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Ozet: Yapay zeka giiniimiize kadar olan siiregte yaraticilik gerektiren alanlara ilham kaynagi olmus ve bir¢ok alanm pargasi haline
gelmeye baslamistir. Yapay zekdnin hizla etkisine girmeye baglayan karakter tasarimlari, fiziksel, psikolojik, sosyal, kiiltiirel
ozelliklerin canli/cansiz varliklara aktarilarak gorsel bir iletisim bigiminin olusturulmasi olarak tanimlanabilir. Birgok tasarim alaninda
oldugu gibi karakter tasariminda da yaraticthk Onemli bir konuma sahiptir. Yaraticiifin insana 0zgii bir kavram oldugu
distiniildigiinde yapay bir zeka yaratici olabilir mi? Bu arastirma ge¢misten giiniimiize yapay zeka ve yaraticilik ekseninde karakter
tasarim siirecine odaklanmay1 amaglamaktadir. Bu baglamda yapay zekanin gelmis oldugu noktay bir tasarimei bakis agisiyla olumlu
ve elestirel eksende drnekler iizerinden ortaya koymaktadir. Makalede yapay zeka ile bir uygulama ¢aligsmasi yapilarak yapay zekanin
karakter tasarimi {izerindeki sinirlar1 ve potansiyelleri {izerine degerlendirmelerde bulunulmustur. Calismada yapay zekanin insan
yaraticiligt icin ilham verici bir kaynak oldugu fakat bazi teknik sinirlamalar, vizyon ve karar verme mekanizmalarina ait
eksikliklerinin de oldugu sonucuna ulagilmigtir. Arastirmada nitel aragtirma yontemi kullanilmig olup, basili ve elektronik (internet
tabanli) kaynaklar incelenmis ve bir uygulama projesi yapilmustir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, Yaraticilik, Karakter tasarimi, Makine 6grenmesi.

ORCID*: 0000-0003-2886-7098 / ORCID?: 0000-0002-7136-0703
Basvuru Tarihi: 25.12.2024
Kabul Tarihi: 20.01.2025

Bu Makaleye Atif i¢in: Sen Atiker, E., & Tascioglu Vaughan, M. (2025). Yapay zeka ve yaraticilik ekseninde karakter
tasarimi1. The Journal of Social Science, 9(17), 20-32.

Character Design in Relation with Artificial Intelligence and Creativity

Ezgi Sen Atiker!, Melike Tasc¢ioglu Vaughan?®
1 Dr., Independent Researcher, Istanbul, Turkey / ezgisendesign@gmail.com
2Prof., Anadolu University, Eskisehir, Turkey / mtascioglul@anadolu.edu.tr

Abstract: Artificial intelligence has been a source of inspiration in areas requiring creativity and has begun to become a part of many
fields. Character designs, which are rapidly coming under the influence of artificial intelligence, can be defined as creating a form of
visual communication by transferring physical, psychological, social and cultural characteristics to living/inanimate objects. As in
many design fields, creativity has an important place in character design. Considering that creativity is a uniquely human concept, can
an artificial intelligence be creative? This research aims to focus on the character design process on the axis of artificial intelligence
and creativity from past to present. In this context, it reveals the point that artificial intelligence has reached from a designer's point of
view through examples on a positive and critical axis. In the article, an application study was carried out with artificial intelligence
and evaluations were made on the limits and potentials of artificial intelligence on character design. The study concluded that artificial
intelligence is an inspiring source for human creativity, but it also has some technical limitations and deficiencies in vision and
decision-making mechanisms. Qualitative research method was used in the study, printed and electronic (internet-based) sources were
analysed and an application project was carried out.
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GIRIS

