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YAPAY ZElgA ILE URETILEN POSTERLERIN
3B iC MEKANDA SUNUMU VE QR
KODLA ETKILESIiMLI SIMULASYON

PRESENTATION OF AI-GENERATED
POSTERS IN A 3D INTERIOR SPACE AND
INTERACTIVE SIMULATION VIA QR CODE

Savas SARIHAN'

oz

Yapay zeka (YZ) ve 6zellikle istem miihendisligi (prompt
engineering), teknik uzmanhk gerektirmeksizin dijital igerik
iretimini miimkiin kilarak yaratici siiregleri koklii bigimde
doniistiirmektedir. Bu ¢alisma, YZ tarafindan iiretilen
poster tasarimlarinin dijital olarak modellenmis i¢ boyutlu
(3B) bir i¢ mekanda sergilenmesini ve artirilmis gergeklik
(AR) destekli QR kod tabanli etkilesimli bir simiilasyon
araciligtyla izleyiciyle bulusturulmasini konu edinmektedir.
Tasarim odakl bir yontem izlenerek, oncelikle YZ ile gesitli
posterler iiretilmis, bu posterler i¢in bir 3B sergi mekam
dijital ortamda modellenmis ve ardindan izleyicinin mobil
cihazlar aracilifryla deneyimleyebilecegi AR tabanli bir
QR simiilasyonu tasarlanmustir. Uretilen posterler yalnizca
gorsel {iriin olarak degerlendirilmemis, ayn1 zamanda
gostergebilimsel agidan tek tek analiz edilerek igerdigi
semboller, renkler ve anlam diizeyleri yorumlanmugtir.
Bulgular, YZ’nin yaratici siireglerde bir isbirlik¢i olarak
kullanilabilecegini, 3B mekan tasarimmin baglamsal
anlatimi gii¢lendirdigini ve QR kod temelli simiilasyonun
dijital ile fiziksel diinya arasinda etkili bir etkilesim ortami
sundugunu gostermektedir. Bu baglamda ¢alisma, YZ
destekli iiretimin gorsel iletisim tasarim ve dijital sergileme
pratiklerine entegrasyonuna yonelik yenilik¢i bir model
sunmaktadir.

ABSTRACT

Artificial intelligence (Al), and particularly prompt
engineering, has fundamentally transformed creative
processes by enabling digital content production without

the need for technical expertise. This study investigates

the exhibition of Al-generated poster designs within a
digitally modeled three-dimensional (3D) interior space

and their interactive experience through an augmented
reality (AR)-supported QR code-based simulation. Adopting
a design-oriented approach, various posters were first
generated using Al, a 3D exhibition space was digitally
modeled for their display, and an AR-based QR simulation
was developed to allow viewers to engage with the content
via mobile devices. The posters were not only evaluated as
visual products but were also analyzed individually from a
semiotic perspective, interpreting the symbols, colors, and
layers of meaning they convey. The findings indicate that Al
can function as a collaborative agent in creative processes,
that the 3D spatial design enhances contextual storytelling,
and that QR code-based simulation offers an effective bridge
between the digital and physical worlds. In this context, the
study presents an innovative model for the integration of Al-
assisted production into visual communication design and
digital exhibition practices.



GiRiS

Yapay zeka (YZ), minimum insan miidahalesiyle zeki
davranislar taklit eden bilgisayar sistemlerini tanimlayan
kapsamli bir kavramdir. Giinliimiizde, bu teknoloji yalnizca
bilim kurgu 6gelerinin 6tesine gegerek yagsamin bir¢ok
alanina entegre olmus, ¢cok disiplinli bir ilgi alan1 haline
gelmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemelere
ragmen, Ozellikle ¢eviri gibi alanlarda bazi sorunlar devam
etmekte; YZ bu problemlere ¢6ziim iiretme potansiyeliyle
one ¢ikmaktadir. 20. ylizyilin ortalarindan bu yana
kesintisiz gelisim gosteren YZ'nin, gelecekte mevcut
sinirlarin 6tesine gececegi ongoriilmektedir. Bu evrimsel
stireg, farkli iglev ve alanlara uyarlanabilen ¢ok ¢esitli YZ
formlarinin gelismesini miimkiin kilmstir.

Yaratict alanlardaki doniigiim, dijital teknolojilerin
sagladigi olanaklarla birlikte hiz kazanmistir. Metin tabanlh
yonlendirmelerle igerik {iretimini miimkiin kilan “istem
mithendisligi”, teknik bilgi gerektirmeden gorsel, metin ve
ses liretimi yapabilmeye imkéan tanimaktadir. Bu gelisme,
tiretim araglarini1 daha erisilebilir hale getirirken, yaraticilik
anlayisini da doniistiirmektedir. Artik 6nemli olan, nasil
kod yazildig1 degil, diisiinsel siireclerin nasil kurgulandigi
ve YZ sistemlerine nasil aktarildigidir. Bireysel iiretimin
Otesine gegen bu yaklasim; akademik, sanatsal ve
toplumsal igerikli dijital tasarim ¢aligmalarinda da etkili
bicimde kullanilmaktadir. Poster tasarimi gibi gorsel kiiltiir
alanlar1 ise, YZ destekli araclarin katkisiyla yeni ifade
bi¢imleriyle zenginlesmektedir.

Dijital ortamda iiretilen yaratici igeriklerin sunumu

ve deneyimlenme bi¢imi, giderek daha fazla nem
kazanmaktadir. Ug boyutlu modelleme ve gérsellestirme
yazilimlar, dijital gorsellerin mekéansal baglamda
sergilenmesini miimkiin kilarken; Latince kdkenli
"simiilasyon" kavrami, dijital yapilarin ve isleyis
bi¢imlerinin yeniden iiretilerek analiz edilmesine olanak
tamimaktadir. Ozellikle sanal gergeklik ve ii¢ boyutlu
uzamsal kurgularla birlesen dijital uygulamalar, gorsel
sanatlarin ¢agdas 6zelliklerini yansitmakta ve izleyiciyle
kurulan etkilesimi derinlestirmektedir. Bu etkilesimi
fiziksel ortama tasiyan araglardan biri ise QR (Quick
Response) kodlaridir. Mobil cihazlarla tarandiginda
kullaniciy1 dijital igerige yonlendiren bu kodlar, fiziksel

ve sanal diinya arasinda etkilesimli bir koprii islevi
gormektedir. Yiiksek veri kapasitesi ve kompakt yapisiyla
QR teknolojisi, dijital igerik sunumunda yenilik¢i olanaklar
sunmakta; 6zellikle hizli erisim ve artirilmig gerceklik (AR)
destekli deneyimler agisindan dikkat ¢ekici bir potansiyel
tasimaktadir.

