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Ozet

Giinimiizde yapay zeka programlari, birgok alanda oldugu gibi
tasarim alaninda da yogun olarak kullanilmaktadir. Yapay zeka
programlarinin gorsel tasarimda kullanilmasi, kimi zaman projeye
151k tutacak bir altlik olusturmakta; kimi zaman da projenin yaratici
dinamiklerine engel olmaktadir. Bu durum, yapay zeka ile iiretilmis
gorsellerin; amaclanan tasarim dogrultularini ne kadar karsiladigi,
tasarimcinin diisiince sistemine ve konsepte uygunlugu noktasinda
arastirmaya agik bir arglimani olusturmaktadir. Bu c¢alismada,
tasarim egitimi alan 6grencilerin yapmis oldugu gorsel tasarim ile
ayni smrhliklar icerisinde yapay zekd programinin olusturdugu
gorsel ciktilarin  iligkisel tarama modeliyle kiyaslanmasi
amaclanmistir. Yapilan bir workshop kapsaminda, i¢ mimarhk
ogrencilerinden mekan odakli betimsel bir ifadenin degistirilebilecek
bes nirengi Kkelimesiyle baglam kurarak gorsel tasarima
déniistiiriilmesi istenmistir. Ote yandan, gérselleri iiretilen on farkh
betimsel ifadenin Midjourney programina prompt olarak girilerek
gorsel ciktilar1 alinmistir. Boylece betimsel bir ifadenin, insan odakl
yaklasimi ile yapay zeka tarafindan tretilen gorseli veri olarak
edinilmistir. Edinilen verilerin, iliskisel tarama modeliyle analizi
yapilarak karsilagtirmalar dogrultusunda farkhliklar: ve benzerlikleri
incelenmistir. Buna gore gorsellerin anlagilabilirligi, biitiinselligi,
uygunlugu ve baglami agisindan ¢iktilar benzerlik gosterse de
mekanin okunabilirligi kapsaminda 6grencilerin olusturdugu
calismalarin, goriintli kalitesi bakimindan ise yapay zeka
programindan edinilen sonuglarin éne ¢iktig1 goériilmektedir.
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Abstract

Like in other fields, artificial intelligence programs are heavily utilized
in the design industry. Al applications in visual design can
occasionally provide a foundation for a project or impede its creative
flow. This presents an argument regarding how well Al-produced
images adhere to intended design guidelines and fit the designer's
concept and mental model. The research aims to compare, within the
same constraints, the visual outputs produced by the Al with the
visual designs produced by students in interior design education
using the relational scanning model. The students were tasked with
transforming a space-oriented descriptive expression into a visual
design during a workshop by creating a context using five
interchangeable keywords. Additionally, the Midjourney program
was prompted with ten distinct descriptive expressions to produce a
visual. Consequently, data was obtained as a visual representation of
a descriptive expression created by Al using a human-centred
approach. Using the relational scanning model, the data were
examined for differences and similarities by comparisons. Although
the outputs are comparable in terms of interpretability, integrity,
suitability and visual context, it is evident that the student-created
works stand out in terms of spatial readabilitywhereas the Al
program's results are better in terms of visual quality.
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1. Giris

Insan, var olusundan bu yana siirekli bir yer arayisindadir. ilk caglarda dogadan faydalanarak barinma
ihtiyacin1 karsilayan insanoglu, zamanla akli sayesinde doganin verdigi araclar1 sekillendirerek daha
konforlu alanlar iiretmistir. Caglar boyunca bu yasam alanlari cesitlenerek mekan kavrami; var olusuy,
bicimlenisi, tasarimy, ifade bicimi gibi farkli acihimlariyla giiniimiize kadar gelmistir (Oztiirk Celebi, 2018;
Oztiirk ve Simsek, 2019). Bilisim teknolojisinin gelismesiyle birlikte mekanin tasarimindan uygulamasina
kadar olan siireg igerisinde tiim beklentiler artmistir. Bu beklentilere karsi tasarim diinyasi, bilgisayar
teknolojisinin vermis oldugu imkanlar1 kullanarak yaratici yontem ve ifade bigimlerini gelistirmeye devam
etmektedir (Miiezzinoglu ve Norasli, 2022).

Giliniimiizde bir¢ok alanda aktif olarak kullanilan yapay zekad programlari, tasarimcilarin; zamandan
tasarruf etmesi, fikirlerini gelistirmesi, tasarimlarina farkli altliklar olusturmasi vb. amaglarla tasarim
alaninda da siklikla kullanilir duruma gelmistir (Bentley, 2019). Betimsel ifadelerin veri olarak girilmesiyle
kisa zamanda gercekci goriintiilerin yapay zeka programlar1 tarafindan ortaya konmasi, tasarim
sistemindeki siirece yeni agilimlar kazandirmaktadir. Yapay zeka sisteminin amaci, bilgisayar teknolojisiyle
makinelere zeka kazandirma eylemidir (Nilsson, 2019). Yapay zek3, insana 6zgii becerileri iceren anlama,
diisiinme, kavrama ve tecriibe etme yetilerinin gerceklestirilmesidir (Nabiyev, 2016). Insan aklimin
isleyisini teknolojik bir sistematige baglayarak gelistirilen yapay zekd, verilen komutlar1 algilamakta,
belirtilen sinirhiliga gore verileri cekmekte ve ¢ektigi verileri biitiinlestirerek sonucu ortaya koymaktadir.

Yapay zeka programindan olusturulan gorsellerin niteligi, betimlemelerin dogru bir sekilde ifade
edilmesine baglidir. Betimsel ifadeler, yapay zeka programlarinda oldugu gibi insan odakl tasarimlarin
olusturulmasinda da 6nem tasimaktadir. Gézlem ve deneyim yoluyla edinilen bilgilerin karsi tarafa
aktarilmasiyla olusan betimsel ifadeler; tasarim konseptinin belirlenmesinde, gelistirilmesinde ve nitelikli
tasarimlarin ortaya konmasinda gii¢lii bir veri olarak kullanilmaktadir (Derman, 1991). Betimsel ifadelerle
kurulan baglam, tasarim egitiminde farkli bir yaklasimi ortaya koymaktadir. Betimlemelerin gorsel
tasarima doniismesi, tasarim egitimi alan o6grencilere esnek tasarim anlayis1 kazandirmaktadir.
Betimlemelerin anlasilir bir sekilde gorsele doniistiirilmesi, yapay zekd programlar ile insan odakli
tasarlanan gorsellerin arasindaki farki arastirma konusu olarak a¢iga ¢ikarmaktadir.

