeline iletir. Yapay zeka, belirtilen kriterleri isleyerek, kullaniciya anlamli

bir metin olarak geri dondiiriilecek promptu tretir. Kullanici, bu metinle dogrudan yapay

zeka modeline komut vererek gorsel sanat tiretimini baslatabilir. Bu stire¢, kullanict dostu

bir arayiizle desteklenmis olup, kullanicilarin sanat {iretimini yonlendirmede etkin bir

sekilde kullanmalarin1 saglar.

Ap1 Key Kodlu Ornek

1.

2
3.
4

Gorselin ana unsuru olarak (tren) belirle.

(Vincent van Gogh) sanat¢inin tarzini yansitacak sekilde olustur.

( Dijital Sanat) dijital sanat ve teknolojik tarzi yansitsin.

Gorselin kalitesini artirmak ve sanatsal yaratimi yonlendirmek igin (Detayl) sanat

modifikasyonunda ¢alis.
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5. Daha ger¢ek¢i ve profesyonel bir estetik yaratmak icin (4K/8K) fotogergekei
modifikasyonu kullan.

6. Gorselin atmosferini ve estetik etkisini dogrudan sekillendirecek olan aydinlatmay1
(Sinematik Aydinlatma) kullan.

7. Genel sanatsal yaklasimi belirlemek i¢in (Siirrealizm) sanat stilini seg.

8. Gorsel (Sehir Manzarasi) ortami1 veya mekani yansitacak sekilde olustur.

9. Gorselin seyirci lizerinde yaratacagi duygusal etki ve tonunu (Hiiziin) belirle.

10. (Canli Renkler) renk paletini kullanarak goérseli renklendir

11. Gorselin kompozisyonel ve perspektif yapisinda (Tek Agr) kullan.

12. Igerisinde (insan Figiirleri) karakterler ve figiirler bulunsun.

13. Gorselde kullanilan zaman dilimi (Nostaljik) olsun.

14. Gorselde kullanilan semboller ve bu sembollerin tasidigi anlamlar (Mitolojik) olsun.

15. Gorselin genel iklim ve havasi (Firtinal) yansitmali

16. Gorselin en boy orani (1/2) olmalidir.

17. Olusturulacak gorselin isteminde (Kedi) unsurlar1 yerlestir

18. Olusturulacak gorselin isteminde (yazilar) unsurlari kullanma

19. Olusturdugun prompt (Tiirkce) dilinde yazilsin.

20. Olusturdugun prompt (100) kelimeyi gegmesin.

Bu verilen temalara bagli anlamli bir gorsel olusturmak i¢in yazilan prompt metni
ornekleri asagida gosterilmistir.

ORNEK PROMPT 200 KELIME: Vincent van Gogh'un sanat tarzimi yansitan,
dijital sanat ve teknolojik dokunuslarla zenginlestirilmis bir sehir manzarasinda nostaljik
bir tren tasviri. Detayli ve 4K/8K c¢oziiniirlikte fotogercek¢i modifikasyonlarla
olusturulmus bu gorselde, tek aci perspektifinde kompoze edilen sahnede sinematik
aydinlatma kullanilarak hiizlinlii bir atmosfer yaratilmalidir. Canli renklerle boyanmais tren
raylar1 boyunca yiirliyen insan figiirleri, gegcmise duyulan 6zlemi simgeleyen ifadelerle
betimlenmelidir. Tren, zamanin akisin1 ve yasam yolculugunu simgelerken, sehir silueti
geemis ve gelecegin kesisim noktasi olarak tasarlanmalidir. Mitolojik semboller, trenin
tizerindeki desenlerde ve sehir mimarisinde estetik bir dokunus olarak yer almalidir.
Gokylizli sade tutulmali, bulut ve yazi unsurlar1 kullanilmamalidir. Van Gogh’un dinamik
firca darbeleri ve sicak renk paleti ile modern bir dokunus tasiyan bu siirrealist sahne,
izleyicide melankolik ve derin bir his uyandirmalidir. Isik ve golgelerin dramatik dengesi,

gorselin sanatsal biitlinliiglinii tamamlayarak izleyiciye etkileyici bir deneyim sunmalidir.
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Yukarida ortaya ¢gikan prompt dogrultusunda ortaya ¢ikan gorselller Sekil 210 daki
gibidir.