Bu baglamda, bu ¢alisma YZ ile liretilen posterlerin, dijital
olarak modellenmis ii¢ boyutlu bir i¢ mekdnda sunumu

ve QR kod tabanli etkilesimli simiilasyon araciligiyla
deneyimlenmesi lizerine odaklanmaktadir. Yapay zeka (YZ)
teknolojilerinin gorsel iletisim tasarimi ve dijital i¢ mekan
modelleme siireclerindeki kullanim potansiyelini inceleyen
bu arastirma, metodolojik olarak YZ destekli poster
tasarimini, bu posterlerin yerlestirilecegi ii¢ boyutlu bir

ic mekanin dijital ortamda modellenmesini ve son olarak
QR kod ile etkilesimli bir simiilasyon olusturulmasini
icermektedir. Calisma, YZ destekli yaratici igerik

tiretimi ile dijital mekan tasarimini bir araya getirerek
disiplinlerarasi bir tasarim siireci ortaya koymay1 ve YZ
tirtinii gorsellerin etkilesimli simiilasyon teknikleriyle nasil
sunulabilecegini arastirmay1 amaglamaktadir

LITERATUR TARAMASI
Yapay Zeka (YZ):

Yapay zeka (YZ), minimum diizeyde insan katkistyla

zeki davraniglan taklit edebilen bilgisayar sistemlerinin
gelistirilmesini ifade eden kapsamli bir kavramdir (Hamet
& Tremblay, 2017). Giiniimiizde YZ, cagimizin en etkili
ve belirleyici teknolojilerinden biri haline gelmistir.
Gectigimiz ylizyilin baglarinda yalnizca sinema filmlerinde
izleyebildigimiz ya da bilim kurgu edebiyatinda tasvir
edilen pek ¢ok sahne, YZ’nin yasamimiza entegre
olmasiyla birlikte gercege doniismiistiir (Arslan, 2020).
Farkli disiplinlerce ¢esitli perspektifierden ele alinan
yapay zeka (YZ), giderek daha fazla ilgi goren bir
arastirma alani haline gelmistir. Bu teknoloji, ¢eviri bilimi
agisindan da 6nemli bir ¢alisma sahasi sunmaktadir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismelere
ragmen, ceviri hala ¢ozliim bekleyen bir problem

alani1 olarak 6nemini korumaktadir. Bu dogrultuda,

¢eviri sorunlarina yanit arayan aragtirmacilar, YZ

tabanli yaklagimlardan yararlanarak yeni yontemler ve
uygulamalar gelistirmektedir (Kuscu, 2015). 20. yiizyilin
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ortalarindan itibaren kesintisiz bir ilerleyis sergileyen

YZ, giiniimiizde ulastig1 seviye dikkate alindiginda,
gelecekte mevcut kapasitesinin ¢ok dtesine gececegi
Ongoriilebilir. Bu siirekli evrim siireci, YZ’ nin g¢esitli tiir
ve kategorilerde gelismesine zemin hazirlamis, boylece
farkli islev ve alanlara uyum saglayabilen yeni yapay zeka
(YZ) formlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Singil,
2022).

Poster Tasarmmi:

Tasarimi yonlendiren diistinsel temeller, sanatin arkasindaki
motivasyonlardan ayrigsmaktadir. Tasarim egitiminin etkin
bir sekilde yiiriitiilebilmesi i¢in saglam bir kuramsal zemin
olusturulmasi, tasarim siireglerinin bilimsel bir yontemle
sistematize edilmesine 6nemli Sl¢lide katki saglayabilir
(Yang & Hsu, 2015). Posterler, gorsel kiiltiiriin bir parcasi
olarak toplumla stirekli etkilesim halindedir. Toplumun
kiiltiirel yapisi, sosyal algilar ve estetik anlayis1 poster
tasarimini etkilerken; posterler de toplumu doniistiirme
potansiyeline sahiptir. Tasarimcilar, kimi zaman toplumdan
dogrudan etkilenerek, kimi zaman da hedef kitlenin
kiiltiirel dinamiklerini yansitarak iiretimlerini bigimlendirir
(Dur, 2014). Bir poster tasarimi, ¢esitli agamalar1 kapsayan
ve hem tasarim bilgisi hem de yaratici diisiinme becerisi
gerektiren bir siirectir. Bu siireg, tasarimcinin gorsel
unsurlari bir araya getirerek amacina uygun estetik ve
islevsel bir iirlin ortaya koymasini saglar (Lin vd., 2023).

Simiilasyon:

“Simiilasyon” kavrami, koken olarak Latince “simulare”
fiillinden tiiretilmistir; bu fiil “taklit etmek”, “benzerini
yapmak” ya da “sahte bir bi¢cimde iiretmek” gibi anlamlar
tasir. “Simulare” kelimesi ise, “benzer” veya “ayni
tiirden” anlamina gelen “similis” sdzciigiine dayanr.
Simiilasyon kavramu bilissel siire¢lere uygulandiginda,
bir zihinsel olayin, durumu ya da siirecin bagka bir
olguya benzer sekilde isledigi, onu yeniden yapilandirdigi
ya da kopyaladig1 sdylenebilir. Burada 6nemli olan,

bir olayin yalnizca yiizeysel bir tekrarini1 degil, ayni
zamanda onun igleyis bigimini de yeniden liretmesidir
(Shanton & Goldman, 2010). Simiilasyonlar, yeni
sistemlerin olusturulmasi, mevcut yapilar {izerinde yapilan
degisikliklerin incelenmesi ve kontrol mekanizmalari

ile isleyis kurallarina yonelik onerilerin analiz edilmesi
acisindan etkili bir yontem olarak degerlendirilmektedir.

Basaril1 bir simiilasyon siireci yiiriitmek hem bilimsel bir
yaklasim hem de sanatsal bir bakis agis1 gerektiren ¢ok
yonlii bir ¢aligma alani olarak kabul edilmektedir (Carson,
2005).

YONTEM

Bu calisma, tasarim odakli bir arastirma yaklasimiyla,
yapay zeka (YZ) teknolojilerinin gorsel iletigim tasarimi
ve dijital i¢ mekan modelleme siireclerindeki kullanim
potansiyelini incelemektedir. Yontemsel siireg ii¢ temel
asamadan olugmaktadir:

1. Yapay zeka (YZ) ile poster tasarimi

2. Posterlerin yerlestirilecegi {i¢ boyutlu bir i¢ mekanin
dijital ortamda modellenmesi

3. QR kod ile simiilasyon olusturulmasi
Yapay Zeka (YZ) Destekli Poster Tasarimi

[k asamada, belirli temalara dayali olarak gorsel igerikler
iiretmek amaciyla YZ tabanli bir gorsel {iretim araci
(DALL-E, Leonardo Al programlar) kullanilmistir. Segilen
temalar dogrultusunda, ilgili YZ aracina 6zel metin
komutlar1 (promptlar) verilerek toplam 5 poster tasarimi
olusturulmustur. Ortaya ¢ikan gorseller, grafik diizenleme
yazilimlar1 (Adobe Photoshop, Illustrator) yardimiyla
poster formatina uygun hale getirilmis; tipografi, renk
dengesi ve kompozisyon gibi tasarim ilkeleri dogrultusunda
diizenlemeler yapilmistir.

