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Ozet

Mimarligin gorsel bilesenlerden mevcut bir sanat olmasi, mekanlara ait imgelerin zihinde olugmasini zorlagtirmaktadir.
Bu sebeple kullanilan betimleme, mekan: bireyde goriiyormus hissi uyandirmay1 saglayan bir anlatim teknigidir. Edebi
metinlerde gecen betimlemelerde gercek/kurgusal mekanin tasviri kelimelerle insa edilir. Mekanlarn sinemaya
uyarlanmas siireci de metnin yonlendirmesiyle gerceklestirilmektedir. Oncelikle gorsellestirilecek mekanin metinden
esinlenen kavramsal ¢izimleri yapilir. Cizimlerin gorsellestirme asamasinda insan faktdrii harcanan siire ve enerjinin
artmasina sebep olabilmektedir. Bu noktada teknolojinin giiniimiizdeki diizeyi diisiiniildiigiinde yapay zekanmn
kullanim1 giindeme gelmektedir. YZ ile yazinsal betimlemelerden olusan bir mekan, kisa siirede alternatifleriyle
gorsellestirilebilmektedir. Calismanin amaci, kitaptan uyarlanan filmlerin {iretim siirecine YZ’y1 entegre ederek katki
saglamaktir. Onerinin test edilebilmesi amaciyla mekan tasviri zengin edebi metinler uygulama kapsamina alinmistir.
Harry Potter roman serisinden metinler segilerek girdiler olusturulmustur. Bu girdilerle iiretilen mekan gorselleri, eserin
film uyarlamalarindaki gorsellerle karma metot izlenerek karsilastirilmistir. Oncelikle gostergebilimsel analizle
gorsellerin gostergeleri yansitma niteligi degerlendirilmis, ardindan parametreler iizerinden karsilastirmali kiyas
yapilmistir. Ulagilan sonuglar dogrultusunda YZ’nin bu alanda kullaniminin saglayabilecegi avantajlar ortaya
konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Uyarlama, film, gorsellestirme, konsept tasarim, yapay zeka

USE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN VISUALIZING ADAPTATION MOVIE LOCATIONS

Abstract

Architecture being an art of visual components makes it difficult to create images of spaces in the mind. For this reason,
description is a narrative technique that provides the feeling of seeing the space. In literary texts, the depiction of
real/fictional spaces is constructed with words. The process of adapting spaces into cinema is carried out under the
guidance of the text. First, conceptual drawings inspired by the text are made for the space to be visualized. In the
visualization stage of the drawings, the human factor may cause an increase in time and energy. At this point,
considering today’s level of technology, the use of artificial intelligence comes into question. With Al, a space formed
from literary descriptions can be visualized with alternatives in a short time. The aim of the study is to contribute by
integrating Al into the production process of films adapted from books. For testing the proposal, literary texts rich in
spatial description were included in scope. Texts from the Harry Potter novel series were chosen as inputs. The produced
visuals were compared with the film adaptation visuals using a mixed method. Semiotic analysis and comparative
parameters revealed possible advantages of Al in this field.

Keywords: Adaptation, film, visualization, concept design, artificial intelligence

1. Giris
Mimarligin tirettigi 6geler somut ve gorsel agirlikli tirlinlerdir. Yazinsal eserlerde gegen mimari 6geleri metin iginde
gorsel olarak yansitma imkéni genellikle bulunmamaktadir. Bu driinler sodzciiklerin diline donistiiriilerek
alimlayiciya aktarilir. Bir mimari 6genin kelimelerle tasviri igin, mekani zihinde canlandirma yetenegine sahip
betimleme tekniginden faydalanilir. Betimlemeler, edebi eserlerin sinema sektoriine uyarlanmasi siirecinde de
onemli yere sahiptir. Kurgu, karakter ve mekanlarin gorsele doniisiim siirecinde referans kaynak olarak betimleme