Bu ¢alismada, tasarim egitimi alan 6grenciler ile yapay zeka tarafindan tiretilen dijital ¢iktilarda betimsel ve
gorsel iliskilerin analitik sekilde incelenmesi amag¢lanmistir. Tasarim egitimi alan 6grencilerin, belirtilen
betimsel ifadelerle baglam kurup iirettigi gorseller ile ayni betimsel ifadelerin yapay zeka programina
tanimlanmasiyla elde edilen gorseller, calismanin yonteminde veri olarak kullanilmistir. Edinilen gorsel
veriler, iliskisel tarama modeli ile analiz edilmistir. Bulgular sonucunda, 6grenci ¢alismalarinda genis acili
gorseller iiretilerek mekan odakl yaklasimlar daha vurgulayici bir sekilde ele alinmistir. Gorseller, yapay
zekaya gore daha karmasik ve hatalidir. Yapay zeka ile edinilmis goérsellerin daha gergekgi ve kiiltiirel
verilerle olusturuldugu goértilmektedir. Yapay zekddan edinilen gorseller, diger ¢calismalara gore mekan
olusturan o6gelerin kullanimindan daha uzak tutulmustur ayrica yapay zekddan edinilen goriintiiler;
kompozisyon, renk ve 151k dagilimy, iislup ve gorsel kalite bakimindan birbirine fazlasiyla benzemektedir.

1.1. Betimsel ifadenin mekana doniisimii

Gegmisten glinlimtize farkh disiplinler tarafindan iizerinde diisiiniilen ve bir¢ok bilim insani tarafindan
sorgulanan mekan kavrami, farkhi bakis acilariyla ele alinmistir. Ornegin Immanuel Kant’a gére mekan,
kisilerin algis1 sonucu meydana gelen sonsuz bir biiyiikliikkken; Lefebvre’ye gore mekan, kisiler tarafindan
yuklenen anlamlari reddeden, benligi sembolize eden, insanin hayatindaki en 6nemli unsurlarindan biridir
(Akarsu, 2014). Heidegger'e gore ise mekan, diinyada var olma durumunu temsil etmekle birlikte bir
deneyim ve etkilesim alanidir (Hisarligil, 2008). Her disiplinin 6zgiin bakis a¢isiyla ortaya koydugu mekan
kavrami, soyut olarak ele alindiginda “benlik, var olus, etkilesim, zaman” gibi terimler ile bagdastirilirken;
somut bir sekilde ele alindiginda “uzay, bosluk, yer” gibi terimlerle ifade edilmistir.

Mekan kelimesi aslinda ‘kevn’ s6zciiglinden tiireyen Arapga kokenli bir kelimedir. Tiirkcede ‘yer, ev, yurt,
uzay’ kelimelerini karsilamaktadir (Sengiil, 2010). Mekan, mimarlik disipliniyle kolaylikla biitiinlesebilen
bir kavramdir. Zevi (1990), mekan1 “mimarligin basrol oyuncusu” mimariyi ise “mekan yaratma sanati”
olarak ifade etmistir. Kuban (2018) ise mimarinin, icinde yasanilan ve kullaniciy1 dogal hayattan ayiran 6zel
bir boslugun olusturulmasiyla etkisini gosterdigini, mekan olarak ifade edilen bu 6zel boslugun, mimariyi
diger yapi eylemlerinden farkli kildigin1 belirterek mekdn kavraminin mimari a¢idan Onemini
vurgulamistir. Mimarlik agisindan biiyiik 6neme sahip olan mekan; kisiyi ya da kisileri ¢cevresinden belirli
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bir dl¢iide ayiran, hacmi boyunca igerisinde eylemlerin gercgeklestirilmesini miimkiin kilan ve stirekli
varligimizi ¢cevreleyen bosluklardir (Ching, 2002; Giir, 1996; Hasol, 2019).

Mekanin tanimlanmasi dogrultusunda ortaya ¢ikan kavramlara gore arastirmacilar, mekani farkl sekillerde
siiflandirmistir. Norberg Schulz (1974), mekani; pragmatik, varolussal, algisal, bilissel ve soyut olmak
iizere bes farkli sekilde siiflandirmistir. Giir (1996) Norberg Schulz'un siniflandirmasina dayandirarak
mekany; yararsal mekan, simgesel mekan, varolussal mekan, mimari yapisal mekan ve soyut geometrik
mekan olmak iizere bes farkli sekilde ele almistir. Hoogstad (1990) ise mekani, esasa dayandirarak gercek
mekan ve dijital ortama dayandirarak sanal mekan olmak tizere iki farkl sekilde siniflandirmistir. Bu ayirim
ile gercek ve sanal mekan arasindaki benzerlik ve farkliliklar tartismaya acik bir konu olarak bir¢ok
arastirmaci tarafindan incelenmistir.

Dijital ¢izim programlarinin giiniimiizde gerg¢ek¢i sonuglar vermesi, sanal mekan ile gercek mekan
arasindaki deneyimsel farki kapatmaktadir. Arastirma ve deneyimlemelerde kullanmak amaciyla dijital
programlarla hazirlanan sanal mekanlar, kolayca yenilenebilmekte, zamandan tasarruf saglamakta ve
maliyetsiz sekilde tamamlanmaktadir (Osmann ve Berendt, 2002; Tlauka ve Wilson, 1996; Giingor, 2019;
Yildirim ve Demirarslan, 2019). Sanal mekanlarin saglamis oldugu bir¢ok avantajin yani sira tasarimda bir
ifade bicimi olarak gercek mekanlar ile benzer sonuclari gostermesi, sanal mekanin yapilan tasarimlar ile
kolayca biitiinlesmesini saglamistir.

Bir yandan bilgisayar teknolojisinin gelismesi, sanal mekanlar: gerceklige yaklastirip tercih sebebi olarak
karsimiza c¢ikarirken; diger yandan tasarimcinin konsept olusumunda farkl arayislara gitmesi, mekanin
tasarlanmasinda niteligi zenginlestirmektedir. Betimsel bir ifadenin mekan odakli tasarimlara déniismesi,
bir tasarim becerisi olarak goriilebilir. Bir betimlemede anlatilmak istenenler ile baglam kurularak
cikarimlara gore anlatilmak istenen ifade gorsellestirilebilir. Bu durum 6zellikle tasarim egitimi alan kisiler
iizerinde esnek diisiinebilme yetisini gelistirmektedir (Demirkan, 2022).