3B i¢ Mekéan Tasarimi

Ikinci asamada, yapay zeka (YZ) tarafindan iiretilen
posterlerin yerlestirilecegi 6zgiin bir i¢ mekan tasarimi
gerceklestirilmistir. Bu tasarim siirecinde 3B modelleme
ve gorsellestirme yazilimlar (SketchUp, Lumion)
kullanilmistir. Mekan, bir galeri veya sergi salonu islevi
tastyacak sekilde planlanmis; mekansal organizasyon,
yiizey dokulari, 1s1iklandirma ve poster yerlesimleri

gibi unsurlar, gorsel deneyimi destekleyecek bicimde
kurgulanmistir. Tasarim siirecinde estetik biitiinliik, icerik-
mekan iligkisi ve dijital ortamda sunulabilirlik gibi kriterler
g0z Oniinde bulundurulmustur. Bu yontemsel yaklasim
sayesinde, YZ ile yaratici igerik iiretimi ve dijital mekan
tasarimi bir araya getirilerek disiplinlerarasi bir tasarim
stireci ortaya konulmaya caligilmistir.
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QR Kod ile Simiilasyon Olusturma Ydntemi:

Uciincii asamada, tasarlanan 3B model ve mekana
yerlestirilen posterlerin sunumu amacityla artirilmig
gerceklik teknolojisinden yararlanilmigtir. Bu siiregte,
olusturulan posterin kullanicilar tarafindan kendi fiziksel
ortamlarinda goriintiilenebilmesi i¢in bir QR kod
iiretilmistir. Ilgili QR kod okutuldugunda, model mobil
cihaz ekranina yansitilmakta ve artirilmis gerceklik
araciligryla gergek mekanla biitiinlesik bir simiilasyon
deneyimi saglanmaktadir.

ARASTIRMA BULGULARI

Yapay Zeka (YZ) Destekli Poster Tasarimi ve Gorsel
Analiz

Yapay zeka (YZ) teknolojileri son yillarda hizla gelismis,
ozellikle biiylik dil modelleri (LLM’ler) giderek daha

fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Bu gelismeler, bireylerin

YZ tabanli sistemlerle etkilesimini derinlestirirken,

yeni olanaklar kadar ¢esitli zorluklar1 da beraberinde
getirmektedir. Giinliik yagamda 6nemli doniistimler
saglayan bu uygulamalar, ayn1 zamanda etik ve dogru
kullanim gibi kritik meseleleri de giindeme getirmekte;
dolayisiyla potansiyel faydalar ile olasi riskler arasinda
dikkatli bir denge kurulmasim gerektirmektedir (Knoth
vd., 2024). Giiniimiizde metin tabanli yonlendirmelerle
dijital igerik tiretimi yayginlasmis, bu durum yaraticiligin
demokratiklesmesini beraberinde getirmistir. “Istem
mithendisligi (prompt engineering)” olarak adlandirilan

bu yontem sayesinde, teknik bilgi gerektirmeden
betimleyici ifadelerle gorsel, metin ya da ses igerikleri
iretilebilmektedir. Bu gelisme, iiretim araglarini erigilebilir
kilarken yaraticilik anlayigini da doniistiirmekte;

artik dnemli olan, diisiincelerin nasil aktarildigidir
(Oppenlaender vd., 2024). Istem miihendisligi, yalnizca
bireysel iiretim siireclerini degil; akademik, sanatsal

ve toplumsal igerikli dijital tasarim uygulamalarini da
doniistiirme potansiyeline sahiptir. Bu ¢alismada, YZ
destekli poster tasarimi siirecinden 6nce kapsamli bir igerik
analizi ve tematik planlama gergeklestirilmistir. Tematik
yapi, sosyal bilimlerin temel ilgi alanlar1 dogrultusunda
bes baslik altinda yapilandirilmistir: Uygarligin doniigiimii,
tarihsel evrim, sosyolojik yapi, egitim sistemi ve ekonomik
diizen. Her posterin igerigine uygun bigimde, gorsel dil ve

kompozisyon dgeleri 6zenle tasarlanmig; érnegin, tarihsel
temalarda zaman ¢izelgesi, sosyolojik igeriklerde ise kolaj
estetigine dayali katmanli diizenlemeler tercih edilmistir.
Renk, tipografi ve diger gorsel bilesenler, temalarin
duygusal ve diislinsel baglamini yansitacak bigimde
kurgulanmistir. Bu dogrultuda gelistirilen beg istem
(prompt), kavramsal ve sanatsal diizeyde icerigi temsil
edecek nitelikte olusturularak YZ destekli iiretim siirecine
aktarilmaya caligilmigtir.

YZ ile gergeklestirilecek tasarimlarda, olusturulacak
temanin 0onceden agiklanmasi ve yonlendirici girdilerin
ayrintili bigimde sunulmasi hem kiiltiirel hem de sanatsal
baglamda gelecege yonelik yenilik¢i bir gelisme olarak
goriilebilir. Bu yaklasim, YZ’nin yaratici siireclerde daha
bilingli ve anlamli ¢iktilar {iretebilmesine olanak taniyarak,
dijital tasarimin gelecegi agisindan umut vadeden bir
perspektif sunmaktadir (Bastaban, 2025).

Uygarhgin Déniisiimii (Prompt): Sosyal Bilimlerin
bakisiyla yapay zeka temali bir poster tasarimi. Kavramsal
ve entelektiiel bir gorsel tarzda olsun. Insan evrimi,

dijital aglar, kitaplar, soyut yapay zeka figiirleri, antik
uygarliklarin gelecegin sehirlerine doniismesi gibi
sembolik unsurlar i¢ersin. Renk paleti nétr ve sofistike
olsun (bej, bronz, koyu mavi ve beyaz tonlar1). Yazi tipi
olarak fiitiiristik ve serif karakterli tipografi tercih edilsin.
Kompozisyon dengeli ve diisiindiiriicii olmali, belirgin bir
merkezi odak noktasi bulunmali.