Insanligin kendine ait biligsel yetilere sahip bir makine insa etme arzusu 1950’lilerden ¢ok daha tesine uzanmaktadir.
“Diisiinme sisteminin makinelesmesi, M.O. 6. yiizyillarda goriilmektedir” (McCorduck, 2004, s. XXIII). Ilk olarak
mitlerde ve Yunan felsefesinde robot 6rneklerini gérmek miimkiindiir. “Antik Yunan efsanelerinden Talos (bronz
kanathi robot) modern yapay zekd robotlarmin atasi olarak kabul edilir. Talos’a benzer yapay kadin robot ise
Pandora’dir” (Guliyeva, 2021). Mitlerde ve antik caglardaki bulgularda yapay zekdnin var olma olasiligina dair
calismalar gormek miimkiindiir. 16. yiizyilla birlikte Leibniz, Hobbes, Descartes, Blaise Pascal daha sonra Charles
Babbage, Ada Lovelace, Bertrand Russell, Warren McCullough vd. bu alandaki arastirma ve tartismalarin odagini
olusturmustur. “Biitlin bir evrensel bilgiye sahip bir makinenin ilk hayalini kuran kisi Gottfried Wilhelm Leibniz’dir.
16. yiizyilda Leibniz characteristica universalis isimli projesiyle diinyadaki bilgilerden evrensel sonsuz sayida bilginin
tiretilmesini diisiinmiistiir. Leibniz’in diisiincesi Thomas Hobbes (insan zihninin fiziksel bir siire¢ oldugu) ve Newton
mekanigiyle (fiziksel olan her sey matematikle ifade edilebilir) bir araya geldiginde yapay zek&nin temelini
olugturmaktadir. Newton mekanigine gore fiziksel olan her sey (insan zihni) semboller ve operatorlerle temsil
edilebilir’ (Zambak, 2019). 1950 yilinda Alan Turing bilimsel arastirmasinda (Computing Machinery and Intelligence)
makineler diislinebilir mi? sorusunu sorarak bir diisiince deneyi tasarlamistir (Turing, 1950). Bu testte sorgulayici,
bilgisayar ve insan, klavye sistemi {izerinden iletisime gecirilmektedir. Burada bilgisayarin ve insanin amaci sorgulayici
kisiye insan olduklarina inandirmaktir. Testin sonunda sorgulayici kimin insan, kimin bilgisayar oldugunu bilemezse
bilgisayar zekasini ispat etmis testi gegmis sayilmaktadir. Glinlimiizde yapay zeka edebiyat ve film endiistrisinde
kurgusal bir tema olmanin digina ¢ikmaya baslamis, yaraticilik gerektiren alanlarda da etkisi hissedilmeye baslanmustir.
Yapay zekayi, insan zekas1 ve becerileri agisindan degerlendirmek i¢in yaraticilik 6nemli bir kavramdir. Yaraticiliga
iligkin tanimlar incelendiginde ¢ogunlukla insan odakli oldugu agiktir. Ciinkii yaraticilik, insan zihninin bir pargasidir
(Sawyer, 2014). Yaraticilik ¢alismalarimin dnciilerinden biri olan bilim insan1 Guilford’a gore yaraticilik es ve zit
anlamlari birlikte diisiinebilme ve ardindan verileri akillica diizenleme, esnek diislinerek problemi ¢ézme biitiin bu
siirecin sonunda ortaya 6zgiin bir liriin koyma yetisidir” (Sonmez, 1993, s. 71). Yaraticilik kavrami sasirtici, yeni
fikirleri alisilmigin diginda ortaya koyma yetenegi olarak tanimlanabilir. Yapay zekanin grafik tasarim, sinema, reklam
vb. gibi yaraticilik gerektiren alanlarda calismalar iiretmesi yapay zeka ve yaraticilik sorgulamalarini giindeme
getirmistir. Bu sorgulamalardan biri de karakter tasarimi alanindadir. Karakter tasarimi insana ait 6zelliklerin canl
veya cansiz varliklara aktarilarak gorsel bir iletisim bigiminin olusturulmasidir. Karakter tasarimlari sosyal ve kiiltiirel
yasamin da bir pargasidir. Ilk insandan giiniimiize karakter tasarim bir¢ok alanda aktif olarak kullanilnustir (sinema,
sanat, din, tasarim, animasyon, illiistrasyon, bilgisayar oyunlari, reklam ve mobil uygulamalar vb.). Son yillarda yapay
zeka da karakter tasarimlari iizerine ¢aligmalar tiretmektedir. Bu ¢alismalarin gelmis oldugu noktada potansiyeller ve

iyilestirilmesi gereken taraflarin tespiti onemlidir.

2. YAPAY ZEKA VE YARATICILIK

Yapay zekanin literatiirde birgok tanimi bulunmaktadir. Bu tanimlardan bazilar1 “yapay zekayi problem ¢dzme,
Ogrenme gibi insan diisiincesi ile iligkilendirilen aktivitelerin otomasyonu (Bellman, 1978) olarak nitelendirirken
bazilar1 da “akilli makineler ve 6zellikle akilli bilgisayar programlar iireten bir bilim ve miihendislik” (McCarthy,

2007) alan1 olarak tanimlamistir. Yapay zeka en temelde insana ait bilissel yetilerin biyolojik olmayan bir yapida
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bulunmasidir. Yapay zeka kavrami kendi i¢inde zayif, gii¢lii ve siiper yapay zeka olarak ti¢ gruba ayrilmaktadir. Tek
bir konuda uzmanlagabilen yapay zeka zayif, insana ait yeteneklere en yakin olan ise genel/gliclii yapay zekadir. Siiper
yapay zeka ise, “kendi bagina talimatlar almadan 6grenebilen ve insan zekasinin tizerinde bir zeka olarak 6n goriilen
yapay zekadir” (Kurzweil, 2018). Yapay zekanin giiniimiizdeki mevcut gelisim durumuna bagli olarak yaratic
eylemlerin giiclii yapay zekélarda bulunmasi ¢ok daha muhtemel goriinmektedir.