metinlerine bagvurulmaktadir. Bir metnin gdrsele uyarlama siireci ¢esitli kavramsal ¢izimlerin olusturulmasiyla
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baslamaktadir. Bu agamada tiretimleri konsept tasarimcilari ve illiistratorler gergeklestirmektedir. Bu agidan insan
faktorii gorsellestirme siirecinde zaman, maliyet, enerji gibi parametreler baglaminda 6nemli bir role sahiptir. Bu
noktada siireci iyilestirmek ve bu parametrelerin daha verimli kullanilabilmesi i¢in yapay zekanin bu alanda iiretime
yardimer bir ara¢ olarak kullanilabilecegi diisliniilmektedir. Yapay zekanin sinema sektdriinde mekanlarin
gorsellestirilmesi siirecine entegre edilmesi, edebi metinlerden uyarlanan sinema filmlerinin {iretim siirecine katk1
saglayabilir. Bu onerinin edebi metinlerden sinemaya uyarlanan filmler 6zelinde uygulanabilme ihtimali daha
yiiksektir. Clinkii romandan uyarlanan sinema filmlerinde, filme kaynaklik eden hazir metinler bulunmaktadir. Bu
da yapay zekaya verilerek {iiretimin gerceklestirilecegi girdi soz oObeklerinin olusturulmasinda kolaylik
saglamaktadir. Bu dogrultuda oncelikle romandan sinemaya yapilan uyarlamalar basta olmak iizere, uyarlama

siirecinin igleyisini anlamak 6nem tagimaktadir.
2. Uyarlama Kavrami ve Harry Potter Serisi

Sanatta farkl: tiirler aras1 doniisiimlerle yapilan uyarlamalar, tarih boyunca bir¢ok yapitin kaynagini olusturmustur.
Edebiyat, sinema, tiyatro gibi alanlarda iiretilen eserler baska ¢aligmalardan beslenebilmekte ve baska galismalari
etkileyebilmektedir. Hutcheon uyarlamalarin bir siire¢ olarak hem (yeniden) yorumlamayi hem de (yeniden)
yaratmay1 icerdiginden bahseder. Bu baglamda uyarlamayi, eserin tekrar yoluyla ¢esitlendirilmesi olarak tanimlar.
Bu nedenle Hutcheon’a gore uyarlama tiirev olamayan bir tiiretme, ikincil olamayan ikincidir (Hutcheon, 2006).
Uyarlamalar aktarim sirasinda kaynak eserden farklilagabilmektedir. Kimi zaman birebir sadik kalinan eserin 6z,
kimi zaman biiyiik degisikliklere ugratilir. Cetin temelde {i¢ ana uyarlama tiirii oldugundan bahseder: Birebir
uyarlama seklinde yapilan Dogrudan Aktarma (Transposition), yorumlama seklinde yapilan Bazi Degisiklerle
Gergeklestirilen Uyarlamalar (Commentary) ve esinlenme seklinde yapilan Serbest Uyarlamalar (Analogy) (Cetin,
1999). Bu uyarlamalar kitaptan filme, filmden dijital oyuna, kitaptan dijital oyuna ya da dijital oyundan filme
yapilabilmektedir. Giiniimiizde en yogun uygulandig1 alan ise roman ve sinema arasi etkilesimdir. Ozellikle
sinemanin dogusundan itibaren yeni ve 6zgiin hikdyeler i¢in kaynak arayisi siirekli devam etmistir. Edebi metinler

de bunun sonucunda birinci dereceden kaynak olarak kullanilmistir (Ozsener, 2023).

Bu siiregte etkili olan birgok faktdr mevcuttur. Bunlarin varligi kaynak eser ile uyarlanmis hali arasinda farkliliklar
meydana getirmektedir. Bu faktorlerden en belirgini romanin yazinsal, sinemanin ise gorsel bir iletisim araci
olmasidir. Romanda yalnizca yazarin anlattiklarina tanik olunabilirken, sinemanin gorsel anlatim giicliyle sahnede
anlatilandan fazlasini goérmek miimkiindiir. Sinema bu yoniiyle gorsel anlatimi zenginlestirirken, duygu ve
diisiinceleri romandaki gibi birebir aktarma giiciinden yoksundur (Monaco, 2002). Okuyucunun okuduklar1 kendi
bireysel ozellikleri dogrultusunda zihninde canlanir, yani her okuyucu igin farkli bir olgu mevcut olabilir. Ancak
sinemada izleyici tim olay ve mekénlar1 yapimci/yonetmenin yansittig1 sekilde gorebilmektedir. Bu baglamda

roman ve sinemanin farkli yonlerden art1 ve eksileri mevcuttur.