Sekil 1. Uygarhigin Dondsimut (Prompt) Gosterge
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Gosterge (Sekil 1): Bu poster, insanlik tarihinin evrimsel
siirecinden yapay zeka (YZ) ¢agina gegisi kavramsal bir
cercevede ele almaktadir. Merkezde yer alan yar1 organik,
yar1 mekanik insan basi figiirli; biyolojik evrimden dijital
zekaya gecisi simgelemekte, insan ve YZ arasindaki
simbiyotik iliskiye gonderme yapmaktadir. Mekanik
devrelerle dogal yiiz hatlarinin birlesimi, bu ikili yapiy1
vurgularken; arka plandaki dairesel sema dijital aglart

ve evrensel diizeni ¢agristirmaktadir. Kitap yigmlar ile
dijital sembollerin bir arada kullanimi, bilginin gegmisten
gelecege doniisiimiinii imlemektedir. Kiiciik figiirlerin
ilerleyisi, insanligin tarihsel yolculugunu yansitirken; antik
ve fiitliristik 6gelerin birlikteligi, zamanlar arasi bir bag
kurmaktadir. Bej, bronz ve koyu mavi tonlar1 kavramsal
derinligi desteklerken; tipografi, geleneksel ve modern
anlayis arasinda gecis niteligi tasimaktadir. Simetrik
kompozisyon, merkezdeki figiir araciligiyla izleyiciyi
odaklayarak, teknolojik doniisiimii insan merkezli bir anlati
icinde sunmaktadir.

Uygarhgin Evrimi ve Yapay Zeka (Prompt): Uygarligin
evrimi ve yapay zekanin yiikselisi temal1 bir poster
tasarimi1. Magara resimlerinden baglayarak dijital beyin
imgelerine kadar uzanan bir zaman akis1 gorsellestirilsin.
Insan figiirleri, tarihi yapilar, dijital veriler ve yapay zeka
sembolleri yer alsin. Renk paleti toprak tonlar ile neon
mavi arasinda gec¢is yapmali. Kompozisyon yatay bir
zaman ¢izgisi gibi kurgulansin.

Sekil 2. Uygarligin Evrimi ve Yapay Zeka (Prompt)
Gosterge

Gosterge (Sekil 2): Bu ¢alisma, uygarligin tarihsel
gelisimini gorsel bir zaman ¢izgisi lizerinden ifade etmeyi
amaglamaktadir. Baglangi¢ noktasi olarak magara resimleri
secilmis; insanlik tarihinin 6nemli d6niim noktalari,

yatay bir kompozisyon i¢inde ardisik figiirler, yapilar ve
kiiltiirel simgelerle gorsellestirilmistir. Antik piramitlerden
sanayi devrimine, analog iiretimden dijital verilere ve YZ
temsillerine uzanan bu gecis, teknolojik evrimle birlikte
kiiltiirel ve bilimsel gelismeleri yansitmaktadir. Renk
paleti, gecmisten gelecege yonelen evrimi vurgulamak
iizere toprak tonlarindan neon maviye uzanmakta; bu gecis,
tarihsel sicaklik ile teknolojik sogukluk arasinda simgesel
bir kontrast sunmaktadir. Kompozisyonun ardisik yapisi,
zamanin akisini ve insanligin evrimsel siirecini izleyiciye
kavramsal bir biitiinliik i¢inde aktarmay1 hedeflemekte;
boylece poster, yalnizca gorsel bir anlatim degil, ayni
zamanda doniisiime dair simgesel bir yap1 sunmaktadir.

Sosyoloji ve Yapay Zeka (Prompt): Toplumun doniistimii
ve yapay zekanin sosyolojik etkisi konulu bir poster.
Kalabalik sehirler, insan topluluklari, dijital gdzetim
kameralari, sosyal medya ikonlar1 ve yapay zeka goz
figiirleri yer alsin. Stil, yari-ger¢ek¢i ve katmanl bir

kolaj gibi olmali. Gri, siyah, kirmiz1 ve dijital mavi
renkler kullanilsin. Orta alanda bir yapay zeka yiizii insan
topluluguna bakiyor gibi yerlestirilsin.

Sekil 3. Sosyoloji ve Yapay Zeka (Prompt) Gosterge
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Gosterge (Sekil 3): Poster, toplumun doniisiimii ve

yapay zekanin (YZ) sosyolojik etkilerini gorsel bir
kompozisyonla yansitmaktadir. Merkezdeki YZ yiizii,
insan-makine siirmin bulaniklagtigini ima ederken;
ifadesiz ve gozlemci yapisiyla YZ’nin yalnizca ara¢ degil,
ayni zamanda toplumu izleyen ve yonlendiren bir aktore
doniisebilecegini gostermektedir. Ust béliimde yer alan
sosyal medya ikonlar1 ve dijital 6geler, bireylerin siirekli
veri tireten-tiiketen varliklara doniistiigii bir yapiy isaret
etmektedir. Gozetim kameralar1 ve teknolojik izleme
unsurlari, mahremiyetin azaldigina ve denetim toplumuna
yonelik bir elestiriye zemin hazirlamaktadir. Kalabalik
insan figiirleri ise bireysel kimligin siliklestigi homojen
bir toplum yapisini temsil etmektedir. Renk paletinde
kullanilan gri ve siyah tonlar mekanik bir atmosfer
yaratirken; kirmizi, tehdide; dijital mavi ise teknolojinin
yapay dogasina isaret etmektedir. Yari-ger¢ekei, katmanl
kolaj teknigiyle olusturulan kompozisyon, gercek ile kurgu
arasindaki sinirin belirsizlestigi bir toplumsal yapiy1 gorsel
olarak ifade etmektedir.

Egitim ve Bilgi Toplumunda Yapay Zeka (Prompt):
Bilgi ¢agy, egitim ve yapay zeka temali bir poster. Kitaplar,
hologram 6gretmen figiirleri, kodlarla gevrili 6grenciler,
sanal siniflar ve yapay zeka ile etkilesim halinde beyin
gorselleri kullanilsin. Renkler agik mavi, beyaz ve dijital
yesil tonlarinda olsun. Kompozisyon, merkezden yayilan
bilgi patlamasi seklinde olabilir.

Sekil 4. Egitim ve Bilgi Toplumunda Yapay Zeka (Prompt)
Gosterge

Gosterge (Sekil 4): Bu poster, bilgi ¢aginda egitim ve
yapay zeka (YZ) iliskisini merkezine alan kavramsal

bir gorsellestirme sunuyor gibi goriinmektedir.
Kompozisyonun merkezinde konumlanan beyin figiirii,
bilgi {iretiminin ve aktariminin temelini temsil ediyor
olabilir. Cevresinde yer alan kitap yiginlari, hologram
Ogretmen figiirleri, sanal siiflarda ¢alisan 6grenciler

ve dijital ekranlar, geleneksel egitim yontemleri ile YZ
destekli 6grenme modellerinin birlikte var olabilecegine
isaret ediyor izlenimi vermektedir. Posterde kullanilan
acik mavi, beyaz ve dijital yesil tonlarinin, bilginin dijital
dogasmi ve teknolojik ortamlarin sogukkanli, berrak
yapisini desteklemek amaciyla tercih edilmis olabilecegi
diisiiniilmektedir. Ayrica kompozisyonun merkezden
¢evreye yayilan bir diizende kurgulanmasi, bilginin
genisleyerek farkli alanlara yayilmasini ve ¢ok katmanli
Ogrenme siireglerini ¢agristiriyor gibi algilanabilir. YZ ile
bireyler arasindaki etkilesimin hem bireysel 6grenme hem
de toplumsal bilgi iiretimi agisindan yeni agilimlar sundugu
yoniinde bir anlatim dili kurulmaya ¢alisilmis oldugu
soylenebilir. Genel olarak poster, egitimde YZ’nin giderek
artan etkisine kavramsal ve estetik bir bakis sunma amaci
tagiyor gibi durmaktadir.

