OZET

Ik ¢aglardan bugiine insanoglu, farkli gereksinimlerine cevap verebilecek arag gereglere
sahip olabilmek igin beyin giiciine damsmis ve bu dogrultuda iiretmistir. Ancak degi-
sen-doniisen- gelisen diinya diizeninde beyin giicii, yerini insan yasamini kolaylastiran
ileri teknolojik sistemlerin olusumuna birakmigstir. Bu noktada bazi teknolojik ilerlemeler
toplumsal yasam pratiklerini temelden degistiren bir gii¢ olarak ele alinmaktadir. Giincel
ve tartisilan bir konu olan yapay zekd (YZ) da bu teknolojik ilerlemenin basinda gelen ro-
botlar olarak farkli etki degerleriyle egitimden is sahalarina kadar bircok alana entegre ol-
mus durumdadir. Dolayisiyla YZ'yi, interdisipliner bir kavram olarak ele almak dogru bir
yaklasim olabilir. Bu ¢alisma da, i¢c mimarlik disiplini 6zelinde ele alinarak YZ'nin i¢ mi-
marlik egitimindeki rolii iizerinden birtakim degerlendirmeler yapmay: amaglamaktadir.
Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan olgubilim yaklasimi kullamilmastir.
Bir devlet iiniversitesinin i¢ mimarhk boliimiinde yiiriitiilen ve 2022-2023 bahar done-
minde verilen bir ders kapsaminda kullanilan YZ araglarinin ve bu araglarla elde edilen
somut ¢iktilarin, dersi alan ve arastirmaya goniillii katilim saglayan 6grenci deneyimleri
iizerinden etki degerleri ortaya ¢ikarilacaktir. Bu etki degerlerin belirlenmesine yonelik ise
ogrencilere cevrim ici ortamda hazirlanmis bir anket ¢alismas: sunulmustur. Anket ¢alis-
masina gelen geri bildirimler neticesinde elde edilen bulgularla, YZ araglarinin ve elde edi-
len ders ¢iktilarimin siirecteki basari/fayda durumlarimin tespitinin alanda literatiire katk:
saglamasi gerekgesiyle bu ¢alisma yapilmak istenmigtir.
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ABSTRACT

Human beings, who have used their brain power to meet their needs since ancient times,
have started to produce with the help of machines and changing and developing techno-
logies. Artificial intelligence (Al) is one of these technological developments and many fields
have been integrated. This study is addressed specifically in the discipline of interior design
and aims to make some evaluations on the role of Al in interior design education. The phe-
nomenology approach, one of the qualitative research methods, was used in the research.
The impact values of the Al tools used and the concrete outputs obtained with these tools
within the scope of a course conducted in the interior design department of a state univer-
sity and given in the spring semester of 2022-2023 will be revealed through the experiences
of the students who took the course and voluntarily participated in the research. To deter-
mine these impact values, a survey was prepared online and presented to the students This
study was intended to contribute to the literature in the field by determining the success/
benefit status of Al tools and the obtained course outcomes in the process, with the findings
obtained as a result of the feedback received from the survey.

Keywords: Artificial intelligence, Artificial intelligence tools, Interior design education, Ex-
perimental design process, Student experiences.
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1. GIRIS

Karmasgik gorevleri yerine getirme, 6grenme, problem ¢ézme, karar verme gibi insan
benzeri yetilere sahip olma kabiliyetini ifade eden YZ bir¢ok alanda/disiplinde hizla ge-
lisme gostermektedir. Interdisipliner bir kavram olarak ele alinan bu teknoloji, her is
sahasinda oldugu gibi farkli egitim alanlarinda da kullanilmaya baslanmistir. Bu egitim
alanlarindan biri de ¢alisma kapsaminda incelenen i¢ mimarlik disiplinidir. I¢ mimarlik
disiplini mekanlarin tasarlanmasi ve uygulanarak kullanilmasini igeren mesleki kismi
bir tanima sahip olup, insan yagamini fiziksel ve tinsel deger agisindan kolaylastirmay1
hedeflemektedir. I¢ mimarlikta YZ'nin kullanimi, tasarim siireglerini optimize ederek
(hizli tasarim ¢oztimleriyle i¢ mimarlar daha fazla yenilik¢i tasarimlar gergeklestirebilir)
kisiye 6zel ¢ozlimler tiretmek gibi farkli agilardan deger katmaktadir. Veri analizi yapa-
bilme &zelligiyle, kullanici gereksinim, istek ve begenilerini anlayarak daha iyi mekénlar
yaratmaya olanak tanimaktadir. Dolayisiyla, YZ ve i¢ mimarlik arasindaki iliskiyi an-
lamlandirabilmek i¢in; YZ'nin nasil kullanilacagina, hangi noktalarda devreye girece-
gine ve kullanici i¢in daha islevsel, konforlu ve verimli mekanlarin gelistirilmesindeki
potansiyel katkilari tizerine odaklanmak gerekmektedir.

Bu ¢alismada da bahsi gegen YZ'nin i¢ mimarlik disiplinine olan potansiyel katkilarinin
olgtimiine ve degerlendirilmesine, 2022-2023 bahar doneminde yiiriitillen ve 6grencilerin
mekani algilama bigimlerini YZ araglar1 araciligiyla gozlemlemeyi amaglayan ilgili so-
mut ders ¢iktilar1 katk: saglamistir. Her 6grenciden kendisine yerli/yabanci bir film seg-
mesi ve segilen filmlerde ge¢en mekansal betimlemeleri kendi algilar1 izerinden -filmin
ana fikrinden/konusundan uzaklasmadan- YZ araglarini kullanarak yeniden tiretmeleri
beklenmigtir. Ozellikle YZ araglarini ders althig1 olarak kullanma gerekgesi ise hizli ve
alternatifli mekansal oneriler iiretmek olmustur. Calisma kapsaminda goniillii katilim
saglayan oOgrencilerin ¢evrim i¢i ortamda hazirlanmis anket ¢alismasina verdikleri
cevaplar iizerinden, YZ araglarinin ve bu araglarla ders kapsaminda elde edilen sonug
triinlerin siiregteki potansiyel bagari/fayda etki degerlerine yonelik bir degerlendirme
yapilacaktir.
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1.1. YZ Kavrami ve YZ Araglari-I¢ Mimarlik fliskisi

YZ kavrami basit bir tanimla insan zekasinin taklidi olarak kendisini gosteren robot ma-
kineler olarak tanimlanabilir. Ancak tarihsel siirecte incelendigi zaman kavramin ortaya
¢ikist gok eski donemlere dayanmakla birlikte; (i) Yapay zekanin dogusu (1943-1956),
(ii) Altin ¢ag (1956-1974), (iii) Ilk yapay zeka kist (1974-1980), (iv) Patlama (1980-
1987), (v) Ikinci yapay zeka kis1 (1987-1993), (vi) 2012-2021 olmak iizere alt1 boliimde
incelenen YZ kavramu giincel tarihe kadar farkli gelismelerle ve tanimlarla literatiire ve
yasama entegre olmus, olmaya da devam etmektedir (http 1) (Tablo 1).

Tablo 1. Yapay zekd zaman ¢izelgesi (http 2) (yazar tarafindan uyarlanmistir)

ilk Yapay Zeka Kist
1974-1980

Yapay Zekanin Dogusu
1943-1956

Elektronik Beyin-1943 Perceptron — 1957 Moravec’s Paradox

“A Logical Calculus of Ideas Immanent in | Frank Rosenblatt Moravec’in paradoksu, yapay zeka ve
Nervous Activity” — Warren S. McCulloch & robotik arastirmacilarin, geleneksel
Walter H. Pitts The General Problem Solver varsayimlarin aksine, yiiksek seviyeli akil

Altin Cag
1956-1974

. . (GPS)-1957 yiiriitmenin ¢ok az hesaplama gerektirdigi,
Computing Machinery and The General ~Problem Solver (GPS) | ancak  diisiik  seviyeli  sensorimotor
Intelligence-1950 demonstrated by Newell, Shaw & Simon. becerilerinin muazzam hesaplama

kaynaklarma gereksinim duydugu sonucuna
ulagmalartyla ortaya atilmigtir.