Yaraticilik gliniimiizde birgok disiplin (psikoloji, egitim, giizel sanatlar, bilgisayar bilimleri, ndroloji vb.) tarafindan
ele alinan disiplinler aras1 bir konudur. Literatiirde yaraticiliga iliskin bir¢cok tanim bulunmaktadir. “1950°1i yillardan
beri yapilan ¢esitli yaraticilik tanimlarinin ortak paydasinda degismez {i¢ parametre yer almaktadir. Yeni olmak, yararh
olmak ve uygulanabilir olmak” (Yanik, 2007, s. 6). Yapay zekay yaraticilikla iliskilendirmek konusunda, yaraticiligin
bu {i¢ parametresinin bilgisayar bilimleri ¢er¢evesinde degerlendirilmesi 6nemli olacaktir. Yapay zeka ve yaraticilik
iligkisi lizerine bilgisayar bilimleri profesorii Margaret Boden, yaraticiliin ii¢ tiirii oldugunu ve yapay zekada da
yaraticiligin tiirlerinin farkli sekilde ortaya ¢ikabilecegini savunmustur. Bu tiirler; birlesimsel, kesifsel ve doniisiimsel
yaraticilik seklindedir. Ilk yaraticilik tiirii birlesimsel yaraticiliktir. Bu yaraticilik tiirii insan zihninde var olan fikirlerin
yeni kombinasyonlarini icermektedir. “Birlesimsel yaraticilik, bilinen fikirlerin alisilmadik kombinasyonlarini
olusturmay1 igermektedir” (Boden, 2004, s. 3). Birlesimsel yaraticilik insan zihninde var olan fikirlerin bir araya
gelmesiyle ortaya ¢ikan yeni olusumlardir. Uriin tasarimeis1 Philippe Starck’in tasarlamis oldugu narenciye sikacagi
buna bir 6rnektir. Uriin tasarimimin formu, tasarimcinin restoranda kalamarin iizerine limon sikmastyla ortaya ¢iknustir.
Birlesimsel yaraticiligin, birbiriyle iliskisi olmayan kavramlarin, yeni bir fikir olusturmak icin birlestirildiginde ortaya

ciktigr soylenebilir (sekil 1).
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Sekil 1: Philippe Starck, narenciye sikacaginin ilk eskiz ¢izimleri ve {iriin tasartminin son hali, 1990.

“Birlesimsel yaraticilik, kavram veya fikirlerin yaratici birlesimlerini kesfetmeyi icerir. Bu fikirler birgok kaynaktan
olabilir’ (Han vd., 2016). Birlesimsel yaraticilik, yapay zekanin da bir 6zelligidir. Yapay zeka veri setleri ve
algoritmalarla sinirsiz bigcimde kombinasyonlar olusturabilmektedir. Birlesimsel yaraticiligin eyleme doniistiigii birgok
alan mevcuttur (iiriin tasarimi, etiket tasarimi, logo tasarimi vb.). Birlesimsel yaraticilig1 yapay zekada gordiigiimiiz ilk
alanlardan biri de siirdir. Yapay zeka veri setleri araciligiyla bir siirin nasil yazilacagini 6grenebilmektedir. Yapay zeka
tarafindan iiretilen siirlerin bir Turing testi ile degerlendirilmesi de miimkiindiir (sekil 2). Asagidaki Turing testinde
siirlerin bir insan tarafindan m1 yoksa bir makine tarafindan m1 yazildigini tahmin etmek gerekmektedir. Yapay zekanin

yazdigr siir insandan ayirt edilemediginde makine zekasini ispat etmis Turing testini gegmis sayilmaktadir.
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Was this poem written by a human or a computer?
Haiku

‘Was this poem written by a human or a computer? _
Endless it ?
T

or

Sekil 2: Botpoet.com’da yapay zekanin yazmis oldugu bir siir drnegi, 2019

Test sonuglarina gore bir yapay zeka sairini, insandan ayirt etmenin kolay olmadigi sdylenebilir. Yapay zeka insan

sinirlarina yakin ¢aligmalar iiretebilmektedir. Bu giiclil yapay zekanin bir ¢iktisidir.

Kesifsel yaraticilik ise, resim, heykel, miizik tiirii veya bilimsel teoriler gibi belirli bir alanda yeni bir fikrin ortaya
cikarilmasidir. Kesifsel yaraticilik degerlidir, ¢iinkii “birisinin daha 6nce fark etmedigi olasiliklar1 fark etmesini saglar”
(Boden, 2004, s. 4). Bu yaraticilik bi¢imi, yapilandirilmis kavramsal alanlarin kesfedilmesiyle yeni fikirler iiretmeyi
icermektedir. “Boden, kesifsel yaraticiliktaki fikirlerin sadece yeni ve degerli olmakla kalmayip ayni zamanda da
beklenmedik oldugundan da bahsetmektedir” (Boden, 1998, s. 348). Kesifsel yaraticilik kavramiyla uyumlu olan
makine dgrenimi, var olan bazi alanlarda kesifler sunabilmektedir. Yapay zeka 6grenerek bir ¢ikti olusturabildigi i¢in,
Boden bunu yapay zekanin kesifsel yaraticiligi olarak adlandirmaktadir. Aaron, sanat¢i Harold Cohen tarafindan
tasarlanmis bir ¢izim robotudur. Onu 6zel kilan, her seyi sifirdan 6grenerek sanat alaninda yeni bir stil ve sira dist
uygulamalar ortaya koymasidir. “Aaron olaganiistii ve dikkat ¢eken yeteneklere sahipti” (Cohen, 1982). Yapay zeka