Betimleme; bir olay1 ya da durumu sé6zle ya da yazili olarak anlatma, g6z 6niinde canlandirma tasvir etme
durumu olarak ag¢iklanabilir (Uzdu, 2008). Betimlemeler aciklayic1 betimleme, sanatsal betimleme, ruhsal
betimleme ve fiziksel betimleme olmak tizere dort farkh sekilde ele alinabilir. Béylece betimsel ifade
bigcimlerini kullanarak farkl sekillerde duygu, durum ve diisiincelerimizi karsi tarafa aktarabiliriz. Betimsel
ifadelerin gorsele doniistiiriilmesi, tasarim egitiminde asilmasi gereken zorluklarin baslica unsurlarindan
birini olusturmaktadir. Betimlemelerden yola ¢ikarak tasarim arayisina girmek; 6grencilerin gorsel 6n
yargilarini kirmak, farkl agilardan bakmalarini saglamak amaciyla kullanilmaktadir (Haykir, 2018).

1.2. Yapay zeka ve Midjourney programi

Yapay zeka, 1956 yilinda Darthmounth Konferansi’'nda John McCarthy tarafindan giindeme getirilen bir
konudur. Insan, akliyla objektif gercekleri algilayarak diisiinebilir, yargilayabilir, sonug ¢ikarabilir ve
O6grenimleriyle tecriibe kazanabilir (Yildirnm ve Demirarslan, 2020). Yapay zekd, insanlar gibi akil
ylriitebilen, 68renebilen ve problem ¢6ziimi icin edinmis oldugu bilgi ve tecriibeyi kullanarak sonug
iiretebilen, bilgisayar modeli olusturma eylemi olarak tanimlanmaktadir (Armagan, 2019; Moor, 2006).

Yapay zekanin amaci, kisiler i¢cin 6nem tasiyan zamanui iyi kullanarak az ¢abayla makinelesmenin getirdigi
olanaklardan verimli bir sekilde yararlanilmasini saglamaktir. Bu dogrultuda, i¢ mekan tasarimina 6nemli
getirileri bulunmaktadir. Yapay zeka teknolojileri ile mekan tasariminin biitiinlestirilmesi, insan giiciine
olan ihtiyaci azaltmakta ve ¢alismalar verimli bir sekilde gerceklestirilmektedir. Tiim alanlarda oldugu gibi
ic mekan tasarimina da biiylik olanaklar saglayan yapay zekanin dogru bir sekilde analiz edilerek
tanimlanmasi gerekmektedir (Yildirim ve Demirarslan, 2019).

Teknolojik gelismelere bagh olarak giinlimiizde olusturulan tasarimlara karsi beklentiler artmistir. Bu
dogrultuda, gereksinimler cesitlenerek tasarimlarin kisa zamanda ¢6ziimlenmesi beklenmektedir. Mimari
destek sistemleri, bu degisimde mekana ve 6znitelige baglh bilgileri birlestirerek ¢oklu mekansal 6l¢iitlerini
kullanip en uygun yolu belirleyebilmektedir. Buna bagli olarak mimari tasarimlarin karar siirecinde; yapay
sinir aglari, uzman sistemler, genetik algoritmalar, bulanik mantik gibi bir¢ok yapay zeka algoritmasi
kullanilmaktadir (Baran Ergiil ve dig., 2022). Yapay zeka, biiyiik veri kiimelerini analiz ederek tasarim
slireclerinde 6nemli veri tabanlari olusturabilir. Bu araglar ayni zamanda verilerin daha kolay islenmesine
ve karmasik sorunlara yenilik¢i ¢6zlimlerin gelistirilmesine olanak tanimaktadir (Hanafy, 2023).

Yapay zekd ile tasarim baglaminda yapilan literatiir taramasina gore; yapay zeka programlarinin
tasarimdaki yeri, sanatsal degeri, dogru kullanim sekli, yapay zeka programlarinin kullaniminda tasarim
bilgisinin 6nemi, yapay zeka programlariin tasarim evrenindeki olumlu ve olumsuz 6zellikleri {izerine
odaklanildigi goriilmektedir. Giincel yapay zeka uygulamalar bir dizi kural takip etmekten ziyade binlerce
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goriintliiyli analiz ederek belirli bir estetigi 6grenmeyi hedefleyen algoritmalar icermektedir. Algoritma
daha sonra 6grendigi estetige bagh kalarak yeni goriintiiler olusturmaya calistifi icin yapay zeka
programini yoneten kisinin tasarim egitimini almis olmasi ve dogru algoritmalar1 kullanmasi daha verimli
sonuglara gotiirmektedir. Siirecin dikkate alinmayarak yalnizca sonuca odaklanilmasi, yapay zekadan
saglikli cevaplar alinamamasina neden olmaktadir (Elgammal, 2019; Aslan ve Aydin, 2023).

Sozel verilerin dogru ve net aktarimi s6z konusu oldugunda bile yapay zekadan alinan gorsel verilerin heniiz
akademik bir tutarlilik saglamadigi tespit edilmistir (Durukan ve Tiirk, 2023). Yapay zeka programlarinin
algoritmik sekilde yonlendirilmesinin 6nem tasidigi bu noktada, tasarim bilgisinin de dogru sonuca etki
ettigi gortilmektedir. Ciinkli yapay zekalar insanlardan ¢ok daha teknik ve dayanikli olmalarina karsin
yaraticilik noktasinda hali hazirda insanlara tstiinlik kurmalar1 beklenemez. Yapay zekalar mevcut
konumda verimli birer yardimcidirlar. Tasarim ve yapay zeka arasindaki baglama goére gercek ve imge
arasindaki fark yitirildik¢e tasarimcinin kimligi muglaklasmis olur. Bu durumda tiretim kavrami ikinci plana
atilmis ya da gérmezden gelinmis olabilir (Erten ve Goktepeliler, 2022; Yildirim ve Kavut, 2024).

Yapay zekanin kullanimy, tasarim ve tasarimci ile baglaminin yani sira yapay zeka programlarinin yenilikei
bakis agilariyla vermis oldugu gorsel ciktilar ilgi cekici karsilanmaktadir. Ayni zamanda goriintii kalitesi ve
déniisiimdeki hizi, tasarimcilarin siirec icerisinde elini giiclendiren faktérlerdir. Oyle ki miizayedelerde
yiksek rakamlara satilan, yapay zeka iriini olan bir¢ok o6rnek bulunmaktadir. Tim bu veriler
dogrultusunda yapay zeka programinin bir amag¢ degil bir ara¢ oldugu unutulmayarak dogru bir sekilde
yonetilmesi gerekmektedir (Isik, 2023; Goenaga, 2020; Mousav1 ve Erdonmez Dinger, 2024).