1950 yihinda Alan Turing’in, disiinen
makineler yaratma olasihg hakkinda ADALINE - 1960

diisiincelerini paylastig1 makalesi, bir doniim
noktasi yaratti.

Ben, Robot-1950

Isaac Asimov, biiyiik etkileri olmus “Ben,
Robot” isimli bilim kurgu romanini
yaymladi.

Yapay Zeka ve Oyun-1951

1951°de Manchester  Universitesi’nin
Ferranti Mark 1 makinesini kullanan
Christopher Strachey bir dama programi,
Dietrich Prinz ise bir satrang programi yazdi.

John McCarthy-1955

1956°daki Dartmouth Konferansi i¢in 1955
yilinda isim babasi oldugu Yapay Zeka
terimini ortaya atmistir.

Dartmouth Konferansi-1956
1956 tarihli Dartmouth Konferansi, Marvin
Minsky, John McCarthy ve iki kidemli bilim
adami Claude Shannon ve Nathan Rochester
tarafindan diizenlendi.

ADALINE (Adaptive Linear Neuron or later
Adaptive Linear Element) Bernard Widrow &
Ted Hoff

Unimation — 1962
ilk endiistriyel robot sirketi Unimation
kuruldu.

XOR Problemi — 1969

“Perceptrons: An Introduction to
Computational Geometry” — Marvin Minsky &
Seymour Papert

Cylons — 1978

Orjinal “Savas Yildizi Galactica” bilim
kurgu dizisi savasgl robotlar Cylonlart
tanittr.

Patlama
1980-1987

ikinci Yapay Zeka Kist
1987-1993

2012-2021

2 € I1SIOYAd WIIVSV.L ® LVNVS ISHLISIAAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 69-91

First National Conference Of
The American Association Of
Artificial Intelligence — 1980
Amerikan Yapay Zeka Dernegi’nin (AAAT)
ilk  Ulusal Konferansi, Stanford’da
diizenlendi.

Skynet — 1984

flk “Terminator” filmi, yakin bir gelecekte,
yonettigi  katil robotlarla diinyayr ele
gegirmis Skynet isimli bir yapay zekay:
tasvir etti.

Multilayer Perceptron — 1986
“Learning internal representations by error
propagation” — D.E. Rumelhart & G.E.
Hinton & R.J. Williams

Yiizbas1 DATA — 1987
TV serisi “Uzay Yolu: Yeni Nesil“, kendinin
farkinda android Yiizbast DATA’y1 tanittt

Kis Kosullar:

Yapay zekamin is diinyas1 iizerindeki
etkileyiciligi bir ekonomik balona isaret edecek
sekilde yiikseldi ve disti. Cokiis, hiikiimet
kurumlarinin = ve  yatinmcilarin  algisinda
gerceklesti.  Alan, elestirilere  ragmen
ilerlemeye devam etti.

Support-Vector Networks — 1995
Corinna Cortes & Vladimir Vapnik

Deep Blue ve Kasparov — 1997
IBM’in Deep Blue’su, Garry Kasparov ile
girdigi satrang karsilagmasini kazandi.

Al: Artificial Intelligence — 2001
Steven Spielberg, “Al: Artificial Intelligence”
isimli filminde, bir robot ¢ocugu basrol olarak
tanitti.

Deep Neural Network (Deep

Learning) — 2006
Ruslan Salakhutdinov & Geoffrey Hinton

Apple Siri - 2011

Watson ve Jeopardy! — 2011
IBM’in  Watson  bilgisayar1, televizyon
yarigsmasi “Jeopardy!” sampiyonlar1 Rutter ve
Jennings’i yendi.

Grafik Islemcileri (GPU) Cag-
2012

Alex Krizhevsky, Ilya Sutskever ve Geoff
Hinton, Large Scale Visual Recognition
Challenge (LSVRC) isimli goriintii isleme
odakli yarismada, en iyi hata oranini yariya
indirerek birinci oldu. Modellerini egitirken
kullandiklari en Onemli parga grafik
islemcilerdi ve yapay zeka i¢in GPU ¢ag1
baglamis oldu.

Her - 2013

“Her” isimli bu filmde, kalbi kirik
Theodore’un bir yazilmla askina taniklik
ediyoruz.

Amazon Alexa — 2014
Ex Machina - 2014

“Ex Machine”, Turing Testi’ni merkeze
aliyor ve yapay zeka alanindaki bir ¢ok
fikirsel tartigmaya deginiyor.

Puerto Rico — 2015

Future of Life Institute, ilk konferansini
olan Yapay Zeka Giivenligi Konferansi‘ni
diizenledi.

Tay — 2016

Microsoft, Twitter’da hesap agtig1 Tay isimli
chatbotu, insanlar tarafindan  yanhs
egitildiginden dolayr 24 saat iginde
kapatmak durumunda kaldi.

Asilomar — 2017

Asilomar Conference on Beneficial Al
(Faydali Yapay Zeka), Future of Life
Institute  tarafindan,  Kaliforniya’daki
Asimolar Konferans Alani’nda diizenlendi.

2017 — Transformer Networks:
Déniistiiriicii aglar adinda yeni bir sinir agt
tiird tanitild.

2018 - BERT

Google, doniistiiriicii ag tabanh dogal dil
isleme modeli BERT’i yaymladi. —
AlphaZero: Deepmind AlphaZero, sadece
kendi kendine oynayarak kisa siirede
diinyanin en iyi satrang oyuncusu oldu.

2019

1,5 milyar parametreli GPT-2, OpenAl
tarafindan yaymlandi.

2020-GPT-3(175 Milyar
Parametre)

Alphafold: 50 yildir iizerinde ¢alisilan
protein katlanma probleminin ¢ziimiinde
yapay zekd kullamilarak biiyiik bir adim
atildi.