Sekil 210. Mobil uygulama 6rnek Prompt

Sonug olarak, mobil uygulama gelistirme asamasi aragtirmanin pratik bir ¢iktisini
temsil etmektedir. Bu asamada izlenen yontem, bir tasarim-odakli arastirma yaklasimidir:
Kuramsal bulgularin bir tasarim prototipi ile somutlastirilmasi ve kullanici etkilesimine
yonelik bir ¢oziim sunulmasi. Ortaya konan prototip, tez kapsaminda kavramsal diizeyde
gelistirilmis; gercek diinyada uygulanabilirligi ve etkinligi gelecekteki c¢aligmalarla
sinanabilecek bir model araylizdiir. Bu uygulama, gorsel sanatlarda yapay zeka
kullantminin  6zellikle prompt olusturma siirecinin kullanicilar i¢in anlasilir hale
getirilmesine katki saglayacak bir ara¢ olarak tasarlanmistir.

Yontem boliimiiniin genelinde, literatiir temelli analiz, deneysel gorsel liretim ve
tasarim odakli ¢6ziim gelistirme adimlar1 bir biitiinliik i¢inde sunulmustur. Bu ¢ok asamali
yontemsel yaklasim sayesinde, yapay zekanin gorsel sanat iiretimindeki rolii hem kuramsal
hem de pratik acidan incelenmis; elde edilen bilgiler 1518inda somut bir {iriin Onerisiyle

calisma zenginlestirilmistir.
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4. TARTISMA

Bu calismada, yapay zekad tabanli gorsel iiretim sistemlerinin sanatsal iiretim
stireclerindeki roll, prompt temelli yonlendirme baglaminda degerlendirilmis; literatiire
dayali olarak olusturulan gorsel sanat kriterlerine gore analiz edilmistir. Ayni zamanda, bu
siireci kullanicilar ig¢in erisilebilir hale getiren bir mobil uygulama gelistirilmistir.
Aragtirmanin bulgulari, gorsel sanatlarda yapay zeka kullaniminin yalnizca teknik bir arag
olmanin Gtesinde, estetik kararlar1 sekillendiren aktif bir unsur haline geldigini
gostermektedir.

Yapay zekd modelleriyle olusturulan gorsellerin incelenmesi sonucunda, ayni
promptun farkli sistemler tarafindan farkli sekillerde yorumlandigi gozlemlenmistir. Bu
durum, her bir modelin egitim verisi, algoritmik yapisi ve optimizasyon hedeflerinin
farklilik gdstermesinden kaynaklanmaktadir. Ornegin, Adobe Firefly’in ticari grafik dili
tizerine optimize edilmis bir estetik yaklasim sergiledigi, buna karsin Copilot Designer’in
daha oOzgiir bicimde yorumlama egiliminde oldugu gozlemlenmistir. Bu cesitlilik,
promptun etkili bicimde yapilandirilmasinin ne denli 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir.
Bu baglamda, arastirmada gelistirilen 20 kriterli prompt yapisi, gorsel iiretim siirecinde
kontrol ve yonlendirme giiciinii artiran islevsel bir arag¢ olarak 6ne ¢ikmustir.

Arastirmanin  yontemsel katkilarindan biri, estetik degerlendirme siirecinin
sistematiklestirilmesidir. Literatlir taramasina dayali olarak olusturulan gorsel sanat
kriterleri, hem sanat kuramiyla uyumlu hem de djjital iiretime uygulanabilir niteliktedir.
Kompozisyon, renk dengesi, detay seviyesi gibi 6gelerin disiplinli bicimde ele alinmasi,
yapay zeka {retimlerinin degerlendirilmesinde nesnel oOlgiitlerin gelistirilebilecegini
gostermektedir. Bu oOlgiitlerin igerik analizine uyarlanarak uygulanmasi, ¢alismanin sanat
kuramu ile dijital teknolojiler arasinda bir koprii kurdugunu ortaya koymaktadir.