Ekonomi ve is Diinyasinda Yapay Zeka (Prompt):
Ekonomik doniisiim ve yapay zeka konulu bir poster.
Robot ellerin para tuttugu gorseller, yapay zeka destekli
fabrikalar, dijital para sembolleri (blok zinciri, kripto gibi)

Sekil 5. Ekonomi ve is Dinyasinda Yapay Zeka (Prompt)



ve gokdelen siluetleri yer alsin. Renk paleti altin sarisi,
koyu gri ve metalik mavi. Tipografi giiclii ve modern sans
serif. Kompozisyon dikey olarak yiikselen ekonomik yap1
seklinde disiiniilmeli.

Gosterge (Sekil 5): Poster, ekonomi ve is diinyasinda
yapay zekanin (YZ) etkilerini gorsel bir anlatimla
aktarmay1 hedefliyor gibi goriinmektedir. Kompozisyonun
ist boliimiinde yer alan robotik ellerin para aligverisi
yapmasi, YZ’nin finansal islemler ve ekonomik iliskiler
iizerindeki roliine bir génderme yapiyor izlenimi
vermektedir. Altin sarisi ile vurgulanan para figiirleri ve
dijital para birimi sembolleri, geleneksel finans sistemleri
ile blok zinciri teknolojileri arasindaki doniisiime isaret
ediyor olabilir. Arka planda konumlandirilan YZ destekli
fabrikalar, endiistriyel iiretim siireclerinde dijitallesmenin
etkisinin arttigin1 ima eder nitelikte diizenlenmis gibi
goriinmektedir. Gokdelen siluetleri ise, is diinyasinda YZ
entegrasyonunun biiyiik 6l¢ekli ekonomik yapilara da
niifuz ettigini diistindiirebilecek bir gorsel unsur olarak
degerlendirilmis olabilir. Posterde kullanilan koyu gri ve
metalik mavi tonlari, modernlesme ve teknolojik ilerleme
vurgusunu giiglendirmeye hizmet ediyor gibi durmaktadir.
Altin sarisinin ise, deger, zenginlik ve ekonomik

giicli temsil eden bir ton olarak se¢ilmis olabilecegi
disiiniilmektedir. Genel olarak posterin, ekonomik
yapilarin YZ ile birlikte gegirdigi doniisiimii estetik ve
kavramsal bir dille yansitmaya ¢aligtig1 soylenebilir.

Tablo 1. Poster Tasarim Siirecinde

Yapay zeka (YZ) sistemlerinin yalnizca bilgi arama araglari
degil, ayn1 zamanda insanlarla yaratici ve etkilesimli
diyaloglar kurabilen yapilar oldugu giderek daha net
bigimde anlasilmaktadir. Ozellikle kullanici taleplerinin
diyalojik ve yinelemeli siiregler lizerinden sekillendigi
durumlarda bu potansiyel daha belirgin héle gelmektedir.
Bu baglamda, “istemleme” kavrami, yalnizca etkili g1kt
elde etmeye yonelik bir yontem degil; ayn1 zamanda YZ ile
etkilesimin niteligini belirleyen, degerlendirme ve 6grenme
siireglerini de kapsayan biitiinciil bir yaklasim olarak 6ne
¢ikmaktadir.

Istemleme, yalnizca YZ sistemlerine etkili talepler

iletme becerisi degil, ayn1 zamanda elde edilen ¢iktilar
anlamlandirma ve degerlendirme yetisini de igerir. Bu
siireg, her etkilesimi bir 6grenme firsatina doniistiirerek,
kullanicr ile YZ arasindaki iligskiye daha derin ve biitiinciil
bir boyut kazandirir. Dolayisiyla istemleme, teknik bir
ara¢ olmanin 6tesinde, anlamli ve verimli bir etkilesim
pratigine isaret etmektedir (Haugsbaken & Hagelia, 2024).
Kuramsal ¢erceve dogrultusunda, teknolojik gelismelerin
toplumsal, kiiltlirel, ekonomik ve egitsel yapilar iizerindeki
etkisini temsil eden bes 6zgiin tema belirlenmis ve her bir
tema i¢in YZ destekli poster tasarimlari olusturulmustur.
Tasarimlar, ilgili kavramsal baglami yansitacak sekilde
bigimsel biitiinliik, sembolik anlatim ve estetik uyum esas
almarak hazirlanmisg; 6zgiin komut dizileri (promptlar)
araciligryla gorsellestirilmistir. Elde edilen gorseller

;zster Poster Bashgi Tematik icerik

1 Uygarhigin Déniisiimii Insgn evrimi, dijital aglar,vlfltaplar, soyut yapay zeka figiirleri,
antik uygarliklarin gelecegi

) Uygarlign Evrimi ve Yapay Zeka Insanlik taArlhlmn l'?aslanglcmdan bugiine uygarligin evrimi ve
yapay zekanin rolii

. . Yapay zekanin toplum iizerindeki etkileri, gozetim, sosyal

3 Sosyoloji ve Yapay Zeka medya, birey-toplum iliskisi

4 Egitim ve Bilgi Toplumunda Yapay Zekd  Egitim sistemlerinin yapay zeka ile doniigiimii ve bilgi toplumu

5 Ekonomi ve is Diinyasinda Yapay Zeka Ekonomide yapay zekanin etkisi, otomasyon, dijital para, yeni is

modelleri
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semiyotik yaklasimlar ¢ercevesinde analiz edilmis,
gorsel gostergeler igeriksel ve bicimsel yonleriyle
degerlendirilmistir.

Tablo 1°de goriildiigii gibi her bir poster tasarimi, tematik
icerigi, gorsel dili ve anlatim bigimleriyle sistematik olarak
sunulmustur. Bu baglamda kullanilan renk paleti, tipografi
tercihleri ve kompozisyon yapilar1 da her postere 6zgii
bigimde agiklanmistir. Calisma, yapay zekdnin yalnizca bir
tiretim aract degil, ayn1 zamanda yaratici siirecin etkin bir
bileseni oldugunu ortaya koymaktadir. Tasarim siirecinin
ilerleyen agamasinda, iiretilen posterlerin dijital olarak
modellenmis {i¢ boyutlu bir i¢ mekanda konumlandirilmasi
planlanmis; bu sayede posterlerle mekan arasinda ¢ok
katmanli bir gorsel iletisim kurulmasi hedeflenmistir.