2021- DALL-E

Yaziyla tarif edilen resimleri iretebilme
yetenegi olan DALL-E adli ¢alisma OpenAl
tarafindan yaymlandi.
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Insanlarin i¢inde bulunduklar: farkli ¢aligma alanlarina gére degisen YZ kavramina
iliskin getirilen tanimlar da bu kapsamda c¢esitlilik ve farklilik gosterebilmektedir. YZ
kavrami Tablo 1'de de goriildigii gibi, 1956 yilinda Dartmouth Konferansrnda John
McCarthy ve arkadaglar: tarafindan sunulan bir 6neri mektubunda ge¢mis, kavramin
mucidi olarak McCarthy kabul edilmistir. Insanlarla i¢ ice olan ve insanligin kapasi-
tesini/verimliligini arttirmay1 amaglayan YZ (Liu, vd. 2018, s. 34403), canli bir orga-
nizmadan yararlanmadan, yapay araglarla olusturulan ve insan davranislarini/hareket-
lerini makineler araciligiyla yapan teknolojik bir 6zelliktir (Sucu ve Ataman, 2020, s.
41). Uretimde dengelerin ve denklemlerin degistigi bir siireci de beraberinde getirmistir
(Buldag ve Eren, 2022, s. 360). Makine tstiinliigii ve sundugu olanaklar iiretim siireg-
lerini farkli bir noktaya getirmis, makine-insan arasinda bir iletisim dinamigi ortaya
¢ikarmistir. Bahsi gecen makine iistiinliigii ¢alisma kapsaminda da incelenen YZ gibi
teknolojik gelismelerin, gesitli gorevlerde insan performansini gelistirmesi ya da agmasi
olarak ifade edilebilir. Makine-insan iletisiminde birlikte calisma eylemi iki tarafin gii¢-
li yonlerini tamamlama egilimi gostermektedir. Makineler, analitik gérevlerde bagarili
bir performans sergilerken, insanlar yaraticilik ve duygusal zeka gerektiren islerde 6n
plana ¢ikmaktadir. Dolayisiyla bu isbirlik¢i eylemde makineler araciligiyla otomatikle-
sen is siireclerindeki verimlilik ve hiz potansiyelinin artis gostermesi insan is giiciiniin
daha stratejik ve yaratici is tanimlarina odaklanmasina imkan tanimaktadir. Sucu ve
Atamana benzer bir diger tanima gore, insanlar tarafindan yapilan ve zeka gerektiren
her tiirlii eylemi/hareketi vb. makinelere yaptirma bilimi olarak getirilen tanim kavrami
genel olarak agiklamaktadir (Minsky, 1968'den aktaran Gezici, 2021, s. 88). Ulusal Yapay
Zeka Strateji sine gore YZ, bilgisayar ya da bilgisayar kontroliindeki bir robotun birgok
eylemi zeki canlilara benzer sekilde yerine getirme yetisine sahip bir sistem olarak ta-
nimlanmakta; terim olarak ise, dinamik ve belirsiz ortamlarda akil yiiriitme, genelleme,
geemis deneyimlerden 6grenme ya da anlam kesfetme gibi insani 6zelliklerle donatilmig
sistemler icin kullanilmaktadir (2021, s. 12). Tirk Dil Kurumu ise Ulusal Yapay Zeka
Stratejisi tanimina benzer bir tanimla YZ'yi, “bir bilgisayarin, bilgisayar kontroliindeki
bir robotun ya da programlanabilir bir aygitin insana benzer bi¢imde algilama, 6gren-
me, fikir yliritme, karar verme, sorun ¢ozme, iletisim kurma vb. islevleri sergileyebilme
yetenegi” olarak tanimlamaktadir (http 3). Bartneck vd. (2021, s. 7) ise YZ kavraminin
miitevazi baglangiclardan kiiresel etkiye sahip bir teknolojik gelismeye doniistiigiini ifa-
de etmektedir. Council of Europe sozliigiine gore YZ, insanin biligsel yeteneklerini bir
makine tarafindan yeniden tiretmek olan bilimler, teoriler ve teknikler dizisidir. Mevcut
gelismeler, daha 6nce bir insana devredilen karmagik gorevlerin bir makineye emanet
edilebilmesini amaclamaktadir. Ancak YZ terimi, “giiclii/genel/stiper” YZ (¢ok farkli
ozel sorunlar1 tamamen bagimsiz bir sekilde baglamsallastirabilen) ile “zay1f” YZ (kendi
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egitim alanlarinda son derece iyi performans gosteren) arasinda ayrim yapan uzmanlar
tarafindan da ayr1 ayr1 tanimlanmaktadir (http 4). ANI (artificial narrow intelligence)
olarak da isimlendirilen zayif YZ, olduk¢a karmasik algoritmalar ve sinir aglar1 tarafin-
dan yénlendirilse de tekil ve hedefe yonelik bir sistemde galigmaktadir. Insana atif yapi-
lan zekadan uzak oldugu igin zayif kategorisine girmektedir. Yiiz tanima, kendi kendine
giden araba ya da internet aramalar1 ANI 6rnekleri arasinda sayilabilir. AGI (artificial
general intelligence) ve ASI (artificial super intelligence) i¢in durum biraz daha farklidir.
AG]I, bir insanin yapabilecegi herhangi bir gorevi yerine getirebilmektedir. ASI ise, insan
davranislarini ya da eylemlerini anlamanin ya da taklit etmenin 6tesinde onu temel dii-
zeyde anlama becerisine sahiptirler (Ozkiran, 2022, s. sy). Dolayisiyla dar ya da genel/
stiper YZ tercihi, yapilmasi hedeflenen eyleme ve sektore gore degisiklik gostermektedir.
Bugiiniin YZ kullanimina bakildiginda, iletisim, is, islem gibi pek ¢ok eylemin dijital or-
tamdan gerceklestirilmesi, bilgiye hizli erisim, konum bulma, bankacilik, sosyal medya,
saglik vb. yasamin bir¢ok alaninda kullanildig: goriilmektedir (Komalavalli vd., 2020, s.
90-91). Yagamin her alanina entegre olmasi ve bunun sonucunda insanlara ait verilerin/
bilgilerin kimlerin eline gegebilecegi ya da bu bilgiler iizerinden nasil islemler yapilabi-
lecegi gibi beraberinde ciddi ve hakli endiseler tasiyan bu teknoloji (Oliveira vd., 2020,
s. 1-3), zaman ve kaynak tasarrufu saglayacak, kullanici deneyimini artiracak, hizl ve
dogru sonuglar elde edecek vb. eylemler iizerinden dogru kullanildig1 zaman endiseler
kadar yasami kolaylastiran bir yaklasimla olumlu da elestirilmektedir.

Calisma kapsaminda da incelenmesi hedeflenen egitim odakli YZ kullanimi, diger
is sahalarina gore aktif rol oynamamakla birlikte yavas yavas isbirlik¢i eylemlerin
gerceklestigi gdzlemlenmektedir. I¢ mimarlik gibi tasarim odakli disiplinler, hizla degisen
teknolojinin etkisiyle doniisim ve degisim gostermektedir. Ogrenciler tasarlama/
uygulama/iiretme odakli bir egitim siizgecinden ge¢mekte, bunun i¢in kullanilan
makine ya da araglarla (bilgisayar, 3d yazic1 vb.) 6grenci arasindaki iletisim, bu arag-
larin/makinelerin gelismesiyle de birlikte farkli bir boyuta tasinmaktadir. Bu gelisimin
arka planinda ise bugiiniin teknolojik yaklasimi olan YZ yatmaktadir. YZ-igmimarlik
iligkisi farkli sekillerde etkilesime girmekte ve iyi niyetli kullanimi ile disipline entegre
edilmesi alana 6nemli katkilar saglamaktadir.

Kullanic1 gereksinim, istek ve begenilerine odakli bu disiplinde en dogru mekéani tasar-
layabilmek icin iyi bir analiz siireci gecirmek gerekmektedir. Insan beyni bu noktada
hep basrolde olup, fikirlerin tasarlama-uygulama-iiretim siireglerine geciste makine/YZ
gliciine bagvurmak olagandir. Somut ¢iktilarin elde edilme siireglerinde ise; Midjouney,
Lexica, Playground Ai, Interior Ai, Dall-E vb. bir¢ok YZ araglarina bagvurulmaktadr.
Tim bu araglarin ¢alisma pratigi benzer olup; metin, anahtar kelimeler ya da gorsel
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tizerinden elde edilmek istenen sonuglari farkli alternatifler iizerinden kullaniciya sun-
maktadur.

Calismanin 6rneklemini olusturan ilgili ders kapsaminda ise 6grencilerden kendilerine
bir film se¢meleri ve filmde gegen i¢/dis mekan ve donati betimlemelerini ilgili
filmin karakterlerini de géz 6niinde bulundurarak kendi alg1 ve yorumlama bigimleri
dogrultusunda deneysel bir siire¢ gecirerek yeniden tasarlamalar1 istenmistir. Bunu
yaparken de YZ'nin sundugu araglardan faydalanmalar1 beklenmistir.

2. CALISMANIN YONTEMI

Aragtirma yontemi olarak nitel aragtirma yontemlerinden biri olan olgubilim yaklagimi
kullanilmistir. Bu yaklagimin kullanilma nedeni, ¢aligma kapsaminda 6grenci deneyim-
leri iizerinden bir degerlendirme yapilmasi istegidir. Bir devlet iiniversitesinin I¢ mimar-
lik boliimiinde, 2022-2023 bahar déneminde yiiriitiilen ve ¢alismada ele alinan tigiincii
smif dersi kapsaminda, dersin birincil hedefi olan YZ araglariyla deneysel somut ders
¢iktilarina ulagabilmek i¢in agagida yer alan siire¢ adimlari izlenmistir;

o Ogrencilerin mekansal algi kavramini anlamalar {izerine detayli sunumlar yapilarak
kavramin tartisilmast,

o Her 6grenci tarafindan i¢-dis mekén betimlemeleri ve donati tasarimlar giiclii olan
bir filmin segilerek izlenmesi, (yerli ya da yabanci olmas: konusunda herhangi bir
sinirlama getirilmemistir)

« Izlenilen filmlerin karakterlerine ve mekan tasarimlarina iliskin 6grenci sunumlari,
» Yeniden yorumlamak/tasarlamak iizere i¢-dis mekan ve donati segimleri,

o Tasarim siirecinde kullanilacak YZ araglarini daha iyi anlamak ve kullanabilmek i¢in
YZ kavramu iizerine detayli sunumlar ve tartisma,

D Deneysel tasarim suireci,
» Deneysel tasarim siirecinden elde edilen verilerin sunumu.