egitilerek, yapilandirilmis bir kavramsal alan (resim, heykel, miizik vb.) i¢inde yeni fikirler kesfetme 6zelligine sahiptir.

Sekil 3: Aaron, kagit iizerine soyut ¢aligma, 2004

Doniistimsel yaraticilik, kavramsal alanin doniigiimiinii igermektedir. Bu yaraticilik biciminde degisimler radikaldir.
Bunun en somut 6rneklerinden biri de sanattir. Kiibizm sanatin geleneksel oran-oranti, perspektif kurallarinin digina

¢ikilarak da resim yapilabilecegini gostermistir (sekil 4).
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Sekil 4: Picasso, Les Demoiselles d'Avignon, 1907
Yapay zeka insan eliyle iiretilmesi miimkiin olmayan yapilar ortaya koyabilir. Bu durum doéniisiimsel yaraticilik
bi¢imini destekler niteliktedir. Yapay zeka ve gorsel tiretimi konusunda tarihsel siirecin pargasi olan Google Deepdream
benzersiz stiller olugturmustur. Programa bulut goriintiisii verildiginde, yapay sinir aglar1 bulutlarda gordiiklerini

anlamaya ¢aligmaktadir (sekil 5).

Sekil 6: Bulut goriintiisiinden yola ¢ikarak hayal edilip olusturulan
hayvan sekilleri, Google Research Blog, 2019

Yapay sinir agi, mevcut yapiy1 doniistiirerek kendi stilinde yeniden bigimlendirmektedir (sekil 7). “Doniistimsel
yaraticilikta, kavramsal alan, stil gibi unsurlar degistirilerek doniistiiriilmektedir. Sonug olarak, daha 6nce iiretilemeyen

¢iktilar miimkiin hale gelmektedir” (Boden, 2009, s. 25).

Sekil 7: Deepdream uygulama galigmasi, 2019

3. KARAKTER TASARIMINDA YARATICILIK

Karakter tasarimlart hedef kitle, tiir ve platformlara gore ¢izgi film ve dizilerden, mobil oyunlara, bilgisayar
oyunlarindan, sinema filmlerine kadar cesitli alanlarda yer almaktadir. Karakter tasarimlarinin hikaye, senaryo ve bir
esin kaynagi cercevesinde sekillendigi sdylenebilir. Hedef kitle, tiir, platform, hikaye ve senaryo gibi temellere bagl
olarak ozellikleri tanimlanan karakterlerin onemli bir diger unsuru gorsel tasarimidir.

Karakter tasarimi birgok tasarim {iriinii gibi yaratici bir siire¢ sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Yaratici bir karakter
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tasariminda hikaye, senaryo ve Ozelliklerinin yani1 sira gorsel tasarimindaki 6zgiinliigiiniin de onemi yadsinamaz.
Bunun i¢in bazi yontemler bulunmaktadir. “Karakter tasarim siirecinde, yaratici fikirler liretmeye yardimci olabilecek
bazi temel stratejiler bulunmaktadir” (Segmiller, 2008, s. 19).

Bu stratejiler:

Cikarma ve Ekleme

Karakterin viicudundan bazi uzuvlar, kiyafet, taki/aksesuar gibi detaylar eklenebilir veya ¢ikarilabilir.

Kombinasyonlar Kullanma
Karakterde sanat¢isinin/tasarimeisinin hayal giiciine bagh olarak, mitolojik, dini ve ezoterik ogeler kullamilabilir.

Geometrik sekiller, organik-inorganik yapilar da bir araya getirilerek kombinasyonlar yaratilabilir.

Ozellik Aktarma
Ziat ozelliklerin birlesimi yaklagimindan yararlanilabilir. Zit yapilar olan organik ve inorganik 6zelliklerin birlesimi

veya mekanik bir yapidan dogal bir yapiya 6zellik aktarilmasi, bu yaklasima 6rnek gosterilebilir.

Bigimi bozma
Ozgiinliik icin &nemlidir. Ozellikle simetrik yapilari degistirerek, bozarak, kurallar ve sinirlarmn disma ¢ikmayi

destekler. Karakterin giysileri, fiziksel parcalar1 eklemelerle 6zgiin hale getirilir.

Melez kombinasyon

Iki farkli karakter birlesimini ifade etmektedir. Bu baglamda melez bir karakter olusturabilir, daha 6zgiin karakterler

elde edilebilir.