3B i¢ Mekan Tasariminda Poster Sunumu

Tarihsel siirecte barinma, insanin temel gereksinimlerinden
biri olmustur. Konut, yalnizca fiziksel koruma sunmakla
kalmayip; bireylerin sosyal, ekonomik ve ¢evresel
etkilesimlerini siirdiirdiikleri cok ydnlii bir yagam alanina
doniismiistiir. Modern yasamla birlikte konutun iglevi
cesitlenmis; bu durum siirdiiriilebilir tasarim anlayisini 6n
plana ¢ikarmistir. Stirdiiriilebilir tasarim, dogal kaynaklarin
verimli kullanimi, ¢evreyle uyum, insan sagligina
duyarlilik ve ekolojik denge gibi ilkeleri esas alir. Artan
cevresel krizler ve kullanic1 farkindalig: ise ¢cevre dostu
yasam alanlarimin tasarimini ¢agdas mimarligin temel
gerekliliklerinden biri haline getirmistir (Giiney Yiiksel

& Seger Kariptas, 2019). Mekanlar, bireyler lizerinde

farkli psikolojik ve duygusal etkiler yaratma potansiyeline
sahiptir. Bir mekan, kullanicida huzur ve dinginlik hissi
uyandirabilecegi gibi, zihinsel canlilik saglayabilir ya da
duygusal karmasaya neden olabilir. Bu etkilesim, mekanin
fiziksel 6zellikleri kadar, bireyin o alanla kurdugu kisisel ve
kiiltiirel baglamla da sekillenir. Dolayistyla, mimari tasarim
yalnizca estetik ya da islevsel degil, ayn1 zamanda duygusal
deneyimi yonlendiren bir unsur olarak degerlendirilmelidir
(Stenglin, 2008).

Giliniimiizde bireysel yasam bi¢imlerinin yayginlagmasi ve
kisisel alanlara verilen 6nemin artmasiyla, az kullaniciya
yonelik kompakt yasam birimleri 6ne ¢ikmaktadir. Bu

dogrultuda mikro konut kavrami, sinirli alanda tim
yasamsal ihtiyaglara cevap veren esnek ve islevsel
¢Oziimler sunarak ¢cagdas mimaride 6nemli bir yaklagim
haline gelmistir. Etkin i¢ mekan organizasyonu ve
yenilik¢i tasarim stratejileriyle dar alanlar, kullaniciya
ferah ve nitelikli yagam alanlar olarak sunulabilmektedir
(Belentepe & Secer Kariptas, 2019). Mikro konut
tasarimlarinda islevselligi artiran bu yaklagimlar, yalnizca
mekanm verimli kullanimini degil, ayn1 zamanda mimari
bi¢im ve estetik ile kurulan biitiinsel iliskiyi de giindeme
getirmektedir. Bu noktada, yapinin bigimsel karakteri ve
mekansal diizeni arasindaki etkilesim, tasarimin temel yap1
taglarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Mimari tasarim siirecinde bi¢im, yalnizca estetik degil,
yapinin anlamini, baglamsal iliskilerini ve kimligini
yansitan temel bir unsur olarak kabul edilir. Mekéansal
organizasyon ise, bi¢cimin belirginlesmesiyle birlikte hem
mimari programin gerekleri hem de formun karakteri
dogrultusunda sekillenir. Bigim ve mekéan diizeni,
tasarimin niteliksel basarisinda ve mimari biitiinligiin
degerlendirilmesinde belirleyici bir rol {istlenir (Dino,
2016). Bigim ve mekanin mimari kurgudaki belirleyici
rolii, yalnizca fiziksel yapilarla sinirli kalmamakta; dijital
teknolojilerin gelismesiyle birlikte sanal ortamda da

yeni ifade alanlar1 bulmaktadir. Bu doniisiim, mimari
diisiincenin gorsel sanatlarla kesistigi noktada, ii¢ boyutlu
dijital temsillerin 6nemini giderek artirmaktadir.

Ug boyutlu modelleme ve yeniden yapilandirma
algoritmalarina dayal dijital uygulamalar, yalnizca sanal
gergeklik ve lic boyutlu uzamsal kurgularla biitlinlestiginde,
gorsel sanatlarin ¢agdas niteliklerini etkili bigimde
yansitma potansiyeline sahiptir. Bu teknolojik araglar,
plastik sanatlarin gorsel ifade giiciinii artirmakta; sanatin
deneyimsel boyutunu zenginlestirerek izleyiciyle kurdugu
etkilesimi derinlestirmektedir. Dolayisiyla, sanal gerceklik
ve li¢c boyutlu uzam, giiniimiiz sanat pratiginde yalnizca
destekleyici unsurlar degil, ayn1 zamanda estetik iiretimin
merkezinde yer alan vazgecilmez bilesenler haline gelmistir
(Du & Li, 2022). Bu kuramsal ¢er¢eve dogrultusunda,

YZ tarafindan iiretilen posterlerin fiziksel bir ortamda
deneyimlenmesini saglamak amaciyla ti¢ boyutlu bir i¢
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sekil 6. Uc Boyutlu Dijital Sergi Mekaninin Temel Modelleme
Asamasi, Wireframe Render GoérlntlsU ve Poster Yerlesimi.

mekan tasarlanmistir. Mekan, dijital i¢eriklerin mekansal
baglam icinde etkili bicimde sergilenmesine olanak
taniyacak sekilde kurgulanmis; posterler izleyici yonelimi
ve algisal dinamikler gozetilerek stratejik bicimde
yerlestirilmistir. Boylece dijital {iretim ile fiziksel mekan
arasinda biitiinsel bir etkilesim saglanmis, izleyicinin ¢ok
katmanli bir estetik deneyim yasamasi hedeflenmistir.
Tasarima dahil edilen dijital modellemeler ve fotogercekei
gorseller ise bu deneyimin sunumu ve degerlendirilmesi
acisindan destekleyici araglar olarak kullanilmistir.

Posterlerin sergilenecegi mekanin ii¢ boyutlu modelleme
siireci, temel hacimlerin olusturulmasi ve i¢ duvar
yiizeylerinin belirlenmesiyle baslamistir. Olusturulan

dijital ortam, afislerin mekansal olarak yerlestirilebilecegi
bir diizlem olusturarak sergi diizeninin temelini
hazirlamigtir. Sekil 6 sunulan wireframe render gorseli, bu
mekanin ilk yapisal kurulumunu ve i¢ mimari altyapisini
ortaya koymaktadir. Ayrica, posterlerin mekansal diizene
entegrasyonu ve tasarimin genel striiktlirii sematik olarak
ortaya konulmaya calisilmistur.