Gorsel tiretim noktasinda birgok farkli yapay zeka programlar1 bulunmaktadir. Gergekgi ve siirrealist tarzda
gorseller ortaya koyan DALL- E; metin ve goriintiilerden fotogercekei gorseller sunan Stable Diffusion; derin
dil anlayisiyla metinden goriintiiler tireten Imagen bu tiir yapay zeka programlarina 6rnek olarak verilebilir.
Betimsel aciklamalardan goriintiiler iireten yapay zeka programlarinin en verimli 6rneklerinden biri de
Midjourney’dir. DALL-E, Stable Diffusion ve Imagen teknik ve gercekeci projelere hizmet ederken
Midjourney daha ¢ok estetik, yaratic1 ve sanat odakli projelere goriintiiler iiretmek icin kullanilmaktadir.

Midjourney, metinden gorintii treten bir yapay zeka modelidir. Sanatgilar ve tasarimcilar igin gesitli
kullanim alanlar1 sunmaktadir. Belirli stiller, kompozisyonlar veya temalar dogrultusunda gorseller
iiretirken geleneksel sanat stillerinden modern dijital tasarimlara kadar genis bir yelpazede gorseller
olusturabilmektedir. illustrasyonlar, karakter tasarimi, kavramsal sanat, i¢ mekan tasarimi ve logo tasarimi
gibi ¢esitli alanlarda da kullanilabilmektedir. Midjourney, gorsellestirme ve tasarim siireglerini
otomatiklestirerek, kullanicilarin daha fazla fikir ve konsept gelistirmelerine olanak tanimaktadir.

2021 yilinda kendini finanse eden bir ekip tarafindan kurulan Midjourney, yeni diisiince ortamlarini
arastiran ve insanin yaratici ufkunu genisleten bagimsiz bir yapay zeka arastirma laboratuvaridir (Acar,
2023). Midjourney’in, diger yapay zeka programlarindan farki, bir web uygulamasi yerine; Discord adli bir
sosyal ag araciligiyla ses protokolleri ve anlik mesajlasma yoluyla internet erisilebilirligi sunmasidir
(Krishna, 2022).

Midjourney programini kullanabilmek i¢in 6ncelikle bir Discord hesabina sahip olmak gerekmektedir.
Midjourney, resmi Discord hesaplarinda yer alan bir bot araciligiyla dogrudan mesajlasarak ya da botun
ticlinci taraf bir sunucuya davet edilmesiyle kullanilmaktadir. Sohbet boliimiine belirli komutlar ve birkac
Prompt yazilarak istenilen gorseller olusturulabilmektedir. Kolay kullanilabilir bir arayiize sahip olan
Midjourney programinda goriinti olusturmak i¢in; /subscribe (abone olma), /help (yardim alma), /imagine
(goriintii olusturma), /show (yeniden olusturma), /private (olusturulan gorselin kisiye 6zel olmasi),
/public (olusturulan gérselin herkese agik olmasi), /no (belirlediginiz nesneleri veya degerleri hari¢ tutma),
/stylize (goriinti stilinin giiclinii belirleme, /q (gorinti kalitesini belirleme), /ar (goriintii boyutunu
belirleme) komutlar1 kullanilmaktadir.

Komutlarin kullanilarak Promptlarin yazilmasi ile girilen metinler sonucunda Midjourney programi, dort
alternatifli gorsel liretmektedir. Gorsellerin altinda U (1-2-3-4) ve V (1-2-3-4) sec¢enekleri yer almaktadir.
Ik secenek, hazirlanmis gérselin daha yiiksek ¢oziiniirliikte hazirlanmasini, ikinci secenek ise secilen
gorselin farkli varyasyonlarini deneyerek kullaniciya yeni gorsellerin hazirlanmasini saglamaktadir.

Midjourney, denetimsiz 6grenme yaklasimiyla egitildigi icin makinelerin insan miidahalesi olmadan
desenleri tanimasina izin vermektedir. Midjourney programin en 6nemli 6zellikleri; hizli ve basit bir
arayiize sahip olmasi, alternatifli ve gercekei goriintiiler ortaya koymasidir. Bu programda ortaya ¢ikan
goriintiiniin gereksinimleri tam anlamiyla karsilayabilmesi i¢in tasarim metninin dogru bir sekilde girilmesi
gerekmektedir. Midjourney, dijital tasarimin 6énemli bir parcasi olarak tasarimci tarafindan siklikla
kullanilmaktadir (Turgay vd., 2023).
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2. Yontem

Bu ¢alismanin yontemindeki veriler, 68rencilerin ve Midjourney programinin gorsel ¢iktilar tizerinden
toplanmis ve iliskisel tarama modeli ile analiz edilmistir. Verilerin toplanmasi amaciyla i¢ mimarlik
boéliimiinde tasarim egitimi alan, ‘Betimsel ifadenin mekana doniistiriillmesi’ konulu workshop’a katilan on
6grenci ile calisma yapilmistir. Bu kapsamda, 6grencilere bir metin verilerek betimleme igerisinde bos
birakilan bes farkl yerin kendileri tarafindan olusturulmasi istenmistir. Bos birakilan kelimeler sirasiyla;
bir yazari, tlkeyi, rengi, kitab1 ve miizigi nitelemektedir. Yazarlar tarafindan olusturularak 6grencilere
verilen betimsel ifade ise su sekildedir: "(Belirlenen yazar), (belirlenen iilkede) gittigi otel odasinin pencere
kenarina oturmus vakit geciriyordu. Pencereden sizan giines, (belirlenen renk) ile adeta biitlinlesiyordu.
Yazar, manzarayi seyredip kahvesini yudumlarken (belirlenen kitabi) inceliyordu. Fonda ise kisik bir sesle
(belirlenen miizik) caliyordu.”