Deneysel tasarim siirecinde amag; “Filmin karakterlerinden ve konusundan uzaklagma-
dan kendi alg: bigimleriniz tizerinden segtiginiz mevcut mekéanlari/donatilar: sizler na-
sil tasarlardiniz?” sorusuna yanit aramak olmustur. Burada YZ araglarinin deneysel bir
yontem olarak kullanilmasinin sebebi ise, zamandan tasarruf ederek hizli ve farkl: alter-
natifler sunan gorseller iireterek araglarin basarisini tartismak ve i¢ mimarlik disiplinine
bu araglarin entegre edilebilirligi tizerine diigiindiirmektir. Calismaya goniilli katilimcr
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olarak dahil edilen 6grenci cevaplarinin degiskenlik gosterebilecegi diisiincesiyle “Go-
ogle Forms” uygulamasi iizerinden ¢evrim i¢i hazirlanmis ve altis1 goktan se¢meli, altist
acik uglu olmak tizere on ki adet sorunun yer aldig1 anket ¢alismasina iligkin link 6g-
rencilerle paylasilmistir. Anket sorularina gelen geri bildirimler neticesinde elde edilen
bulgularla, YZ araglarinin ve kullanilan bu araglarla edinilen deneysel somut ders ¢ikti-
larinin siiregteki basari/fayda durumlari tizerine bir degerlendirme yapilmaktadir. Aras-
tirmada kullanilan anket ¢aligmasi i¢in, ilgili devlet iiniversitesinin Sosyal ve Beseri Bi-
limler Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kurulundan 04.08.2023 tarihli ve 215831 sayili
onay alinmustir. Yirmi ii¢ (23) 6grenci ile goniilliiliik esasl katilima dayanarak gercekle-
sen anket ¢alismasinda, verilerin ¢6ziimlemesi yapilarak birtakim bulgulara ulagilmstir.

Anket Calismas1 Sorulari ve Ogrenci Geri Bildirimleri

Arastirmada kullanilan anket sorulary; (i) Demografik bilgiler (1 adet ¢oktan se¢meli)
ve (ii) YZ araglari ile ilgili sorular (5 adet ¢oktan se¢meli/6 adet agik uglu) olmak tizere
on iki adet soru ile iki boliimden olugmaktadir (Tablo 2). Ogrenci geri bildirimleri direk

alint1 olarak Goniillii Katilimer (GK) koduyla Tablo 2'de gosterilmistir.
Tablo 2. “Deneysel Tasarim Siirecinde Yapay Zeka Araglarinm Kullanim: I¢ Mimarlk Egitiminde Bir Ders
Modeli Ciktilart” Bagliklt Calismanin Anket Sorular (yazar tarafindan olusturulmustur)

Demografik Bilgiler

Kadin l:| Erkek l:|

Cinsiyet sorusuna gelen geri bildirimde, anket ¢aligmasina katilan yirmi ti¢ kisinin (23) %73,9’unu kiz

ogrenciler olustururken; %26,1’ini de erkek 6grenciler olusturmaktadir.
@ Kadin

Sekil 1. Cinsiyet yiizdesi

YZ Araglari ile ilgili Sorular

e Hangi yapay zeka araclarindan yararlandiniz?

Midjourney
Dall-E

Interior Ai

Lexica

| |Playground

[ ] Photoshop Ai
DT ettt e
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Gelen cevaplar dogrultusunda yiizde dagilimlarina bakildigi zaman ¢ogunluk Midjourney, Lexica (%78,3) ve
Playground (56,5) YZ araglarini tercih ederken; bunlari Dall-E (%39,1), Interior Ai (%30,4) ve Photoshop Ai
(%26,1) takip etmektedir. Sekil 2°de de goriildiigii izere diger YZ araglarinin ¢ok daha az tercih edildikleri

gozlemlenmektedir.

18 (%78,3)
9 (%39,1)

7 (%30,4)
18 (%78,3)
13 (%56,5)

6 (%26,1)

2 (%8,7)

BlueWillow 2 (%8,7)
Dream by wombo, dream art... 1 (%4,3)
Bing Creator 1(%4,3)
Bing,Toonme 1(%4,3)
Adobe 1(%4,3)
Leanordo.ai, discord bluewill... 1(%4,3)
1(%4,3)
Dream, DreamArt 1(%4,3)
Dream ai, Dream studio, Bin... 1(%4,3)
Gencraft 1(%4,3)
Leonardo.ai 1(%4,3)
Picsart Al 1(%4,3)
DreamAi 1(%4,3)

0 5 10 15 20

Sekil 2. Yararlanilan YZ araglar: yiizdeleri

e Yapay zeka araglarma erigim sekliniz nedir?

Telefon

Tiim 6grenicilerin bilgisayardan erisim sagladig1 ancak %39,1°lik bir dilimin ayrica telefon iizerinden de

erigim sagladigi goriilmektedir.

Telefon 9 (%39,1)

Tablet |0 (%0)

Bilgisayar 23 (%100)
0 5 10 15 20 25

Sekil 3. YZ araglarina erisim sekli yiizdesi
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e Deneysel tasarim siirecinizde yapay zeka araglarinin sagladigi avantajlar nelerdir?
l:| Zamandan tasarruf

l:| Hizli konsept paftasi olusturma

|:| Hizli gorseller olusturma

l:| Revizyon kolaylig

|:| DEBRIT et

Gelen geri bildirimlerde; hizli gorsel olusturma (%87), zamandan tasarruf (82,6), revizyon kolaylig1 (%69,6)
ve hizli konsept paftasi olusturma (%56,5) YZ araglarmnin sundugu 6nemli avantajlar olarak degerlendirmeyi

miimkiin kilmaktadir.

Zamandan tasarruf 19 (%82,6)

Hizli konsept paftasi olugturma 13 (%56,5)

Hizli gérseller olugturma 20 (%87)
Revizyon kolayligi 16 (%69,6)
Tasarim bulma stirecini kolayla... 1(%4,3)
Kaynak bilgiyi arttirma yeni veri... 1(%4,3)
Yaratici fikirler sunma 1(%4,3)
Hedeflenen imgenin hizlica olu... 1(%4,3)
0 5 10 15 20

Sekil 4. YZ araglarinin sundugu avantajlar yiizdesi

e Deneysel tasarim siirecinizde yapay zeka araglarinin sagladig1 dezavantajlar nelerdir?

l:| Promptlari algilamama

l:| DT e

Kullanim limiti (%87) ve promptlari algilamama (%82,6) en yiiksek yiizde degerleriyle YZ araglarinin
sundugu dezavantajlar olarak degerlendirilirken, erisim, baz1 YZ araglarina 6rnek imaj yiikleyememe, iiyelik
bedelleri, istenilen formu tam olarak yansitamamasi ve farkli bir tasarim yaklasimini algilayamama (tasarimi

bozmak gibi) gibi gerekgeler de dezavantajlar arasinda 6grenci deneyimleri tizerinden belirtilmistir.

Erigim 5 (%21,7)

Kullanim limiti 20 (%87)
Promptlari algilamama 19 (%82,6)
Bazi yapay zeka programlarina... 1(%4,3)
Uyelik bedelleri 1(%4,3)
istenilen formu tam olarak yans... 1(%4,3)
Belirlenen tasarim anlayisin dis... 1(%4,3)

0 5 10 15 20

Sekil 5. YZ araglarinin sundugu dezavantajlar yiizdesi
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e Yapay zekayla elde ettiginiz i¢ mekan kurgularinda basarili buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Bir katilimci, basarisiz buldugu bir YZ aract olmadigmi belirtmis, dokuz katilimci gerek¢e sunmadan
Midjourney, Lexica, Dall-E ve Playground, Leonardo Ai, Bluewillow YZ araglarini basarili olarak belirtmis,
GK (goniilli katilimer) ile kodlanmis on ii¢ katilimer ise sirastyla;

GK1. “Lexica, diger YZ araglaria gore daha kaliteli ve girilen metinlere daha uygun gorseller hazirladi”.
GK2. “Dream by Wombo, kullandigim yedi YZ araci arasinda kaynaklara en yakin ve gercek¢i sonucu veren
uygulamaydi1”.