Wireframe render’in ardindan, mekanin i¢ yapisinin daha
seffaf ve katmanli bigimde analiz edilebilmesi amaciyla
X-ray ve Monochrome render teknikleri uygulanmaistir.
Sekil 7 ve Sekil 8, yapisal bilesenler ile poster yerlesimleri
arasindaki iliskileri gorsel olarak ortaya koymakta;

i¢ mekanin hacimsel diizeni ve gorsel biitiinliigiiniin

Sekil 7. Uc Boyutlu ic Mekanin X-Ray ve Monochrome Render Gérinimd, Yapisal Elemanlarin Katmanli
Yapisi ve ic Mekan Organizasyonu Seffaf Bicimde Sunulmustur.
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Sekil 8. X-Ray ve Monochrome Render GérinUimdu, Poster Yerlesimlerinin Mekansal Kurguda-
ki Dagilimini Sade Gorsellestirme ile Analiz Etmeye Olanak Saglar.

detayli bigcimde incelenmesine olanak tanimaktadir. Bu
render tiirleri sayesinde, yapisal elemanlarin ve poster
yerlesimlerinin birbirleriyle olan iligkileri daha net bigimde
gozlenebilecegi diisiiniilmekte; i¢ mekan tasarimina ait
hacimsel diizenlemeler ve gorsel biitiinliik detayli olarak
incelenebilmektedir. Elde edilen seffaf goriiniimler, tasarim
stirecine yonelik mekansal farkindalig1 artirabilir ve
posterlerin konumlandirilmasina yénelik degerlendirmelere
katki saglayacagi diisiiniilmiistiir.

Seffaf gorsellestirmelerin ardindan, afislerin i¢

mekanla kurdugu iliskilerin daha biitiinciil bigimde
degerlendirilebilmesi amaciyla, bes posteri ayn1 yilizeyde
iceren bir duvar render olusturulmustur. Sekil 9, bu
yerlesimin kompozisyonel ve tematik biitiinliigiinii gorsel

olarak sunmaktadir. Gorsel, yapay zeka temali afiglerin
mekansal dagilimini ve igerik ¢esitliligini birlikte analiz
etmeye olanak saglamaktadir. Render, ayn1 zamanda dijital
sergileme ortaminda igerik yerlesimlerine dair 6rnek bir
model sunmaktadir. Bu tiir bir gérsel sunum, yalnizca
mekansal diizenlemeleri analiz etmeyi degil, ayn1 zamanda
izleyicide diisiinsel ve duygusal bir etki uyandirmay1 da
hedeflemektedir.

Sanatcilarin ortaya koydugu yapitlar, dogrudan ¢oziimler
sunmasa da bireyin zihinsel sorgulama siirecini tetikler ve
farkli bakis agilart gelistirmesine katki saglar. Bu yoniiyle
sanat, kesin yargilar vermekten ziyade diisiindiirme ve
farkindalik yaratma islevi goriir (Yagmur & Ozer, 2022).

sekil 9. Yapay Zeka Temal Bes Posterin ic Mekan Duvarinda Konumlandiriimasi.
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Tasarim siirecinde olusturulan ii¢ boyutlu i¢ mekan
modeli, poster yerlesimine uygun sekilde yapilandiriimaya
caligilmistir. S6z konusu modelde toplam 2948 kenar
(edge) ve 1156 yiizey (face) bulunmaktadir. Bu yapisal
unsurlar, mekansal detaylarin hem estetik hem de islevsel
bir biitlinliik icinde kurgulanmasini saglamigtir. Model
icerisinde 17 adet bilesen 6rnegi (component instances),

6 grup (groups) ve 5 gorsel 6ge (images) kullanilarak
gorsel zenginlik ve icerik derinligi artirtlmistir. Ayrica,
tasarim siirecinde yonlendirme amacli 23 kilavuz (guides)
ve 4 kilavuz noktas1 (guide points) kullanilmis, bu da
mekann 6l¢iisel dogrulugunu ve kompozisyon dengesini
pekistirmistir. Modelde kullanilan 23 farkli malzeme
(materials), mekéna gergekgilik katarken; tiim bu ogeler,

1 adet etiket (tag) ve 1 stil (style) altinda diizenlenmistir.
Bu teknik veriler, posterlerin ii¢ boyutlu ortamda dogru
konumlandirilmas1 ve mekansal biitlinliik i¢inde sunulmast
acisindan onem arz etmektedir.

QR Kod Tabanh Etkilesimli Simiilasyon Uygulamasi

Iki boyutlu gorsel semboller olan QR (Quick Response)
kodlari, mobil cihazlarin kamera sistemi araciligiyla
tarandiginda kullaniciy1 bir internet sayfasina yonlendirme,
gorsel veya isitsel bir igerigi gosterme gibi dijital islemleri
baslatan bir teknoloji formudur. Bu yoniiyle QR kodlar,
dijital igerikle fiziksel diinya arasinda etkilesimli bir bag
kuran grafiksel gegitler olarak degerlendirilebilir. Sayisal
verinin gorsel bir yapiya doniistiiriillmesiyle, fiziksel
nesnelerin dijital ortamla biitiinlesmesini miimkiin kilan bu
sistem, Ozellikle bilgiye hizli erisim saglamasi bakimindan
cagdas iletisim araglar1 arasinda 6nemli bir yer edinmistir
(Coleman, 2011). QR kodlarinin ¢éziimleme siireci oldukca
pratik bir yapiya sahiptir. Bu kodlar algilayabilmek igin
kullanilan yontemlerden biri, barkod okuyucu, mobil
terminaller ya da sabit optik okuyucular gibi 6zel tarama
aygitlarindan yararlanmaktir. Bununla birlikte, giiniimiizde
en erigilebilir ve islevsel araglar, kamera 6zelligi bulunan
akilli telefonlar ve tabletlerdir. Mobil cihazlarin bu

islevi sayesinde kullanicilar, herhangi bir ek donanima
ihtiya¢ duymadan, kodun igerdigi dijital veriye hizli ve
dogrudan bir bicimde ulasabilmektedir. Bu durum, QR kod
teknolojisinin yayginlagsmasinda 6nemli bir etken olarak
one ¢ikmaktadir (Chang, 2014).

Klasik barkod sistemleri veriyi yalnizca yatay diizlemde
yapilandirirken, QR kodlar bilgiyi hem yatay hem

de dikey eksende organize edebilen gelismis bir veri
temsil bi¢imidir. Bu ¢ift yonlii veri yerlesimi sayesinde,
QR kodlar1 ¢ok daha yiiksek hacimli bilgi icerebilme
kapasitesine sahiptir. Dolayisiyla, QR teknolojisi,
geleneksel barkodlara kiyasla daha yogun ve karmagik
veri kiimelerini kompakt bir gorsel yapida sunma imkéan
tanimakta, bu 6zelligiyle bilgi iletiminde daha iglevsel
bir alternatif olarak 6ne ¢ikmaktadir (Lo vd., 2013). Bu
dogrultuda, QR kodlarinin yiiksek veri tagima kapasitesi
ve gorsel olarak kompakt yapisi, yalnizca bilgi depolama
araci olmanin 6tesine gegerek, dijital igeriklerin etkilesimli
sunumu i¢in yeni olanaklar sunmaktadir. Bu olanaklar,
gorsel materyallerin deneyimlenme bi¢imini doniistiiren
yenilik¢i uygulamalara zemin hazirlayabilmektedir.