Mobil uygulamanin gelistirilmesiyle birlikte arastirma, kuramsal diizeyin Gtesine
gecerek uygulamaya doniik bir ¢iktr iiretmistir. Uygulamanin, kullanicilarin yapay zeka ile
sanat iiretiminde daha bilingli ve hedefli promptlar yazabilmesini saglayacak bir rehber
islevi gordiigii sdylenebilir. Ozellikle gorsel {iretime yeni baslayan kullanicilar igin bu tiir
bir yonlendirici sistemin, deneyimsel Ogrenmeyi kolaylastiracagi Ongdoriilmektedir.
Uygulamanin API destekli ¢alismas1 ve kriterlere gore dinamik metin olusturabilme yetisi,
onu geleneksel sanat iiretim uygulamalarindan ayiran 6nemli bir yenilik unsuru olarak

degerlendirilmelidir.
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Bununla birlikte, calismanin bazi smrlhliklart da bulunmaktadir. Oncelikle,
degerlendirilen gorsellerin sayis1 her ne kadar c¢esitlilik saglasa da, yapay zeka
modellerinin tiim potansiyelini yansitmak agisindan mutlak bir genelleme yapmak
miimkiin degildir. Ayrica, uygulanan igerik analizi yontemi, nitel veri degerlendirmesi
oldugundan yorumlayicinin 6znel bakis agisina belli 6l¢iide baglhidir. Sanatin dogas1 geregi,
gorsel estetigin mutlak Slgiitlerle degerlendirilememesi bu tiir arastirmalarda her zaman bir
metodolojik sinir olugturmaktadir.

Sonug olarak bu calisma, gorsel sanatlarda yapay zekanin yonlendirici glictini
sorgulayan, teorik temellerle desteklenmis ve pratik bir uygulamayla pekistirilmis 6zgiin
bir arastirma olarak One ¢ikmaktadir. Gelecekte yapilacak calismalarda, kullanict
deneyimlerinin dogrudan gozlemlenmesi, gelistirilen uygulamanin farkli hedef gruplarca
test edilmesi ve promptlarin yapay zeka modelleri iizerindeki etkisinin nicel yontemlerle

analiz edilmesi, alana 6nemli katkilar saglayacaktir.

193



5. SONUC ve ONERILER
5.1 Sonug¢

Bu tez calismasi, yapay zekd destekli gorsel sanat iiretiminde promptlarin
belirleyici roliinii ortaya koymak amaciyla gerceklestirilmis ve alan yazina teorik katkilar
sunmanin yaninda, pratik bir uygulama gelistirme siireciyle desteklenmistir. Calismanin ilk
asamasinda, gorsel sanatlara iliskin temel estetik ve teknik unsurlar, giincel literatiir
1s51g¢inda analiz edilerek bir dizi kriter gelistirilmistir. Bu kriterler; kompozisyon, renk
uyumu, detay seviyesi, 151k kullanimi ve ¢Oziiniirlik gibi gorsel Ogelerin yapay zeka
tiretiminde nasil etkili bicimde kullanilabilecegini belirlemeyi amaglamistir.

Literatiir temelli bu g¢erceve, metinden-goriintiiye calisan dort farkli yapay zeka
modeli olan DALL-E, Copilot, Bing Image Creator ve Adobe Firefly’a ayni yapida
promptlar verilerek test edilmistir. Modellerin verdikleri ¢iktilar olusturulan kriterlere gore
icerik analizi yontemiyle degerlendirilmis, bdylece her bir yapay zeka motorunun ayni
komut setine verdigi yanitlar estetik ve teknik bakimdan karsilagtirilmistir. Bu
karsilastirmalar, modellerin yalnizca metni gorsele dontistiirmekle kalmadigini, ayni
zamanda icsel algoritmik Onceliklere gére promptu yorumladiklarini gostermistir. Ayni
icerikteki bir yonlendirmenin, modeller tarafindan oldukga farkli sekillerde ¢oziilmesi,
yapay zekanin yaratici siirecte sadece bir arag degil, ayn1 zamanda bir yorumlayici haline
geldigini ortaya koymaktadir.

Bu baglamda, prompt olusturma siirecinin basit bir teknik komut vermenin
Otesinde, yaratic1 bir kurgu gelistirme, anlam katmanlari olusturma ve estetik bir karar
mekanizmasi insa etme siireci oldugu goriilmiistiir. Kullanicilarin bu siiregte dogru kararlar
verebilmesi, sistemin mantiZin1 kavrayabilmesi ve gorselin hedefe uygun olarak
uiretilebilmesi i¢in sistematik bir yonlendirme gereksinimi dogmustur. Bu ihtiyaca yanit
vermek lizere, tez kapsaminda gorsel sanat kriterlerini igeren, kullanicit dostu ve gorsel
tiretim siirecini destekleyici bir mobil uygulama tasarlanmigtir.