Karalamalar
Cogunlukla fikir bulma siirecinde kullanilan karamalar, 6zgiin bigimlere ulagsmadaki yollardan biridir. Fikir olusana

kadar ise bu siirecin devam ettigi sdylenebilir.

Blotter Resimleri
Rorschach psikoloji testinin bir parcasi olan blotter resimleri, ilham almak ve yeni formlar1 kesfetmek, zihinde var olan

fikirleri ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilabilir.

Yaraticilik tanimlarinda yer alan yeni ve sasirticilik kavrami zihinde var olan fikirlerin farkli birlesimlerle tekrar
sunulmasidir. Pictoplasma’ya ait karakter tasarimin anne karnindaki bir bebegi taklit ederek insanlar gibi ultrason

goriintiilerinin olabilecegini gostermektedir. Bu karakter tasarimi, yaraticiliin sasirtict yoniinii 6rneklemektedir (sekil
8).
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Sekil 8: Pictoplasma, Get into Character, 2006

Karakterin hedef kitlesi ile arasinda duygusal bir bag kurabilmesi de bu siirecte olduk¢a onemlidir. Renk ve bigim
diizenlemeleri, karakter ve kisiler arasinda duygusal bir bag yaratabilmektedir. Ornegin, karakter tasariminda dairesel
formlar ve sicak renk paleti kullanimiyla, ¢ocuksu, saf bir karakter duygusu olusturulabilir. “Sicak renklerin ve dairesel
formlarin tasarimda kullanilmasi, kisilerde pozitif duygulan tetiklemektedir” (Tien, Chiou & Lee, 2018). Stefano

Colferai’nin Leg of Chicken karakter tasarimi bu tanima uymaktadir (sekil 9).

Sekil 9: Stefano Colferai, Leg of Chicken, 2014

Kare ve tliggen formlar, doygunluk degeri (saturation) diisiik ve soguk renk paletlerinin kullanimi ise, negatif duygular
veren karakter kimliklerini olusturabilir. Karakter tasarimindaki bu renk ve bicim diizenlemeleri ile, gorselligiyle

etkileyici, psikolojik, sosyokiiltiirel agidan akilda kalici karakterler tasarlanabilmektedir.

4. YAPAY ZEKA iLE KARAKTER TASARIMI

Karakter tasarimlari, teknolojinin etkisiyle dijital yontem ve araclar aracihigiyla iiretilmeye baslanmustir. Insan-
teknoloji iliskisini son yillarda farkli bir boyuta tasiyan yapay zeka, insan beyninin bir 6zelligi olan yaraticilik
kavramiyla da i¢ ige olmaya baslamistir. Derin 6grenmedeki hizli ivme yapay zekénin da gorsel caligmalar
liretebilecegini gostermistir. Ozellikle yapay zekanm gelisim siirecinde iiretken ¢ekismeli aglar nemli rol
oynamaktadir. Bu sayede stil transferleri, gorsel boyama, yiiksek ¢oziiniirliige sahip goriintiiler elde etmek miimkiin
olmustur. Uretken ¢ekismeli aglarin pargasi olan iiretici ve ayirt edici ag, yapay bir sinir ag1 drnegidir. Bu sinir aglart
ogrenebilmektedir. Uretken ¢ekismeli aglar kullanilarak olusturulan Edmond Belamy’nin portresi isimli ¢alisma bu

alandaki 6nemli 6rneklerden biridir (sekil 10).
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Sekil 10: GAN, Edmond Belamy’nin portresi ve kodlardan olugan sanat¢i imzasi,

Obvious sanat galerisi, 2018

Uretken ¢ekismeli aglarla olusturulan sekil 10°daki portre ¢aligmasi yapay zekanin gorsel iiretim siirecinde énemli bir
yere sahiptir. Yapay zekd veri setinden ogrenebilmekte ve gorsel olusturabilmektedir. Ayrica tablodaki sanatci

imzasiin yer aldig1 alandaki kod da dikkat cekmektedir.

Uretken cekismeli aglarin yapilart siirekli olarak giincellenmekte ve farkli 6zellikler eklenerek yeni algoritmalarla
yaymlanmaktadir. 2019 yilindan itibaren hizla gelisim kaydeden veri gorsellestirme alani yapay zeka tabanli bir¢ok
tasarim uygulamasini da kullanicilarla bulusturmaya baglamistir (Dall-e, Midjourney, Leonardo.ai, DreamStudio vb.).
Yapay zeka veri gorsellestirme alani siirekli giincellenmekte yeni veri egitim modelleri gelistirilmektedir (ai diffusion
models). Son zamanlarda kullanilan difiizyon modellerinde kullanicilarin istem (prompt) kullanarak istedikleri gorseli
tamimlayan ciimleler ve anahtar kelimeleri olusturmalar1 gerekmektedir. Asagida Leonardo.ai programina iliskin
ornekler verilmistir. Diger gorsel iireten uygulamalarla (Midjourney, Dall-e) benzerlik gosteren yazilim, yazi temelli
calismaktadir. Asagidaki ornekte Leonardo.ai programinda karakter tasarimi {iretim siirecinin agamalar1 sirasiyla
verilmistir. ilk olarak bir istem (prompt) alam goriilmekte kullanicilarin bu alana istedikleri karakter tasarimma iliskin

tanimlamalar yapmalar1 istenmektedir (sekil 11).