Sekil 10. Mobil Cihazda QR Kod Araciligiyla Erisilen
Artiriimis Gerceklik Destekli U¢ Boyutlu Sergi Modeli.

Son agamada, artirilmis gerceklik teknolojisi kullanilarak
QR kod araciligiyla mobil cihaz ekranina yansitilan

ic boyutlu modelin simiilasyonu gerceklestirilmistir.

Sekil 10, bu etkilesimli yapinin dijital igerikle fiziksel
mekan arasinda nasil bir deneyimsel bag kurdugunu
gorsel olarak sunmaktadir. Bu model araciligiyla, dijital
afislerin yer aldigi mekan kullanicinin bulundugu fiziksel
ortama taginmis ve bireysel etkilesime agik bir deneyim
saglanmistir. Bu dijital igerikte bes farkli posterden secilen
ii¢ boyutlu gorseller sunulmakta; kullanicilar bu gorselleri
mobil cihaz ekraninda dondiirerek farkli agilardan
inceleyebilmektedir. Béylece nesne algisi derinlesmekte
ve kullanict deneyimi daha biitiinciil hale gelmektedir.
Ayrica, mobil cihazlarin yon algilama ve konum tabanl
teknolojileri kullanilarak bu gorsellerin artirilmig gerceklik
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(AR) destegiyle fiziksel mekanda konumlandirilabildigi

de tespit edilmistir. Bu yontem sayesinde dijital igerik,
yalnizca ekrandan bagimsiz bir sekilde, kullanicinin
cevresel baglamiyla iliskilendirilmektedir. QR kod bu
baglamda gorsel veri ile fiziksel mekan arasinda bir arayiiz
gorevi gormekte ve simiilasyon temelli sunum teknikleriyle
entegre edilebilmektedir. Bu uygulamanin; etkilesimli
Ogrenme, dijital sergileme ve mekana duyarli sanat
alanlarinda 6nemli bir potansiyel tasidig1 diigiiniilmektedir.

QR kodlarmin kullanimi kiiresel 6lgekte dikkat ¢ekici

bir ivime kazanmis olup, 6zellikle Giiney Kore, Japonya
ve Amerika Birlesik Devletleri gibi teknolojik altyapisi
gelismis iilkelerde yayginlik diizeyi hizla artmaktadir. Bu
durum, s6z konusu bolgelerde dijital teknolojilere olan
yiiksek adaptasyonun ve mobil tabanli uygulamalara olan
yogun ilginin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir.

QR kodlarmin pratikligi ve ¢ok yonlii kullanim alanlari,
bu artan ilgiyi destekleyen baslica etkenler arasinda yer
almaktadir (Shin vd., 2012). Bu teknoloji, fiziksel ve dijital
diinyanin birlesimine olanak taniyarak, 6zellikle sanat,
egitim ve sergileme gibi alanlarda daha derinlemesine bir
etkilesim saglayabilmektedir. Kiiresel diizeyde hizla artan
kullanim oranlari, QR kodlarimin dijital uygulamalarda
giiclii bir ara¢ olarak kabul edilmesinin yan sira, bu
teknolojinin gelecekteki potansiyel kullanim alanlarini

da genisletmektedir. Ozetle, QR kodlar1 yalmzca bilgiyi
tagiyan bir ara¢ degil, ayn1 zamanda kullanic1 deneyimini
yeniden sekillendiren bir platform olarak énemli bir rol
oynamaktadir.

SONUC

Bu aragtirma, yapay zekanin (YZ) yaratici siireclerdeki
roliinii dijital i¢ mekan tasarimi ve etkilesimli sunum
teknikleriyle birlestirerek disiplinlerarasi bir yaklagim
sergilemistir. YZ tabanli gorsel {iretim araglari

kullanilarak sosyal bilim temal1 posterler tasarlanmis, bu
gorseller ti¢c boyutlu (3B) 6zgiin bir sanal sergi alaninda
sunulmus ve QR kod destekli bir simiilasyon araciligryla
kullanicilarin deneyimine agilmistir. Bdylece gorsel iiretim,
mekansal tasarim ve dijital etkilesim bir biitiin i¢inde
degerlendirilmistir.

Elde edilen bulgular, YZ’nin yalnizca teknik bir destek
araci degil, yaratici siirecin aktif ve liretken bir bileseni

olarak konumlandirilabilecegini gdstermektedir. Ozellikle
metin tabanli yonlendirmelerle ¢alisan tiretim araclari,
kullanicilarin teknik bilgi diizeyine bagl kalmadan

icerik olusturmasina olanak tanimakta ve yaratici iiretim
stireclerini daha kapsayici hile getirmektedir. Bu yoniiyle
yapay zeka, tasarim siirecinin demokratiklesmesine katki
sunmaktadir.

Caligmanin ikinci asamasinda gelistirilen sanal sergi
mekani, dijital iceriklerin yalnizca gorsel olarak

degil, ayn1 zamanda mimari baglamda da bir kurguya
oturtulabilecegini ortaya koymustur. Boylece dijital sanat
eserleri, fiziksel mekana 6zgii bir yerlestirme anlayistyla
yeniden yorumlanmistir. Son agamada ise QR kod tabanlt
etkilesimli yap1 sayesinde fiziksel ve dijital ortamlar
arasindaki sinir bulaniklagtirilmis; artirilmig gergeklik (AR)
teknolojisi ile izleyicinin etkilesimi bireysel ve ¢evresel
diizlemde deneyimlenebilir hale getirilmistir.

Genel olarak bu ¢alisma, YZ destekli icerik tiretimi,

dijital modelleme ve interaktif sunum yontemlerinin nasil
biitiinciil ve islevsel bir yapiya doniistiiriilebilecegini
gostermektedir. Bulgular, YZ’nin gorsel iletisim tasarimi,
dijital sergileme pratikleri ve kullanict deneyimi alanlarinda
sundugu yenilik¢i potansiyeli agik¢a ortaya koymaktadir.
Ayni zamanda, sanatsal ifade bigimlerinin evriminde
teknolojik araglarin belirleyici bir rol oynamaya basladigini
da dogrulamaktadir.

Sonug olarak, YZ, dijital ortam tasarimi ve etkilesimli
teknolojilerin biitiinlesik kullanimi; sanat, tasarim ve dijital
kiiltiir baglaminda yeni yaratim ve sunum bigimlerinin
gelistirilmesine olanak saglamaktadir. Bu ¢alisma, yalnizca
teknolojinin yaratici iiretimle entegrasyonunu degil,

ayni1 zamanda dijital cagin sundugu olanaklarla fiziksel
deneyimin nasil doniistiiriilebilecegini de 6rneklemektedir.
Bu yoniiyle, yaratici endiistrilerde yenilik¢i uygulamalarin
gelistirilmesine katki sunacak bir model niteligindedir.
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