GK3. “Midjourney’i basarili buldum ¢iinkii girilen promptlari girdigimde giizel ve detayli sonuglar elde
edebildim”.

GK4. “Promptlar1 en iyi algilayan YZ aract Midjourney idi”.

GKS. “Lexica, Bing ve Midjourney istenilene yakin sonuglar ¢ikardigi i¢in {iglinii de bagarilt buldum”.
GKe6. “En basarili Midjourney oldu. Gerekge olarak ise, daha gergekei, promptlart dogru algilama hem gorsel
hem de metin odakli ¢aligmasi diyebilirim. Daha profesyonel olarak ChatGPT iizerinden de promptlar
olugturarak kullanmak daha verimli hale getirmistir”.

GK7. “Lexica digerlerine gore daha gergekei sonuglar verdi”.

GKS8. “Elde etitigim i¢ mekan kurgularinda basarili buldugum iki program Midjourney ve Nightcafe Studio
oldu. Midjourney aracimi kullanmayi tam anlamiyla 6grenemesem de genel olarak elde ettigim sonug
tirlinlerde estetik ve kaliteli sonuclar gordiim. Ayni sekilde Nightcafe Studio YZ aracindan da oldukca
memnun kaldim. Girdigim metne uygun ve detayli gorseller olusturmak konusunda basariliydi. Ayrica
kullanimi kolaydi. Her iki uygulama da revizyon kolaylig1 saglayarak ve alternatif gérseller iirettikleri i¢in
tasarim siirecinde igsimi kolaylastirdigini sdyleyebilirim”.

GK9. “Midjourney digerlerine gére promptlar1 daha net algilayabiliyor ve istenilen sonuglar1 daha giizel
verebiliyordu”.

GK10. “Istenilen gorseli cesitlilik agisindan ¢ok fazla gorsel sunmasi agisindan Leonardo Ai aracini basarili
buldum”.

GK11. “Interior Ai, istedigim i¢ mekéanlara yakin gorseller olusturdu”.

GK12. “Dream Ai iizerinden limit olmadan ¢alisma yapabildim ve birden ¢ok deep learning modeli oldugu
icin mekanlar {izerinden bu farkli metotlar1 uygulama firsat1 yakaladim”.

GK13. “Midjourney’de gorsel elde etme sinir1 daha genis oldugu igin alternatifli i¢ mekanlar olugturabildim”.

Gelen cevaplar iizerinden bir degerlendirme yapildiginda, 6grencilerin biiyiik bir gogunlugunun Midjourney
YZ aracindan memnun kaldigi, gerekce olarak ise diger araglara gore girilen promptlari daha basarili

algilamasi ve farkli varyasyonlar tizerinden daha gergekei i¢ mekan kurgularina ulagmis olmalar gosterilebilir.

08  ISIDYId WIIVSV.L ® LVNVS ISHLISIAAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 69-91

e Yapay zekayla elde ettiginiz i¢ mekan kurgularinda basarisiz buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Iki katilime1 basarisiz bulmadigim ifade etmis, sekiz katilimei gerekge gostermeden Adobe Firefly, Bluewillow,
Dream Ai, Lexica, Midjourney, Playground Ai, Dall-E YZ araglarinin basarisiz oldugunu belirtmislerdir.
Kalan on ti¢ katilimei ise sirayla;

GKI1. “Adobe Firefly promptlar algilamada zay:f kald1”.

GK2. “Dall-E gerceklikten uzak daha ¢ok iki boyutlu gorseller sundu”.

GK3. “Dream Ai i¢ mekan kurgusunda basarisizdi. Girilen promptlarla alakasi olmayan gorseller iiretti”.
GK4. “Gencraft i¢ mekanda olmasini istedigim 6zellikleri tanimlayamadi”.

GKS5. “Midjourney giincel olan mekan gorsellerini algilayip yeniden ¢esitli alternatifler iiretebiliyor ancak
eski bir gorseli yeniden iiretmek konusunda oldukca basarisiz”.

GKG6. “Playground Ai promptlart tam olarak algilayamad: ve net olmayan, okunmasi zor gorseller tiretti”.
GK7. “Playground Ai aracinin iicretsiz beta versiyonu avantaj sunsa da promptlari algilayip gercekei gorseller
tiretmek noktasinda basarili oldugunu sdyleyemem”.

GKS. “Playground Ai ve Interior Ai i¢ mekan kurgusunda promptlar algilayamamalarindan dolayi istedigim
sonuglari bana sunamadi”.

GKO. “Playground Ai aracin1 diger programlara gore prompt algilama noktasinda daha basarisiz buldum”.
GK10. “Runway YZ aracii sundugu kisitli kullanim limiti ve gerceke¢i olmayan gorsel iiretimi nedeniyle
basarisiz buldum”.

GK11. “Starry Ai araci diger araglara gore istedigim performansi gosteremedi”.

GK12. “Starry Ai yiiz odakli karakter tasarimlarinda daha basarili ancak i¢ mekanlar i¢in ayni basariy1
gosteremedi”.

GK13. “Playground Ai girilen metinden bagimsiz gorseller iirettigi i¢in basarisiz buldum”.

Geri bildirimler de gosteriyor ki; Playground Ai araci, diger araglara gore promptlar1 bagarilt bir sekilde
algilamama, istenilen netlikte gorsel liretmeme ve girilen metinlerden bagimsiz i¢c mekan gorselleri iiretme

gibi nedenlerden dolay1 gogunluk 6grenci deneyimleri neticesinde basarisiz bulunmustur.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz dig mekan kurgularinda basarili buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Bir katilimc1 basarili buldugu bir YZ aracinin olmadigini belirtirken, on iki katilimer gerekge gdstermeden
Lexica, Dall-E, Adobe Firefly, Midjourney, Playground ve Leonardo Ai araglarmi dig mekan kurgusunda
basarili bulduklarini belirtmislerdir. Kalan on katilimci ise sirasiyla;

GK1. “Diger YZ araglarina gore Lexica araci olusturdugu dis mekan gorsellerde daha kaliteliydi ve girilen
metinlere daha yakin ve uyumlu gorseller olusturdu”.

GK2. “Midjourney hem kaliteli hem de gergekgi 6zellikleri gok iyi bir sekilde yansitti. Istedigim sonuglara i¢
mekan gorsellerine gore daha hizl bir sekilde ulagtim”.

GK3. “Dream by Wombo 6zellikle cephe tasarimlari igin en iyi sonuglar1 veren YZ araci oldu”.

GK4. “Sectigim filmdeki dis mekan sahnelerine yakin gorseller iirettigi i¢in Lexia YZ aracindan ¢ok memnun
kaldim”.

GKS. “DreamArt 6rnek gorsellere ¢ok yakin sonuglar verdi”.

GKG6. “Dream Studio araci dig mekan kurgularinda basarili buldugum bir arag oldu. Sundugu segenekler ve
kullanim kolaylig1 sayesinde istedigim tasarimlari/gorselleri olusturmak oldukg¢a rahat oldu. Dis mekan
tasarim siirecini verimli ve yaratici bir sekilde yonetmemi sagladi”.

GK7. “D1g mekanlar1 anlattigim gibi konsepte uygun bir sekilde gorseller olusturdugu i¢in Midjourney aracini
bagarilt buldum”.

GKS8. “Lexica YZ aracinin istenilene uygun daha gergekei dig mekanlar sundugunu diisiiniiyorum”.

GK9. “Daha canli renklerle olusturdugu gorseller ve girilen anahtar kelimeleri basarili algiladig: ig¢in Lexia
aracini daha basarili buldum”.

GK10. “D1sg mekanlar tizerinde en ¢ok kullandigim araglar Lexia ve Dream Ai oldu. Ancak Lexia aracinin dig

mekan gorselleri olduk¢a gercege yakindi”.