Sekil 11: Leonardo.ai, program metin girdi alani, 2024

Tasarlanmasi istenen gorselde 6zellikle olmamasi gereken ozellikler varsa negatif girdi (negative prompt) alanina

yazilmalidir (sekil 12).

Sekil 12: Leonardo.ai, program negatif metin girdi alani, 2024

Girdi siirecini tamamladiktan sonra altta yer alan yapay zeka stillerinden birini secerek nasil bir ¢izgi diline/stile sahip

olmasi gerektigine karar verilebilmektedir (sekil 13).
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Sekil 13: Leonardo.ai, program ayarlardan bir goriiniim, 2024

Girdi olarak yazilan metin ve ayarlarla bir¢ok konseptte yiiksek ¢oziiniirliiklii karakter tasarimi yapmanin miimkiin
oldugu sdylenebilir. Ayrica doku, sag, kirpik gibi ince detaylar istem alaninda belirtildikten sonra karakterlere

eklenebilmektedir (sekil 14).

Sekil 14: Leonardo.ai, karakter detay goriiniim, 2024

Aragtirmanin uygulama calismasinda, Encanto animasyon filminin ana karakteri olan Mirabel 6rneklem olarak ele
almmustir (sekil 15). “Karakter Mirabel, yapay zeka ile tasarlansaydi, nasil olurdu?” sorgulamasina iligkin bir ¢calisma
iretilmistir. Calismada karsilagtirma yapilabilmesi i¢in sifirdan bir karakter yaratmak yerine var olan bir karakterin
tasarimi yapay zekadan istenmistir. Boylelikle benzerlik ve farkliliklar somut bir diizlemde ele alinabilecektir. Filmin
kisa hikayesi ve karakterin 6zellikleri Disney’den alint1 yapilarak agsagida verilmistir. Daha sonra karakter 6zellikleri
istem olarak (Leonardo.ai.) yapay zekaya verilerek bir karakter tasarimi olugturmasi istenmistir. Animasyona iligskin

detaylar asagida yer almaktadir.

Filmin ana konusu; Kolombiya daglarinda biiyiilii bir evde, Encanto adi verilen biiylileyici bir yerde sakli yasayan
olaganiistii bir ailenin, Madrigallerin hikdyesini anlatmaktadir. Encanto’nun biiyiisii, ailedeki her ¢ocuga siiper giicten
iyilestirme giiciine kadar benzersiz bir armagan kazandirmigtir tabi Mirabel hari¢. Fakat Mirabel karakteri Encanto’yu

¢evreleyen biiyiiniin tehlikede oldugunu kesfettiginde, ailesinin son umudu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Disney Wiki,
2021).

Sekil 15: Encanto Afis ve karakter tasarimi, 2021
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Mirabel’in Fiziksel/Gorsel o6zellikleri:

Mirabel, 15 yasinda, 1.70 boyunda, siyah sagli, kalin kagl, ela gozlii, burnunda ve yanaklarinda gozle goriiliir koyu
renkli ¢illeri olan 15 yasinda Kolombiyali bir kizdir. Miyop oldugundan, limon yesili yuvarlak gerceveli gozlik
takmakta, mavi ponponlu kiipeler ve disar1 ¢ikarken yaninda sirt cantasi tagimaktadir. Kiyafeti renkli ve kelebek
islemeli, yakas1 ve kollan siyah firfirli beyaz bir bluz, kelebek islemeli ve bel kismina adi iglenmis uzun turkuaz bir
etek, indigo iclik, beyaz pantolon ve espadril giymektedir. Ayak bileklerinin etrafinda pembe halkalar ve siyah
kurdeleler vardir. Mirabel’in eteginde kelebekler, cigekler gibi birgok islemeli desen, kendisinin kiigiik bir versiyonu
ve hatta bir mum, gibi akrabalarini temsil eden bazi motifler (bir bukalemun, miizik notalari) ve bir sepet bufiuelos

tatlis1 da yer almaktadir.
Mirabel’in Kisilik ve Davranis/Psikolojik, Sosyo-Kkiiltiirel 6zellikleri:

Mirabel Kolombiyali geleneksel bir ailenin ferdidir. Cogu zaman 6zgiir ruhlu ve iyimser bir tavir sergilemekte;
Madrigal’in 6zel giicli olmayan ve ailesi tarafindan dislanmis tek torunu olmasina ragmen, etrafindakilere karsi hala
cok sosyal ve arkadas canlisidir. Algakgoniillii ve diiriisttiir. Kendine ait bir yetenegi olmadigi icin akrabalarina
hayranlik ve saygi duymaktadir. Yeteneksizligi ayn1 zamanda akrabalarinin ¢oguyla iyi gecinmesine de engel

olmamaktadir.