Yapilan workshop kapsaminda, yukarida belirtilen betimleme verilmis ve metne gore Ogrenciler,
deneyimlerine dayanarak bos birakilan kelimeleri uygun sekilde tamamlamis ve betimlemede bir biitiinlik
saglamistir. Ardindan metin okumasi yapilarak betimlemenin iizerinde diisiinmek, 6nceden deneyimlenmis
olmasina ragmen segilen yazar, iilke, renk, kitap ve miizik ile ilgili derinlemesine bir arastirma yapmak ve
konsept gelistirmek i¢in 6grencilere zaman taninmistir. Workshop’a katilim saglayan 6grenciler bu zaman
diliminde belirlemis olduklar1 degiskenleri, betimlemede olusturulan kurguya gore diisiiniip
gorsellestirmek icin ilk hazirliklarini yapmislardir. Yapilan arastirma ve hazirliklarin ardindan, tasarim
egitimi alan 6grencilerden, betimsel ifadelerin gorsele doniistiiriilmesi istenmistir. Not ve el eskizleri ile
arastirma asamasina baslayan 6grenciler, yapmis olduklari tasarimi dijital ortamda sonlandirmislardir.

Istenilen gorsellerin dijital ortamda yapilmas: istenmistir. Béylece yiiriitillen ¢alisma, yapay zekanin
calisma sistemine benzer sekilde yiiriitiilmiistiir. Bu ¢alismanin ardindan, her bir dgrencinin kendi
tercihiyle bos birakilan yerleri tamamlayarak olusturdugu metinler, Midjourney programina
tanimlanmistir. Bu kapsamda iki degisken tarafindan da istenen veriler, betimlemeler, gorsel altliklar1 ayni
sekilde olusturulmustur. Bu dogrultuda 6grencilerden istenen ¢alismanin goriintileri, bir de yapay zeka
programindan alinarak veriler, her iki taraftan da elde edilmistir. Workshop ¢alismasina katilan on
6grencinin calismasi ile bu ¢alismalara karsilik gelecek yapay zeka programi Midjourney’den alinan on
calisma ile birlikte toplam yirmi gorsel analiz edilmistir.

Edinilen gorsel veriler, iliskisel tarama modeliyle analiz edilmistir. iliskisel tarama modeli, birden fazla
degisken arasindaki iliskinin, degiskenlere miidahale edilmeksizin incelendigi arastirma yodntemidir.
Iliskisel tarama modeli, degiskenler arasindaki kargilastirmalarla farklilasma ya da benzesmelerin analizini
saglamaktadir. Bu model ile yapilan tasarimlar {izerinden ¢ikarimlarda bulunulabilmektedir (Celik, 2023;
Karasar, 2016). Bu dogrultuda, tasarim egitim alan 6grencilerin ve yapay zeka programi Midjourney’in
iiretmis oldugu gorseller analiz edilerek workshop yiiriitiiciileri tarafindan olusturulan goérsellerin
okunmasiyla birlikte kiyaslamalari yapilmistir. Bu calismadan edinilen verilerin bilimsel arastirma
kapsaminda kullanilmasi i¢in etik kurul onay belgesi ve 6grenciler tarafindan tasarim izni alinmistir.

3. Bulgular

Yapilan arastirmanin bulgulari, tasarim egitimi alan 6grencilerin ve Midjourney programinin iiretmis
oldugu toplamda yirmi gorseli icermektedir. Veri olarak alinan goérseller, mekdna odaklanan betimsel
ifadelere yonelik olarak verilen metinler iizerinden, karsilastirmali bicimde on farkli ¢alismay:
kapsamaktadir. Gorsellerin sol tarafi, 6grencilerin; sag tarafi ise Midjourney programinin ortaya koymus
oldugu gorselleri belirtmektedir. Ogrencilerin isimleri, gérsellerin bashginda kisaltmalar kullamlarak
belirtilmistir. Boylece betimlemede belirtilen bes farkl kritere gore tasarim egitimi alan 6grenciler ile yapay
zeka programinin ortaya koymus oldugu gorseller iliskisel tarama modeliyle analiz edilmistir. Analizlerin
sonunda, yapilan ¢alismalar iizerinden gene ¢ikarimlarda bulunulmustur.

Gorsel 1.’de gorildigi gibi, iki calismanin da betimsel ifadeyle bir baglami1 bulunmaktadir. Belirlenen
kriterler dogrultusunda bir biitiinliikk saglandif1 icin mekan odakli goérseller anlasilabilir niteliktedir.
Ogrenci calismasinda, yazarin yiizii siliiet halinde ele alinarak sehir, renk, kitap ve miizik ile ilgili belirtilen
referanslar vurgulanmistir. Midjourney programindan edinilen gorselde ise yazarin yiizii belirli bir sekilde
vurgulanmakta, mekanda belirtilen renk referans alinmakta ancak; betimleme geregi yazarin New York’ta
oldugunu vurgulayan bir ifade bulunmamaktadir. Ayrica bu gorselde, betimleme geregi yazarin kitapla ve
dinledigi miizikle ilgili kurmasi gereken baglam, gorsel olarak ifade edilmemistir. Gorsel kalite baglaminda
iki gorsel de gergekgi bir goriintiiye sahiptir.

105



106

Mehmet Norash ve Halil Yasin Dilek

T T T

T e | sm

Yazar: Agatha Christie
$ehir: Amerika- New York b TR
Renk: Bej " [l 5= : T TR
Kitap: Dogu Ekspresinde Cinayet : e | "an
Miizik: Beethoven: Silence
v O

Gorsel 1. A.B.E. ve Midjourney tarafindan tiretilen ¢alisma.

Gorsel 2.’de belirtildigi gibi sol tarafta bulunan ¢calismada betimsel ifadeye gore kurgulanan senaryo geregi
sadece renk kriterine yer verilmistir. Bu durum, mekanin Paris’te oldugunu ve bir mekan icinde gectigini
belirtmemektedir. Sag taraftaki gorselde, betimsel ifade geregi yazara yer verilerek bir otel odasinda kahve
ictigi vurgulanmis ancak; belirtilen renk mekan igerisinde kullanilmamistir. Ayrica bu gorsel, otel odasi
algisin1 olusturacak niteliktedir. Midjourney programindan elde edilen gorsel, dgrenci g¢alismasiyla
olusturulan gorsele gore daha gercekei bir goriintiiye sahiptir. Yapay zeka tarafindan iiretilen goriinti,
betimsel ifade ile yakindan bir baglam kurarak gorsel anlamda daha anlasilabilir niteliktedir.

Yazar: Stefan Zweig
Sehir: Fransa- Paris
Renk: Siyah

Kitap: Bir Cokiisiin Oykisti
Miizik: Sanson Miizikleri

Gorsel 2. A.G.S. ve Midjourney tarafindan iiretilen ¢alisma.