Anket sorusuna gelen cevaplar neticesinde, 6grenciler deneysel dis mekan tasarim siireglerinde ¢ogunluk

olarak gercekei, canli ve anahtar kelimeleri algilama gibi gerekcelerden dolay: Lexica YZ aracini basarih

bulduklar1 sonucuna varilmaktadir.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz dis mekan kurgularinda basarisiz buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Katilimcilardan bir kisi basarisiz buldugu bir YZ aract olmadigini, on bir kisi Midjourney, Lexica, Adobe
Firefly, Starrry Ai, Runway, Bluewillow, Tiktok ve Dall-E yapay zeka araglarini gerekce gostermeden basarisiz
bulduklarini belirmis, kalan on bir kisi ise sirasiyla;

GKI1. “Playground Ai girilen metnin aksine farkli gorseller olusturdugu igin basarisiz buldum”.

GK2. “Lexica i¢ mekan gorsellerindeki gosterdigi basarty1 dis mekan gorsellerinde gosteremedi”.

GK3. “Ai Art ve Deep Ai dis mekén tasarim siirecinde ¢ok iyi sonuglar vermedi”.

GK4. “Playground Ai aracinin olusturdugu gorseller son derece kalitesizdi ve okunmasi giig, belli olmayan
gorsellerdir”.

GKS. “Playground Ai diger mekan kurgularinda oldugu gibi dis mekan kurgusunda da tanimlh ve detayli
metinleri algilamayip, girilen anahtar kelimelere gére tasarimlar olusturdu. Bu da tam olarak istenilen
gorselleri elde etmeme yardimci olmadi”.

GKae6. “Playground ve Interior Ai girilen promptlari pek algilayamadigi i¢in istedigim sonuca ulagamadim,
basarisiz buldum”.

GK7. “Denedigim tiim YZ araglarinda detayli girdiim metinlere ya da anahtar kelimelere ragmen g¢ok
basarisiz sonuglar elde ettim”.

GKS8. “Detaysiz, gergek¢i olmamast ve anlagilmayan dis mekan gorselleri sundugu i¢in Dream Ai aracini
basarisiz buldum”.

GKO9. “Lexica YZ arac1 birbirinden bagimsiz, konuyla iligkili olmayan gérseller sunmasi agisindan basarisiz
buldum”.

GK10. “Playground Ai araci promptlari ¢ok bagimsiz algilayip, konuyla alakasiz gérseller iiretmesi agisindan
basarisizdi”.

GK11. “Playground YZ aracinin animasyon ve ¢izgisel olarak komutlandigini ya da egitildigini diistiniiyorum.

Gergek dis1 birgok alternatif sunmasi agisindan basarisiz buldum”.

Gelen cevaplar da gosteriyor ki, Playground Ai araci promptlari algilayamama, gergek¢i olmayan ve kalitesiz
gorseller sunma gibi gerekgelerden dolay1 6grenci deneyimleri iizerinden en basarisiz oldugu diigiiniilen YZ

araci olarak gosterilebilir.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz donati tasarimlarinda basarili buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Iki katilime1 basarih bulduklar1 bir YZ aract olmadigim, alt: katihime1 Playground Ai, Dall-E, Midjourney ve
Lexica araglarinin donati tasariminda daha basarili oldugunu gerekgesiz sunarken, kalan on bes katilimct
gerekeeleriyle birlikte sirasiyla;

GK1. “Lexica YZ arac1 diger araglara gore daha kaliteli gérseller olusturdu ayrica girdigim metni digerlerine
gore daha iyi algiladi. Bu yiizden siire¢ i¢inde benim i¢in donati tasarimlarinda basariliydi”.

GK2. “Midjourney, Adobe Firefly ve Lexica YZ aracim basarih buldum. Ug boyutlu tasarimlari yeterli
kalitedeydi”.

GK3. “Dream by Wombo, dogru anahtar kelimelerle son derece ger¢ekgi sonuglar verdi”.

GKA4. “Lexica girilen anahtar kelimeleri dogru algilay1p, istedigim donati tasarimlarini elde etmeme yardimet
oldu”.

GKS. “Gerek konsept gerekse de istedigim detaylara sahip donatilari bana sundugu i¢in Microsoft Bing Image
Creator aracini basarili buldum”.

GKG6. “Lexica, Midjourney ve Bing araglarini istenilen ve yiikledigim gorsellere yakin sonuglar verdigi igin
bagarili buldim”.

GK7. “Midjourney i¢/dis mekan kurgular1 kadar donati tasariminda da basariliydi”.

GKS8. “Lexica ve DreamArt hem gergekci hem de alternatifli tasarimlar sundugu igin benim igin ikisi de
basariliyd:”.

GK9. “Donat1 tasarimlarinda BlueWillow, Lexia ve Bing Ai en basarili buldugum YZ araglar1 oldular.
BluWillow’un sundugu alernatifli sonuglar sayesinde secenekler artti, farkli stil, renk paletleri ve stilleri ile
giizel tasarimlar olusturabildim. Ayrica Lexica ve Bing Ai araglarinin kullanim kolay ara yiizleri ve onerileri
ile tasarim siirecimi daha verimli hale getirdi ve metin tabanl komutlarla 6zellestirme imkan1 sagladi”.
GK10. “Sundugu gergekgi gorsellerden dolayr Midjourney YZ aracini basarili buldum”.

GKI11. “Istedigimle birebir sonuglar verdigi i¢in Gencraft aracin1 basarili buldum”.

GK12. “Leonardo Ai donati tasariminda oldukga basarili bir arag oldu benimi igin”.

GK13. “Playground Ai aracinin istedigim donati detaylarini daha basaril algiladigini diisiiniiyorum”.

GK14. “Donati lizerinde istedigim renk ve formu bana sunmasi agisindan Picsart Ai aracini basarili buldum”.
GK15. “Yiikledigim referans donati gorsellerini istedigim sekilde ve farkli varyasyonlarla sundugu igin

Lexica ve Dream Ai araglarini basarili buldum”.

Gelen cevaplar dogrultusunda i¢ mekan ve dis mekan kurgularinda oldugu gibi donati tasarimlarinda da en

basarili oldugu diistiniilen YZ araglart Midjourney ve Lexica olmustur.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz donati tasarimlarinda basarisiz buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Iki katilime basarisiz buldugu bir YZ araci olmadigini, sekiz katilimer; Lexica, Adobe Firefly ve Playground
Ai, Starry Ai, Deep Ai araglarini basarisiz buldugunu, kalan on ti¢ katilimc ise sirasiyla;

GK1. “Diger tasarimlarda oldugu gibi donati tasariminda da girdigim metne/anahtar kelimelere uymayan gok
farkli gorseller olusturdugu igin Playground Ai aracini basarisiz buldum”.

GK2. “Dall-E genellikle eskiz ¢izimi olarak iki boyutlu tasarimlar sunup ii¢ boyutlu gorseller sunamadigi igin
basarisizdi benim agimdan”.

GK3. “Uzerinde ok zaman kaybedip, tiim detaylartyla girdigim promptlari ¢ok zor algiladigi igin Lexica YZ
aracini basarisiz buldum”.

GK4. “Anahtar kelimeleri algilamay1p, ¢ok bagimsiz, alakasiz donati tasarimlari irettigi icin Playground Ai
benim i¢in basarisizdi”.

GKS. “Playground Ai girdigim agiklamalara ragmen istedigim kalitede ve detayda donatilar iiretemedi”.
GKe6. “Playground Ai ve Interior Ai araglar1 promptlar1 ve yiiklenen gorselleri algilayamadiklar1 ve ilgili
gorselle iliskisiz sonuglar ¢ikardigi i¢in basarisiz buldum”.

GK?7. “Elde ettigim donati tasarimlarinda basarisiz buldugum araglardan biri Dream Ai oldu. Yazdigim metne
uygun donatilar ¢ikarma konusunda basarisizdi ve malzeme ve renkleri algilamada zayif bir performans
sergiledi. Deneysel tasarim siirecimde kisisellestirme seceneklerini saglamakta yetersiz kaldi”.

GKS8. “Adobe Firefly ger¢eklikten ¢cok uzak donat1 tasarimlari elde etmeme neden oldu”.