Sevdigi aktiviteler; dans etmek, sarki soylemek, akordeon ¢almak, kelebekler, sarilmalar, ev, bagkalarina yardim

etmek, dikis dikmek, el sanatlar1, romantizm, bahge isleri, cocuklar, biiyii, resimler ve canli renklerdir.

Sevmedikleri; Higbir yeteneginin olmamasi (eskiden), aile sorunlari, hayal kiriklig1 olarak goriilmek, miikemmellik,

dislanmak, bencillik.
Giicler ve yetenekler; Encanto’nun biiyiisiiniin kaynagi.

Gorsel Tasarim (Renk Paleti, Kostiim ve Estetik Goriiniim) Ozellikleri:
Fusya, mavi, mor, yesil canli renkler. Kolombiya yerel kiyafetlerinden esinlenerek tasarlanmis etek ve bluz

kombinasyonu, kiiltiire ait desen ve islemeler.

Mirabelin karakter ozellikleri tamimlandiktan sonra Leonardo.ai. uygulamasina karakteri tasarlamast igin istem
girilmektedir. Program Ingilizce oldugu icin énce Ingilizce Mirabel’i tammlayan ozellikler yazilmaktadir. Istem
girilirken olabildigince karaktere iliskin detaylara yer verilmelidir.

Prompt: 3D character design, disney cartoon style, disney style eye glasses green, front pose, curly black hair, thick eyebrows and piercing hazel
eyes. Notably, her nose and cheeks are adorned with prominent dark freckles. As a myopic individual, she dons round lemon-green eyeglasses
with a touch of whimsy. Her accessorizes with blue pom-pom earrings and carries her trusty mochila bag. She wearing colombian traditional
chlothes. Her vibrant ensemble includes: A white blouse adorned with colorful butterfly embroidery along the collar and sleeves, complemented
by black ruffles. An elongated turquoise skirt featuring delicate butterfly motifs and her name embroidered at the waist. An indigo jupon layered
over the skirt. Crisp white pants. Espadrilles on her feet, tied with pink ankle rings and black ribbons. Colombian. Vibrant colors of fuchsia, blue,
purple, green. Skirt and blouse combination inspired by Colombian local clothes, with patterns and embroide.

Tr

Istem: 3B karakter tasarimi, Disney ¢izgi film stili, Disney stili yesil gozliikler, én poz, kivircik siyah sag, kalin kaslar ve ela gozler. Ozellikle
burnu ve yanaklar1 belirgin koyu cillerle siislenmis. Miyop, yuvarlak limon yesili gézliikler takiyor. Aksesuarlarini mavi ponponlu kiipelerle
tamamliyor ve sirt ¢antasi tasiyor. Kolombiya'nin geleneksel kiyafetlerini giyiyor. Canli renkli kiyafeti sunlar1 iceriyor: Yaka ve kollar boyunca
renkli kelebek islemeleriyle siislenmis, siyah firfirlarla tamamlanan beyaz bir bluz. Kelebek motiflerine sahip ve belinde adinin islendigi uzun
turkuaz bir etek. Etegin iizerine kat kat indigo jiipon. Beyaz pantolon. Ayaklarinda pembe ve siyah kurdelelerle baglanmis espadriller. Fusya,
mavi, mor, yesilin canli renkleriyle desenler ve islemelerle Kolombiya yerel kiyafetlerinden esinlenen etek ve bluz kombinasyonu.
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Leonardo.ai. uygulamasinda yazilan prompt/istem’e gore yapilan gorsellestirmeler sekil 16 ve 17°de sunulmustur.
Istem’de yazilmasmna ragmen bazi anahtar sozciiklerin yapay zeka tarafindan goz ardi edildigi goriilmektedir.
Karakterin gozliikk kullandigina dair detay verilmesine ragmen bazi tasarimlarda gozlik kullanilmis bazilarinda ise
kullanilmamigtir. Ayrica karakterin arka ve yan poz gortintisleri de istem olarak belirtilmis fakat sadece karakterin 6n
goriiniisiinden gorsellestirmeler yapilmistir. Yapay zeka istem’de yazilan ozelliklere gore bire bir gorsellestirme
yapamamaktadir. Fakat karakterin gorsellestirilmesinde, renk paletlerinin, renklerin doygunluk degerinin (saturation)
ve renk-doku iligkisinin ilham verici tasarima sahip oldugu agiktir. Sosyo-kiiltiirel agidan istemde yer verilen sozciiklere
(Kolombiya, kiiltiirel desen ve renkler, kiiltiire ait pargalar (espadril vb.), canli renkler, belirgin kaglar, koyu renk saclar
vb.) uygun karakterin gorsel tasarimini zenginlestirecek detaylar da yapay zeka tarafindan uygulanmistir. Psikolojik
acidan ise, yapay zeka uygulamasi bazi duygu durumlarinin kullanilmasini engellemekte program filtresi (lizgiin,
ofkeli/kizgin vb.) uygulanmaktadir. Tasarimlarda ¢ogunlukla duygusunu belli etmeyen ya da tebessiim gosteren yiiz
ifadelerine yer verilmektedir. Karakter tasarimi yapilirken birgok parametre ve 6zellige yer verilmektedir. Fakat yapay
zekaya tiim bu girdileri tek seferde vermek ve verilenlere uygun bire bir gorsel yaratmak su an miimkiin degildir. Yapay
zeka glinlimiizde verilen istem’lere yakin gorseller olusturmakta fakat ayni1 gorselin farkli pozlardaki goériintimlerini
elde etmek ya da karakterin psikolojik durumunu gosteren duygu durumlarimi olusturmakta hala yeterli degildir.
Leonardo.ai. aract kullanilarak olusturulan gorseller daha ¢ok tasarimcilarin ilham almasi, 6n eskiz olusturmasi ig¢in
kullanabilecegi hizli olusturulan gorsellerdir. Bu gorsellerin, dogrudan bir projede kullanilmasi uygun olmamakla
birlikte, iizerine miidahale etmeyi gerektirir. Iki boyutlu gorsel olusturan Leonardo.ai. 6n, arka, yan gibi farkl1 agilardan
karakterin goriiniimiinii olugturmamaktadir. Fakat {i¢ boyutlu model iireten yapay zeka programlarinda bu miimkiin
hale gelmistir. Tripo3d.ai uygulamasina da ayn1 istem verilmis, programin verilen 6zellikleri (gorsel, sosyo-kiiltiirel)