Uyarlama siirecinde kaynak metin dncelikle senaryoya, ardindan sinema sanatinin teknikleri kullanilarak gorsel bir
anlatrya doniisiir. Senaryoya kaynaklik eden eser, uyarlama siirecinin zorlugunu belirlemektedir. Kimi eserler
barindiklar1 zengin betimsel anlatimiyla set tasarimi siirecinde kolaylik saglarken, kimi eserler yapimeci/ydnetmene

yorumlanarak yeniden iiretilmesi gereken bosluklar birakir. Romanin, uyarlama 6ncesinde bir okur kitlesi tarafindan
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bilinmesi de hazir bir tanmirlik olusturmasi acgisindan filmi olumlu etkilemektedir (Ugurlu, 1992). Hikayenin
gergekgilik orani uyarlama siirecini etkileyen bir diger etmendir. Edebi diinyalarin zihinlerde olusturdugu gorsel
imgeler bireysel deger tasisa da, bu agidan okuyucular arasindaki fark fantastik kurguda gergekei kurguya gore daha
fazladir. Bunun nedeni, fantastik dgeler barindiran kurgularin ger¢ek diinyanin somut dgelerinden farkli olarak
yapimc1/yonetmenin kendi hayal giiciiyle somutlastirdigi imgeler barindirmasidir. Hutcheon bu yoniiyle gergekei
romanlarin kurgusal romanlara gére daha kolay ve sik sinemaya aktarildigindan bahseder (Hutcheon, 2006). Ancak
glinimiizde gelisen teknoloji, animasyon teknikleri ve 6zel efektlerle birlikte kurgusal romanlarda bu zorluk ortadan
kalkmustir. Fantastik edebiyattan sinemaya uyarlamalarin sayis1 artmakta ve popiilerlesmektedir. Ozellikle J. R. R.
Tolkien ve J. K. Rowling’in eserlerinden uyarlanan Yiiziiklerin Efendisi ve Harry Potter serileri sinema filmleriyle

biiyiik kitlelere ulasarak taninir hale gelmistir.

Calismanin kapsamini olusturan Harry Potter serisi, ilki 1997 yilinda basilan yedi kitaptan olugmaktadir. Eser 55
farkl1 dile ¢evrilmis ve 200 iilkede basiimistir (Tibbets & Welsh, 2005). lk sinema filmi uyarlamasi 2001 yilinda
yapilan seri toplam sekiz filmden olusmaktadir. Serinin uyarlama ydniinden basarili yapitlardan biri oldugu
sOylenebilir. Eser bu bagarisini serinin birgok boliimiinde metne olan sadakatiyle kazanmistir. Ancak uyarlama
siirecinde yapilan degisiklikler de mevcuttur. Bu degisikliklerin medya tiirlerinin farkliligi sonucu kaginilmaz
olmasinin yani sira, yapimci/yonetmen bakis acisiyla bunlar gerekli de goriilmektedir. Ciinkii roman hikayeyi
anlatabilirken film onu gostermek zorundadir. Bunun yaninda eger film uyarlamasi metni zaten bilen bir izleyici
grubunun ilgisini ¢gekmeyi hedefliyorsa, bu onlarin hikayeye tanik olma ve ilgili bilgileri alma bi¢iminde 6énemli
degisiklikler gerektirmektedir (Goldie, 2019). Harry Potter serisinin fantastik tiirde bir eser olmasi ise, dzellikle
mekan bazinda degisiklikler yapilmasini gerekli kilmaktadir. Bunun nedeni metinde tasvir edilen ve gercekiistii
Ogeler barindiran her mekani birebir gorsellestirmenin giicliigiidiir. Mekanin metinden gorsele doniigiim siirecinde

izlenen basamaklar, bu degisikliklerinin uygulanma sekline dogrudan etki etmektedir.
2.1. Uyarlamalarda Mekan ve Gorsellestirme Siireci