Gorsel 3.te olusturulan gorseller, Japon kiiltiiriini vurgulayic1 dgelerle olusturulmustur. Sol taraftaki
gorselde yazara yer verilmezken; sag taraftaki gorselde tanimlayici olmamakla birlikte bir insan figliriine
yer verildigi goriilmektedir. Her iki gorselde, bir otel odasi algisindan uzak tutularak kitap ve miizik
kriterlerine yer verilmeden olusturulmustur. Ogrenci calismasindaki renk, perdede vurgulanmirken; yapay
zeka tarafindan olusturulan goérselde belirtilen renge yer verilmemistir. Calismalarda senaryonun ilkelerine
gore ip uclari verilmeye calisilsa da betimsel ifadede gecen tasvirin tam karsilig1 mekana yansitilamamistir.

Yazar: John Verdon

Sehir: Japonya- Tokyo

Renk: Kirmizi

Kitap: Aklindan Bir Sayi Tut

Miizik: Geleneksel Japon
Mauzikleri

Gorsel 3. F.C. ve Midjourney tarafindan {iretilen ¢alisma.



Betimsel ifadenin Mekana Déniistiiriilmesi: Yapay Zeka ve Ogrenci Projelerinin Analitik incelenmesi

Gorsel 4.’te goriildiigii gibi betimsel ifadeyle bir baglam olusturulmaya calisilsa da otel odasindan uzak bir
alginin gorsellestigi goriilmektedir. Sol taraftaki gorselde yazara ve kitaba yer verilmezken; bir ¢algi aletiyle
mizik kriteri yerine getirilmeye calisilmistir. Sag taraftaki gorselde ise kitap ve miizik ogelerine yer
verilmemistir. Sol tarafta yapilan calismada, mekan algisi daha genis bir perspektifte tutulsa da kullanilan
bircok nesneyle mekan icerisinde bir karmasa olusturulmustur. Ortaya konan c¢alismalar, gorsel kalite
bakimindan degerlendirildiginde Midjourney programi tarafindan elde edilen gorselin daha gergekgi
oldugu goriilmektedir.

Yazar: Cengiz Aytmatov

$Sehir: Kirgizistan- Biskek

Renk: Kirmizi

Kitap: Toprak Ana

Miizik: Neset Ertas: Bir Ayrilik
Bir Yoksulluk

Gorsel 4. F.S.A ve Midjourney tarafindan iiretilen ¢calisma.

Gorsel 5.'te belirtildigi gibi sag taraftaki gorselde yazara yer verilip mekan algis1 kisith tutulurken; sol
taraftaki gorselde, mekan algisi genis tutularak yazara yer verilmemistir. Belirtilen renk kriteri, sol taraftaki
gorselde daha vurgulayici kullanilmistir. Her iki goriintiide de betimsel ifadede belirtilen kitap ve miizik
dgesi islenmemistir. Ogrenci calismas ile iiretilen goérselde oturma birimi, kitaplik, aydinlatma, hali gibi
mekan icerisinde kullanilan 6gelere detayl bir sekilde yer verilse de belirtilen yerin kiiltiirel verilerinden
uzaklasilmistir. Bu dogrultuda, Midjourney tizerinden iiretilen gorselde, mekansal 6geler kisitlansa da daha
gercekei bir gorlintiiye sahiptir ve pencere agikliklari, gériinen bina yapisi, yazarin kiyafet tarziyla kiiltiirel
ogelere deginilmistir.

Yazar: Fyodor Dostoyevski
Sehir: Rusya- Moskova

Renk: Kahverengi [
Kitap: Oteki N a
Miizik: Alla Pugacheva, Million ml i! ; ”H
Roses

|
\

Gorsel 5. N.O.B. ve Midjourney tarafindan tiretilen ¢alisma.

Gorsel 6.da yer alan calismalarda manzara ile éne siiriilen sehir vurgulanmistir. Ogrenci calismasiyla
iiretilen soldaki gorselde mekansal dgelere yer verilerek ayrintili sekilde bir otel odasi algis1 yaratilmistir.
Ayrica bu gorselde yazar figiiriine yer verilmese de ortamdaki kitaplarla bir yazarin bulundugu mekanin
cikarimlarina ulagilabilir. Ote yandan sagdaki gérselde yazar figiiriine yer verilerek metin icinde gecen
kahve icme eylemi gorsellestirilmis ve belirtilen renk kriterleri ortama yansitilmistir. Ayrica bu gorselde ele
alinan mekanin icerisinde, kiiltiirel motifler kullanilmistir. Her iki calismanin da betimsel ifadeyle baglam
kurularak gorsellestirildigi goriilmektedir.
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Yazar: Johan Wolfgan Von
Goethe

Sehir: ingiltere- Londra

Renk: Mavi

Kitap: Geng Werther'in Acilari

Miizik: Serenad

Gorsel 6. E.Z.U. ve Midjourney tarafindan tretilen ¢alisma.

Gorsel 7.'de goriildiigi gibi, her iki gorselde yazari temsilen figiir kullanilmistir ancak; 68renci ¢calismasinda
bulunan figiir yazara benzememektedir. Sol tarafta yer alan goérselde bir otel odasi algisi olusturulurken sag
taraftaki gorselde bu algi daha zayif kalmistir. iki gérselde de belirtilen renk kriterleri detaylarda
vurgulanmigtir. Ogrenci ¢alismasiyla olusturulan goérsel, betimlemede gegen kahve igme ve miizik dinleme
eylemleri goz oniinde bulundurularak ele alinmistir. Bu gorselde perspektiften kaynaklanan agisal
yanilsamalar bulunurken; sag taraftaki gorsel daha gercekgei bicimde olusturulmustur. Kullanilan motifler
ile kiiltiirel olgu yansitilmaya calisiimistir.

Yazar: Victor Hugo

Sehir: iran- Tahran

Renk: Yesil

Kitap: Bir idam Mahkumunun
Son Giinii

Miizik: Jane Maryam

Gorsel 7. S.K. ve Midjourney tarafindan tiretilen ¢alisma.

Gorsel 8.'de belirtildigi gibi, olusturulan her iki ¢alismada yazar figiirlerine yer verilerek pencereden
yansitilan manzaralar ile otel odasinin hangi sehirde olduguna dair ipuglar1 verilmistir. Sol taraftaki
gorselde mizik ve kitap kriterlerini karsilayan gorsel ifadeler kullanilirken; sag taraftaki gorselde kitap
ogesi vurgulanmustir. Ogrenci calismasiyla iiretilen gérselde mekansal 6gelere yer verilerek otel odasinin
algis1 olusturulmustur. Her iki calismanin gorsel kalitesine bakildiginda, Midjourney programi ile edinilen
gorselin daha gercekgi bir sekilde ortaya kondugu séylenebilir.