tam olarak karsilamayan {i¢ boyutlu bir karakter tasarimi olugturdugu goriilmiistiir (sekil 18). Karakter teknik olarak da
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problemler igermektedir. Karaktere ait detaylarda belirsizlikler hatali birlesimler mevcuttur.

Sekil 18: Yapay zeka tarafindan olusturulan Mirabel karakter tasarimi, 2024
Bu boliimde yapay zekanin gorsellestirme alanindaki gelisimi ve giiniimiize kadar olan siiregteki kaydettigi ivme ortaya
konmustur. Baglangigta net olmayan gorsel c¢aligmalar {ireten yapay zeka, su an farkli stil ve igeriklerde yliksek
¢Oziiniirlige sahip gorseller iiretebilmektedir. Bu durum gorsellestirme alaninda yeni bir donemin bagladiginin
gostergesidir. Karakter tasarimi agisindan ele alindiginda ise istem’lere yakin yiiksek ¢ozinirliikli, ilham verici
gorseller iiretse de karakter tasarimini olusturan ve zenginlestiren Ozelliklerin tamaminin yapay zeka tarafindan

islenemedigi aciktir.

SONUC VE TARTISMA

Giliniimiizde yapay zeka ilham verici, hizli ve sonsuz olasiliklarla gorsel {iretme giiciine sahiptir. Bu durum karakter
tasarimu i¢in de gegerlidir. Sanatg1 ve tasarimcilarin ilham alabilecegi, 6n ¢alismalarini hizlica olusturabilecegi yapay
zeka uygulamalar1 giiniimiizde hizla artmaktadir. Makale igerisinde drneklem olarak segilen Encanto animasyon filmi
ana karakteri Mirabel, insan merkezli iiretime sahip karakter tasarimidir. Yapay zekaya Mirabel’in gorsel/fiziksel,
psikolojik, sosyo-kiiltiirel 6zellikleri verildiginde ortaya yukaridaki gorsel tasarimlar ¢ikmustir. Bu tasarimlar hig
kuskusuz ilham vericidir fakat bir animasyon/oyun projesinde kullanilabilmesi i¢in teknik ve bigimsel olarak daha iyi
olmasi gerekmektedir. Karakterin duygu durumlarini da ayni gorsel lizerinden yansitabilmek yine oldukc¢a énemlidir.
Makalede yer alan yapay zeka uygulamasinda ayni karakterin farkli agilardan tutarli pozlari elde etmek ya da duygu
durumlar1 olusturmak da miimkiin olmamistir. Yapay zekanin detayli eskiz/taslak c¢aligmalarinin olusturulmasinda
tasarimciya zaman kazandiracagi agiktir. Giiniimiizde yaratici ¢alismalarda vizyon ve karar vericilerin insanlardan

olustugu diistiniildiigiinde yapay zekanin bu konuda da gelisim gostermesi gerekmektedir.

ARASTIRMACILARIN KATKI ORANI BEYANI
Yazarlarin ¢alismadaki katki oranlar esittir.
CIKAR CATISMASI BEYANI

Calisma kapsaminda herhangi bir kurum veya kisi ile ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
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