Mekan, roman ve sinemanin kullandig1 ortak anlatim 6gelerinden biri olmasi1 bakimindan 6nemlidir (Atay, 2022).
Kale’nin belirttigi gibi film biiyilik oranda mekéana dayalidir. Bu nedenle mekan, kurgunun somutlagmasi acgisindan
biiyiik 6neme sahiptir (Kale, 2010). Mek&nin metinde detayli anlatimi uzun paragraflar gerektirirken, sinemanin
gorsel giicli birkag imge ve gorselle ayni sahneyi daha etkileyici bir sekilde sunabilmektedir (Demir, 2020). Metinde
betimlenen bir mekan yalnizca yazarin hayal giiciiyle iiretilirken, bu mekanin somut olarak gorsele doniistiiriilmesi
sanat ve gorlintii yonetmeni, yapim tasarimcisi, set dekoratdrii ve konsept illiistratorlerinin ortak c¢aligmasiyla
gerceklestirilir. Mekanlarin gorsellestirilme islemi yapim tasarimi evresinde gergeklestirilmektedir. Yapim tasarimi
romandaki ortamlarin, kostiimlerin ve genel estetigin gorsel olarak terciime edilmesine odaklanmaktadir. Bu siireg
konsept olusumu, tasarim gelistirme ve imalat agamalarindan olusur. Konsept olusumu ve kavramsallagtirma
basamag, fikirlerin olustugu ilk asamadir. Gliniimiizde giderek artan yapim maliyetleri ve ¢ok sayida karmasik
sahnenin ¢ekim oncesi planlanma gerekliligi, taslak seklinde gorsel sunumlar hazirlanmasini gerekli kilmaktadir
(Kozan, 2022). Calismanin odak noktasini teskil eden bu asamada tasarimcilar dncelikle senaryoyu okuyarak kurgu
hakkinda bilgi sahibi olur ve konuyla ilgili arastirmalar yaparlar. Daha sonra fikirler {izerinde beyin firtinasi

yapilarak ilham panolart (moodboard) olusturulur. Filmin genel agidan nasil goériinecegini sanat yonetmeni, goriintii
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yonetmeni ve oyunculara aktarabilmek agisindan dnem tastyan bu iiretimlere gorsel referanslar, kumas ve boya
ornekleri gibi detaylar eklenebilmektedir (Beauchamp, 2020). Bir sonraki adim ise kavramsal ayrintilarin kagida
aktarilmas1 ve gorsel bir konsept gelistirilmesidir. Kavramsallagtirma (conceptualization) siirecinde sanat
departmani illiistratorleri tarafindan yapilan eskiz ve kavramsal ¢izimler, tasarim fikirlerini gorsellestirmeye ve
ekibin diger tiyeleriyle iletisim kurmaya yardimci olur. Bu konsept ¢izimlere paralel olarak sahne sekanslarini ve
aksiyonlar1 gorsellestiren storyboardlar da iiretime dahil edilir (Nguyen, t.y.). Konsept illiistrasyonlar1
tamamlandiginda onay i¢in ydnetmen ve yapimcilara gonderilir. Bu noktada yonetmenin tasarima yonelik
diizenleme ve Onerileri mevcut olabilmektedir. Bu nedenle nihai {iriine ulagsana dek diizeltme ve degisikliklere devam

edilir (Paul, 2016).

Konsept ¢izimlerin {iretim siirecinde tasarimcilar el ¢izimlerinin yaninda son yillarda dijital ¢izim araglarindan da
faydalanmaktadirlar. Revizyonlarin hizlica yapilabilmesi, zamandan tasarruf saglamasi ve ilham verici vizyonlari
gerceklestirmede biiyiik esneklik sunmasi, dijital gorsellestirme teknolojilerinin tercih edilme sebeplerindendir
(Deguzman, 2023). Hazirlik asamasinda program takviminin sikisikligi da hizli gorsel sunumlar ve iiretimler
gergeklestirilmesini gerekli kilmaktadir. Bu amagla SketchUp, Rhino, Twinmotion, Photoshop gibi, mimari
tasarimda da kullanilan gesitli programlardan faydalanilmaktadir. Bu yoniiyle yapim tasarimi siirecinde iiretilen
mekanlar, iretim ve uygulama bakimindan mimarlik alaniyla benzesmektedir. Mekan kavraminin iki disiplinin ortak
noktasini teskil etmesinden oOtiirii yapim tasarimi “ekran mimarisi” olarak anilmaktadir (Abbott, 2021). Ancak iki
alan siklikla ayni1 dili kullansa da amaglar1 yoniinden farklilasmaktadirlar. Mimarlik 6zellikle ger¢ek diinyanin fiziki
gereklilikleri dogrultusunda kisitlanirken, yapim tasariminda fizik kanunlari ig¢in imkénsiz olan yapilar insa
edilebilmekte, heniiz icat edilmemis malzeme ve teknikler kullanilabilmektedir (Tranchino, 2020). Bu da romandan
sinemaya uyarlanan bir mekanin gorsele doniigiim siirecinde esneklik saglamaktadir. Siire¢ kimi zaman somut olarak
tretilen mekanlar, kimi zaman ise dijital tasarimlar iizerinden ilerleyebilmektedir. Harry Potter serisindeki