Yazar: Franz Kafka

Sehir: Cekya- Prag

Renk: Gri

Kitap: Donlisim

Miizik: The Phantom of The
Opera

Gorsel 8. AY. ve Midjourney tarafindan iiretilen ¢alisma.
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Gorsel 9.’da metindeki kitap okuma eyleminin goriintiiye aktarilmasiyla betimleme ile gorsel arasinda bir
baglam olusturulmustur. Sol tarafta belirtilen renk, gorsele aktarilirken; sag taraftaki gorselde renk dgesi
vurgulanmamistir. Ogrenci calismasiyla iiretilen gorsel daha genis acida ele alinarak mekan odakl
gorsellestirme dikkate alinmistir. Ayrica bu gorselde mekansal o6geler daha kapsaml bir sekilde ifade
edilmistir. Yazar figiirii sadece Midjourney programu ile iiretilen gérselde gériilmektedir. Iki calismada da
miizik d6gesi ele alinmamistir. Betimlemede gegen kahve icme eylemi ise sadece sagdaki gorselde mevcuttur.
Ogrenci calismasiyla olusturulan égelerin cok yogun kullanilmasi ve bazi yerlerdeki dlgek hatasi goriintiiyii
gerceklikten uzaklastirirken; Midjourney programindan edinilen gorselin daha gercek¢i oldugu
soylenebilir.

Yazar: Grigory Petrov

Sehir: Finlandiya- Helsinki

Renk: Yesil

Kitap: Beyaz Zambaklar Ulkesinde

Miizik: Mozart 40. Senfoni
Opera

Gorsel 9. E.E.A. ve Midjourney tarafindan tiretilen ¢alisma.

Gorsel 10.’da goriildiigu gibi her iki gorselde sehrin kimligi vurgulanmistir. Gorsellerde miizik dgesine yer
verilmemistir. Diger ¢alismalarda oldugu gibi bu ¢alismada da 6grenci ¢alismasi ile iiretilen gorsel daha
genis acida ele alinip mekansal 6geler daha yogun olarak kullanilirken; Midjourney programi ile edinilen
gorsel de daha gergekgi bir gorlintii ortaya konmustur. Her iki calismada da otel odasi algis1 olusturularak
gorseller betimsel ifadenin sinirhilig1 icerinde anlasilabilir duruma getirilmistir. Sol taraftaki gorselde, farkl
bircok mekansal 6genin bir arada kullanilmasi karmasa yaratirken; sag taraftaki gorselde daha gergekgi ve
daha yalin bir dil kullanildig1 gériilmektedir.

Yazar: Elif Safak

Sehir: Tirkiye- istanbul

Renk: Turuncu

Kitap: Ustam ve Ben

Miizik: Sezen Aksu, Istanbul
istanbul Olali

Gorsel 10. M.D. ve Midjourney tarafindan tretilen ¢alisma.

Her iki farkli yolla edinilen ¢alismalara bakildiginda, betimlemenin gorsele g¢evrilmesi dogrultusunda
kopukluklar gériilebilmektedir. Ornegin ikinci calismadaki Midjourney programiyla iiretilen gorselde
birkag¢ adet fincan bulunmaktadir. Oysa betimlemede, otel adasinda tek kisinin oldugu belirtilmektedir. Ayni
sekilde, yedinci ¢alismadaki 6grencilerin hazirlamis oldugu gorselde yer alan yazar figiirii, belirlenen yazara
benzememektedir ve betimlemede kitap vurgulanmasina ragmen gorselde yazarin gazete okudugu
goriilmektedir. Bu iki 6rnek dogrultusunda; yapay zekadaki algoritmik sistemin bazen belirtilen ifadelerin
disina cikarak dogru calismadigi ve 6grencilerin dijital ¢izimlerde formu iyi kullanamadig1 zaman hata
yapabildigi sdylenebilir.

Yapilan c¢alismalarin analizi dogrultusunda 6grenci ¢alismalarinin ¢ok ve karmasik; Midjourney
programinin ise az ve gercekci gorseller ortaya koydugu sdylenebilir. Tablo 1.de, ortaya konan tiim
calismalara gore, betimlenen ifadelerde belirlenen yazar, sehir, renk, kitap ve miizik Kkriterlerinin
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gorsellerde yer alip almadig1 belirtilmistir. Ogrenci calismalarindan olusan gorseller (0.C.), Midjourney
programindan olusturulan gorseller (M.].) olarak kisaltilmistir. Dagilimlara bakildiginda yazar, sehir, renk,
kitap ve miizigi kapsayan betimsel ifadelerdeki belirleyici 6geler, workshop kapsaminda ele alinan 6grenci
calismalarinin %60’1nda, Midjourney programindan edinilen gorsellerin ise %48’inde bulunmaktadir.
Yazar figiirleri Midjourney programi tarafindan iiretilen tiim gorsellerde detayli olarak verilirken; bu
programdan elde edilen gorsellerde miizik 6gesine hi¢ yer verilmemistir. Bu durum Midjurneye tanitilan
verilerin somut ifadeden soyut ifadeye gidildikce gorsele yansitilamadigini géstermektedir. Ogrenci
calismalarinda ise durum tam tersi olarak yazar figiirleri az sayida ele alinmis; miizikte ise gorsellerde yer
alan gramofon, radyo, enstriiman égelerine yer verilmistir. Bu durum 6grenciler tarafindan algilanan soyut
ifadelerin tasarimla daha kolay baglam sagladigini ayrica dijital ortamda zor bulunan ya da sekillendirilen
figiirlerin kamufle edilebildigi goriilmektedir.

Tablo 1. Ogrenci calismasi ve Midjourney programinin kriterlere gore kiyaslanmasi.

Yazar Sehir Renk Kitap Miizik
NO
0.C. MJ. 0.C. M.J. 0.C. M.J. 0.C. M. 0.C. M.J.