GKO9. “Lexica YZ aracini basarisiz buldugumu sdyleyebilirim. Ornegin, donem koltugu tasarlamak istedigim
zaman tim detaylariyla koltuga ait 6zellikleri girmeme ragmen standart, siradan koltuk gorselleri olusturdu”.
GK10. “Runway her agidan yetersiz ve basarisiz bir YZ araci diyebilirim”.

GK11. “BlueWillow YZ aracini donati detaylarini algilamak noktasinda diger araglara gore daha basarisiz
buldum”.

GK12. “Canva donatilart mekana uyarlama calist1 ve istenilen donatidan ¢ok farkli sonuglar ortaya ¢ikardi”.
GK13. “Deneysel tasarim siirecinde segtigim filmde amagladigim sey filme atifta bulunacak sekilde
islevsiz/konfor diizeyi diisiik donatilar elde etmekti. Ancak Midjourney, Dall-E ve Playground YZ araglarinin
egitildigi konularin digina ¢ikmakta ¢ok zorlandiklarini gézlemleme sansim oldu dolayisiyla film iizerinden
istedigim donatilar1 elde edemedim”.

Cogunluk cevaplar da gosteriyor ki; cesitli nedenlerden dolayr donati tasarimlarinda Playground Ai en

basarisiz bulunan YZ araci olarak kendisini gostermektedir.
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e Deneysel tasarim siirecinizi degerlendirdiginizde edindiginiz yapay zeka sonug tirtinlerinden/¢iktilarindan

memnun musunuz?

Ogrencilerin %87’si YZ araglarindan elde ettikleri ¢iktilardan memnun olduklarmi ifade ederken kalan
%13’lik dilim ise, gorsellerin net okunmadigy, gergekei ya da istenilenden uzak/bagimsiz tasarim g¢iktilart
iiretmesi, promptlar1 algilama giicliigii gibi cesitli sebeplerden dolay1 yapay zeka araglar1 yardimiyla elde

ettikleri ders ¢iktilarindan memnun kalmadiklarini ifade etmiglerdir.

20 (%87)

1(%4,3)

Gorsel giktilarda her zaman bazi
kisimlarda gorsel bozukluklar ol...
Deneysel tasarim stirecimde
edindigim yapay zeka ¢iktilarin...
Mennunum fakat bazi konularda
promptlari algilama ya da konul...
"Promt" olugturma konusunda
deneyim kazandikga y.z.-aragla...

1 (%4,3)
1 (%4,3)
1 (%4,3)
1 (%4,3)

0 5 10 15 20

Sekil 6. YZ sonug iiriinlerinden/ciktilarindan memnuniyet yiizdeleri

Anket Calismasi Neticesinde Elde Edilen Bulgular

Katilimcilara yoneltilen altist agik uglu, altis1 coktan se¢meli on iki adet anket sorusuna
gelen geri bildirimler neticesinde genel bir degerlendirme yapildig1 zaman ¢ogunluk ce-
vaplar tizerinden deneysel tasarim siirecinde en basarili/basarisiz bulunan YZ araglar:
birkag 6grenci galigmasiyla 6rneklendirilmistir (Tablo 3) (Gorsel 1-2-3-4);

Tablo 3. Deneysel tasarim siirecinde en basarili ve en basarisiz bulunan YZ araglar

En basarih bulunan YZ araclari En basarisiz bulunan YZ araclar
Midjourney Playground
Lexica

Midjourney: Ders kapsaminda 6grenciler, deneysel tasarim siireci igin segtikleri film
i¢cinde gegen ig/dis mekanlar1 ve donatilar1 kendi alg1 bigimlerine gore deneysel yeniden
tasarladiklarinda/yorumladiklarinda ozellikle i¢ mekan ve donati tasariminda en baga-
rili ve istedikleri tasarim 6l¢iitlerine en yakin sonuglar1 Midjouney araci iizerinden elde
ettiklerini ifade etmislerdir.

98 ¢ ISIDYId WIIVSV.L ® LYNVS ISHLISIIAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 69-91

Gorsel 1. Inception filmi araf sahnesinden bir kesit (sol); Midjourney YZ aracindan elde edilen deneysel araf
sahnesi tasarimi (sag) (Ogrenci calismalar arsivinden, 2023)

Gorsel 2. Inception filmi bar sahnesinden bir kesit (sol); Midjourney YZ aracindan elde edilen deneysel bar
tasarimi (sag) (Ogrenci calismalar arsivinden, 2023)

Gorsel 1'de gorildiigii iizere 6grenci tarafindan girilen promptlar: (sag gorsel) algilaya-
rak filmde gecen araf sahnesinin ruhuna yakin bir dig mekan gorseli iiretmistir. Gorsel
2de ise, karakterleriyle birlikte goriilen bar sahnesine yakin liikks olmayan, salas bar at-
mosferi benzer karakterlerle birlikte deneysel somut ¢ikti olarak basarili bir sekilde elde
edilmistir.

Lexica: Ogrenciler Midjouney YZ aracina benzer sekilde Lexica aracinin da dzellikle
dis mekan ve donat: tasarimlarinda tatmin eder seviyede sonug tiriinler sundugunu be-
lirtmislerdir. Gorsel 3’te uyku odasi sahnesinde yer alan uyku kapsiilleri i¢in girilen me-
tin sonucu elde edilen gorselde bigimsel diizen korunmus, form daha yuvarlak hatlarla
mevcut sahneye yakin gorece bagarili bir uyku kapsiilii tasarimi elde edilmistir.
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Gorsel 3. Passengers filminde gegen uyku kapsiillerinden bir kesit (sol); Lexica YZ aracindan elde edilen
deneysel uyku odast tasarimi (sag) (Ogrenci calismalar: arsivinden, 2023)

Playground: Midjouney ve Lexica YZ araglarinin aksine hem i¢ mekén hem dig mekéan
hem de donat: tasarimlarinda en basarisiz ¢iktilar elde edilen arag, Tablo 2'de 6grenci
geri bildirimleri neticesinde sunulan gerekgelerde de goriildiigii tizere Playground gos-
terilmistir.

Gaorsel 4. Ex Machina filminde gegen dogayla biitiinlesik yapi tasarimindan bir kesit (sol); Playground YZ
aract ile elde edilen deneysel yapi tasarimi (sag) (Ogrenci calismalart arsivinden, 2023).

Gorsel 4’te yer alan yap1 dis cephesi i¢in detayl1 bir metin girilmesine ragmen bagimsiz,
dogadan kopuk, farkli geometrik sekillerle tamamlanmis basarisiz bir yap: kabugu tasa-
rim1 sundugu goriilmektedir.

Anket ¢alismasi kapsaminda elde edilen bulgularla, YZ kavraminin egitim modeli i¢ine
zamanla entegre olmasi ve 6grenci deneyimleri iizerinden YZ araglar: tarafindan elde
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edilen giktilarla basari/fayda degerlerini ortaya koymak agisindan ¢alisma 6nemli bir
analiz olarak degerlendirilebilir.

3. SONUC

Iginde bulunulan teknolojik gelismelerin her alanda kendisini gosterdigi gibi i¢ mimar-
lik alaninda da kendisini gosterdigi gozlemlenmektedir. Caligma kapsaminda ele alinan
i¢ mimarlik egitimi siirecinde de 6greten ve 6grenen gruplar giinceli takip ederek tek-
nolojik gelismeleri de egitim siirecine katarak meslegin potansiyelini 6l¢meyi hedefle-
mektedirler. Ozellikle giincel bir konu olan YZ kavraminin sundugu imkanlarla disip-
line iligkin fayda/basar1 etki degerleri ortaya konulmaktadir. YZ-I¢ mimarlik disiplini
arasindaki iliski bazi ol¢iitler gercevesinde avantaj ve dezavantaj saglamaktadir. Bu ikili
iliskinin bir araya gelmesi ve iyi niyetli bir kullanim ile yola ¢ikilmasi kullanic1 deneyimi,
gereksinimleri, ilgili mekanlar1 daha islevsel hale getirmek vb. gibi yeni firsatlar yarat-
maktadur.