Uygulama, kullanicilarin belirledigi gorsel sanat parametrelerini (toplamda 20
kriter) bir API araciligiyla yapay zeka sistemine iletmekte ve bu veriler dogrultusunda
anlamli bir metin (prompt) iireterek geri bildirim saglamaktadir. Bdylece kullanici,
yalnizca bir komut vermekle kalmamakta; ayn1 zamanda gorsel iiretim siirecinin estetik
yoniinii de aktif bigimde kontrol edebilmektedir. Bu yoniiyle calisma, yapay zeka ile
sanatsal iiretim arasinda kurulan iligkinin insani tarafin1 vurgulamakta ve yaratici siireci

demokratiklestiren bir yaklagim sunmaktadir.
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Genel olarak degerlendirildiginde, bu tez c¢alismas1 yapay zekdnin sanat
tiretimindeki roliinii yalnizca teknik bir perspektiften degil, estetik ve kuramsal diizlemde
de irdeleyen, ¢ok katmanli bir arastirma olarak one ¢ikmaktadir. Elde edilen bulgular,
yapay zeka tiretimlerinin degerlendirilebilmesi i¢in sistematik kriterlerin gerekliligini ve bu

kriterlerin yaratici siireci yonlendirme kapasitesini agik bicimde ortaya koymaktadir.

5.2 Oneriler

Calismanin bulgular1 dogrultusunda gelecekte yapilacak arastirmalar ve gelistirme
siiregleri igin birtakim oneriler sunmak miimkiindiir. Oncelikle, bu tezde gelistirilen gorsel
sanat kriterlerinin kullanic1 deneyimleriyle test edilerek yeniden degerlendirilmesi
onerilmektedir. Her ne kadar bu c¢alisma kuramsal bir temele oturmus olsa da, farkli
deneyim diizeylerine sahip kullanicilarin (6rnegin profesyonel sanatgilar, 6grenciler veya
genel kullanicilar) bu kriterleri nasil algiladigi, hangi yonleriyle zorlandigi veya
hangilerinin yonlendirici oldugu iizerine kullanici temelli veri toplanmasi, uygulamanin
gelistirilmesi acisindan onemli olacaktir. Bu baglamda, ilerleyen calismalarda niteliksel
goriismeler veya gozleme dayali kullanici testleri ile derinlemesine analizler yapilabilir.

Mevcut calisma agirlikli olarak teknik ve estetik kriterlere odaklanmistir; ancak
sanatin bir diger boyutu da izleyicide olusturdugu duygudur. Bu nedenle, promptlarin
yalnizca gorsel yap1 degil, ayn1 zamanda anlati, duygusal ton ve kiiltiirel referans gibi
ogeleri kapsayacak bicimde genisletilmesi, iiretilecek gorsellerin ¢ok katmanli estetik
yapisini derinlestirebilir.

Ayrica, gelistirilen mobil uygulamanin ¢oklu dil destegi, sesli yonlendirme, gorsel
Oneri sistemi ve ornek prompt kitaplig1 gibi daha islevsel ozelliklerle zenginlestirilmesi,
farkli kullanici gruplarinin uygulamay1 daha etkin kullanmasini saglayacaktir.

Son olarak, c¢alismanin kapsami geregi yalnmizca dort yapay zekd modeli
incelenebilmistir. Bu baglamda, benzer ¢alismalarin daha genis bir model yelpazesiyle
tekrarlanmasi; ayrica iiretim motorlarinin zaman igindeki giincellemelerine bagli olarak
tekrar degerlendirilmesi, alandaki degiskenlige karsi duyarli ve giincel bilgi {retimi
acisindan 6nemli olacaktir. Bu dogrultuda, sanatin gelecegini belirleyecek olan teknolojik
araclarin sadece islevsel degil, ayni zamanda etik, estetik ve kiiltiirel acidan da

degerlendirilmesi gerektigi unutulmamalidir.
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