1 v v v v v v v

2 v v v

3 v v v

4 v v v v

5 v v v v v v

6 v v v v v v

7 v v v v v v

8 v v v v v v v v

9 v v v v v

10 v v v v v v

Genel olarak 6grenciler tarafindan yapilan ¢alismalarin mekan odakl tasarlandigi goériilmektedir. Mekanlar,
daha genis bir a¢ida ele alinarak mekanda ifade edilmesi gereken gorsel mesaj, daha detayl bir sekilde
verilmistir. Mekan algisinin dijital ortamda genis acilarla gosterilmesi, bazen karmasaya ya da yanhs gorsel
ifadelere yol agmaktadir. Midjourney tarafindan tiretilen gorsellerde hikdyenin ge¢mis oldugu mekan,
detaylandirilmadan tavan ve zemin ddsemeleri kisith tutulmustur. Yapay zeka ile olusturulmus tim
gorsellerin, birbirine benzedigi ve ayni formatta liretildigi goriilmektedir. Midjourney tarafindan iiretilen
gorseller, dar acida ve birbirine benzer nitelikte olsa da 6grenci ¢alismalarina gore gorsel kalitesi cok
yliksek ve gercekeidir.
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4. Sonug¢

Gec¢misten gilinimiize insan hayatiyla biitiinlesen mekan, kisilerin yasamlarim konforlu bir sekilde
stirdiirebilmesi i¢in lizerinde 6nemle durulan bir konu haline gelmistir. Her gecen giin mekan tasarimi
iizerindeki beklentiler artmakta ve bu beklentilere karsin tasarimcilar, farkli yontem ve ifade bicimleriyle
arayislarini siirdiirmektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte yapay zekaya egilim artmakta ve bircok
alanda gelistirilen yapay zeka programlari, tasarim alaninda da siklikla kullanilmaktadir. Bir taraftan insan
merkezli tasarimlar ile yapay zekd programlarinin iretmis oldugu goriintiilerin gelecekteki tasarim
anlayisina etkisi tartisilirken; bir yandan da tasarimcilarin ve yapay zekanin iiretmis oldugu gorseller
olumlu ve olumsuz 6zellikleriyle deneyimlenmektedir.

Tasarimda el yordamu ile yapilan arayislar; giiniimiizde, yapay zeka programlarindan edinilen gorsellerin
taslak olarak kullanilmasiyla gelistirilebilmektedir. Yapay zekanin tasarim silireciyle tamamen
biitlinlestirilmesi, nitelikli tasarimlar icin bir tehdit olustururken; tasarimin ilk adiminda altlik olarak
kullanilmasi, zaman kazanimi agisindan olumlu sonuglar gosterebilmektedir. Bu dogrultuda, hedeflenen
gercekci goriintiler kisa zamanda yapay zekd programlari ile elde edilebilmektedir. Yapay zeka
programlarinin nitelikli sonug¢lar vermesi, programa girilen verilerin dogru ve detayll bir sekilde
olusturulmasina bagh olarak degisebilmektedir. Bu noktada metnin gorsele doniistiiriilmesi hem yapay
zeka icin hem de insan odakl tasarim i¢in 6nem tasimaktadir.

Ogrenci calismalarn iizerinden incelenen goérsellerde, mekan olusumu esas alinmis ve soyut veriler
somutlastirilma egilimdendir. Ogrenci calismalarina yénelik gérsellerde, bircok veriyi kullanma gayreti,
mekan igerisinde karmasaya yol acarak carpici hatalarin olusumuna yol acabilmektedir. Midjourney
programi iizerinden iretilen yapay zeka programinin gorsel liretimlerinde ise ¢ok kisa siirede goriintii
sonuclarinin alindig1 gériilmektedir. Ayrica bu platformdan edinilen goriintiiler, betimlenen simirhiliklar
icerisinde kiltiirel 6geleri vurgulayarak gercekei sonuglar1 ortaya koymustur. Yapay zekadan edinilen
gorselleri, bazen kavram karmasasina yol agabilmektedir. Ayrica yapay zekanin mekan olusumuna yogun
bir sekilde odaklanmadig1 goriilmektedir.

Yapilan ¢alismadan edinilen veriler ile literatiir taramasinda gozlemlenen diger ¢alismalarin bulgular,
benzer sonuclar ortaya koymaktadir. Bu kapsamda yapay zeka programlarina girilen algoritmik verilerin
dogru bir sekilde verilmesi, gorsel niteligi dogrudan etkilemektedir (Elgammal, 2019; Aslan ve Aydin,
2023). Bu baglamda, yapilan arastirmadaki farkli galismalarda sonuglarin tutarlilik géstermesi bakimindan
yapay zekd programina girilen metinlerin ana hatlar1 sabit tutuldugu i¢cin Midjourney programindan
edinilen gorseller benzer nitelik géstermektedir. Sadece girilen metinlerin degistirilmis oldugu anahtar
kelimelere gore farkliliklar vardir. Bu durum, yapay zekanin iislup, yorum ve muhakeme giiciinii verileri
giren kisiden aldigin1 géstermektedir (Durukan ve Tirk, 2023; Erten ve Goktepeliler, 2022; Yildirim ve
Kavut, 2024).

Tasarim egitimi almis 6grenciler tarafindan ortaya konan ¢alismalarda, mekana odaklanma, kiiltiirel
degerleri 6n planda tutma, yorumlama gibi bir takim olmasi gereken betimsel faktérler bulanmaktadir.
Gorsel kalite ve doniisiim hiz1 bakimindan ise Midjourney programindan daha verimli sonuglar alindigi
goriilmektedir. Bu dogrultuda belirli bir standartt1 olusturan yapay zeka programlarinin nitelikli sonuglari
icin dogru verilerin belirlenerek girilmesi 6énem tasimaktadir. Yapay zeka programlarindan edinilen
gorsellerin sanat eseri gibi satildig1 6rnekleri olsa da bir tasarimcinin ¢alisma altligindan ya da fikir
uyandirmasl i¢in bir referanstan dteye tasimak, tasarimin nitelikli sonucu i¢in risk tasimaktadir (Isik, 2023;
Goenaga, 2020; Mousavi ve Erdonmez Dinger, 2024).

Sonu¢ olarak tasarimcinin ifade biciminde kullanmis oldugu yontemlerle biitiinlesen yapay zeka
programlari, tasarimci tarafindan dogru bir sekilde kullanilmalidir. Tasarim gerekliliklerinin materyal
olarak yerine getirilmesinden dte tasarimdaki 6zginliigli 6n plana ¢ikarmak i¢in tasarimcinin 6n planda
olmasi gerekmektedir. Bu baglamda yapay zeka programlarinin, tasarimi yonlendiren bir unsur olmaktan
¢ikartilip; tasarima 1s1k tutacak bir veri olarak kullanilmasi énerilmektedir.
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