Aragtirma kapsaminda ele alinan bir devlet {iniversitesinin I¢ mimarlik béliimiinde
yiriitiilen ve ¢aligmaya 6rnek olan dersi alan tigiincii sinif 6grencilerinin deneyimleri
tizerinden bir degerlendirme yapilmistir. Yirmi ii¢ (23) goniillii katilimcr 6grenciyle ger-
ceklestirilen anket ¢alismasina gelen ve Tablo 2de yer alan geri bildirimler neticesinde
YZ araglarinin en basarili/en basarisiz katki degerlerine gore bazi anahtar kelimeler be-
lirlenmistir (Tablo 4);

En basarih bulunan yonler En basarisiz bulunan yonler
Hiz Algilama
Zaman Kullanim Limiti

Tablo 4. Deneysel Tasarim Siirecinde Kullanilan YZ Araglarinin Basari/Basarisiz
Durumlarna [liskin Tespitler

En basarili bulunan y6nler

o Hiz: Geleneksel tasarim siirecine gore kiyaslandig1 zaman dijital ortamda gercek-
lesen tasarim siireglerinde hiz kavrami avantaj saglayan noktada yer almaktadir.
Ancak anket ¢aligmasina katilan 6grencilerin %87’si gibi biiyiik bir ¢ogunluk YZ
araglarini kullanarak gergeklestirilen tasarlama siirecinde hizin daha da belirgin bir
duruma geldigini belirtmis; %69,6°s1 ise istenilen tiim revizyonlar1 ya da sunulmak
tizere hazirlanan konsept paftalarini ¢ok daha hizli bir sekilde yapabilme/diizelt-
me imkani sunmasi agisindan YZ araglarini basarili bulmustur. Dolayisiyla anahtar
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kelime olarak belirlenen “hi1z”1 olumlu katki degerleri arasinda saymak miimkiindiir.

o Zaman: Hiz kavramiyla es zamanl kendisini gosteren zaman kavrami da, hizli ¢ikti-
larin elde edilmesinden dolay1 i¢ mimarlik 6grencilerinin %82,6’s1 agisindan zamani
verimli kullanmak ve tasarruf etmek noktasinda basarili bir katk: olarak gosterile-
bilir.

En basarisiz bulunan yonler

o Algilama: Ankete katilan 6grencilerin %82,6’1 istenilen tasarima ulagmak i¢in giri-
len anahtar kelimeleri, metinleri ya da 6rnek imajlar1 YZ araglarinin dogru sekilde
algilamadigindan s6z etmislerdir. Bunu da yine deneyimlerinden elde ettikleri ¢ika-
rimlarla -araglarin egitildigi sekilde ¢iktilar sundugunu, farkl ¢iktilar istenildiginde
bunu algilayamadiklariyla- iligkilendirmislerdir. Ders yiiriitiiciisti tarafindan aldik-
lar1 kritikler dogrultusunda daha detayli ve dikkatli girilen metinlerle/promptlar-
la istenilene daha yakin gorsellerin elde edilmesi ayrica gozlemlenmistir. Buradan
ogrencilerin YZ araglarini iyi derecede kullanma yetisine sahip olmamalarinin da
etkisi bulunmaktadir.

+ Kullanim Limiti: Uyelik bedelleri dolayisiyla grenciler deneysel tasarim siirecle-
rini YZ araglarinin onlara sundugu kullanim limiti kadar gergeklestirebilmislerdir.
Bu da kullanim hakki bittigi i¢in ilgili aracla yapabilecekleri ¢ok daha iyi tasarimlari
kisitlamis ve bir bagka YZ aracinda ayni tasarimi elde etmeye zorunlu kilmistir. Do-
layisiyla anket ¢aligmasina katilan 6grencilerin %87’si kullanim limitini YZ araglari-
nin sundugu dezavantaj olarak degerlendirmislerdir.

Bu ¢alisma ile YZ araglarinin ve bu araglar vasitasiyla elde edilen deneysel somut ¢ik-
tilarin 6grenci deneyimleri tizerinden avantaj ve dezavantaj durumlarina bagh olarak
basari/fayda etki degerleri objektif bir sekilde degerlendirilmistir. Zamanla YZ'nin i¢
mimarlik egitim modelinde ve sektérde dogru ve iyi niyetli kullanimi ile daha yaygin bir
sekilde benimsenmesini destekler nitelikte bilgiler sunulan bu ¢alismada, mekéanlarin
kullanici i¢in daha iyi optimize edilmesi ve disiplin yiikiiniin, 6zellikle zaman ve hiz
konularinda kolaylastirmasina yonelik potansiyel avantajlar1 vurgulanmistir. YZ-insan
beyni is birliginin siiregte var oldugu/olacag1 ancak yiiklerin/gorevlerin paylasildig: bir
yaklagimin genel olarak sergilendigi bu ¢aligma, tasarim odakl is kollar1 kadar farkl: is
kollar1 tizerinden de ¢ikarim yapilmasina imkan tanimasi adina kayda deger bir temel
olusturmaktadir. Ozellikle tasarlama-uygulama-iiretim agirlikli i¢ mimarlik disiplininde
YZ araglarinin i¢ mimarlik 6grencilerinin yaraticilik diizeyine etkisi, 6grenme kazanim-
larin1 da gozlemek ve diger aragtirmacilara yol gostermek agisindan ¢aligmanin literatii-
re katki saglayacag: diistiniilmektedir.

06  ISIDYIA WIIVSV.L ® LVNVS ISHLISTAAINQ NTOAVNVY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 69-91

KAYNAKLAR

Bertneck, C., Liitge, C., Wagner, A., Welsh, S. (2021). What is AI?. An Introduction to
Ethics in Robotics and AI Kitabr icinde, DOI: 10.1007/978-3-030-51110-4_2.

Buldag, M., Eren, G.H. (2022). Yapay Zeké Programlarinin Mekan ve Uriin Tasarimin-
daki Roliine Iliskin: Deneysel Mekan Uretim Siireci. 15. Uluslararasi Bilimsel
Arastirmalar Kongresi, Bildiri Tam Metin Kitab1, ISBN: 978-625-8190-44-1,
358-370.

Gezici, H., S. (2021). Yapay Zeka. Kurumsal Bilgi Yonetimi Teknolojik Egilimler Kitap
Boliimii, Mustafa Kocaoglu, Sefa Usta (Ed.), Egitim Yayinevi, ISBN: 978-625-
7405-82-9.

Komalavalli, K., Hemalatha, R. and Dhanalakshmi, S. (2020). A survey of artificial
intelligence in smart phones and its applications among the students of higher
education in and around Chennai City. Shanlax International Journal of Edu-
cation, 8(3), 89-95. d0i:10.34293/education. v8i3.2379.

Liu J., Kong X., Xia E, Bai X., Wang L., Qing Q. ve Lee I. (2018). Artificial Intelligence
in the 21st Century. IEEE Access, vol. 6, 34403-34421.

Oliveira, M., Lopes, C., Soares, E, Pinheiro, G. and Guimaraes, P. (2020). What can we
expect from the future? The impact of artificial intelligence on society. 15th
Iberian Conference on Information Systems and Technologies (CISTI), 1-6.
doi:10.23919/CISTI49556.2020.9140903.

Ozkaran, A. (2022). Yapay Zeka Nedir? Norm Dijital

Sucu, I., Ataman, E. (2020). Dijital Evrenin Yeni Diinyas: Olarak Yapay Zeka ve HER
Filmi Uzerine Bir Caligma. Yeni Medya Elektronik Dergi, 4(1), 40-52, ISSN:
2548-0200.

Ulusal Yapay Zeka Stratejisi, 2021-2025. (2021).

Internet Kaynaklar::

http1. https://turkiye.ai/kaynaklar/yapay-zeka-zaman-cizelgesi/ (Erisim tarihi:
07.09.2023)

http2. https://turkiye.ai/wp-content/uploads/2021/01/Timeline_infografik-2021-1.jpg
(Erisim tarihi: 07.09.2023)

http3. https://sozluk.gov.tr/ (Erisim tarihi: 07.09.2023)

http4. https://www.coe.int/en/web/artificial-intelligence/glossary (Erisim tarihi:
07.09.2023)

16 € ISIDYAA WIIVSV.L R LVNVS ISHLISIIAINQ NTOAVNVY