mekanlarin gorsellestirilmesinde ise her mekanin karakteristik 6zelliklerine bagli olarak iki yol da izlenmistir.
2.2. Harry Potter Serisi Uyarlamalarinda Mekan

Harry Potter serisinin uyarlama siirecinde yonetmen Chris Columbus, goriintii yonetmeni John Seale ve yapim
tasarimcist Stuart Craig serinin Hogwarts, Diagon yolu gibi 6nemli mekanlar1 i¢in setler inga etmigslerdir. Sekiz
filmin de yapim tasarimcisi olan Stuart Craig, konsept tasarim siirecine inceledigi romanlardan dgeler igeren eskizler
cizerek baglamistir. Bu siirecte romandaki betimlemelerin yani sira yerinde mekan incelemeleri de gergeklestirmistir.
Eserdeki baslica mekanlardan Hogwarts Satosu’nun temellendirilmesi igin Ingiltere’deki ve Avrupa’daki biiyiik
katedral ve {iniversiteleri ziyaret etmistir. Bunlar iiretime baslamadan &nce olusturacagi konsept hakkinda bilgi
sahibi olabilmesini ve ilham almasini saglamistir. Daha sonra olusturdugu eskizleri Andrew Williamson ve Dermot
Power gibi consept-art tasarimcilarina aktarmaktadir. Konsept tasarimcilari, tiim tasarim departmanlarinin
iretimlerinde ilham kaynagi olarak kullanabilmeleri ve fikir sahibi olabilmeleri i¢in tam bir konsept ¢izimi
olugtururlar. Sanatgilar tarafindan olusturulan bu ¢izimler, siradan sanat eserleri ya da baglamsiz gorseller degildir.
Tasimalar1 gereken kriterler mevcuttur. Bir hikdye kitabmnin illiistrasyonlar1 gibi, hikdyeyi anlatma, yazarin

beklentilerini karsilama ve oyunculari bilgilendirme gerekliliklerine baglidir (Marrs, 2011).
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Craig, konsepte referans ve destek olacak bir hikdye olmadan ¢izime baglamanin ¢ok zor oldugunu belirtmektedir
(Marrs, 2011). Bu agidan hikdye ve metin, tasarim siirecinde ilhami besleyen ana faktordiir. Harry Potter serisi de
bu yonden zengin mekan tasvirlerine sahiptir. Bu agamada 6nemli olan, gorsellestirilen mekanin kitaptaki tasvirleri
olabildigince yansitmasidir. Bir uyarlamay1 sadik bir uyarlama yapan biiyiik 6l¢iide budur. Kale’ye gore fantastik
romanlarin film uyarlamalarindaki mekanlarin ekrana yansitilmasi1 daha zordur ve bu nedenle ortam dogru
aktarilamamaktadir (Kale, 2013). Kimi zaman senaryodaki degisiklikler ya da teknik yetersizlikler mekanlarin
kitaptaki hallerinin farklilasmasina sebep olmaktadir. Harry Potter serisinin tamamlanmasi yillar aldigi icin,
uyarlama siirecinde c¢esitli problemler olusmustur. Serinin bir boliimiindeki mekanlarin gorsellestirilmesi
tamamlandiktan sonra, bir sonraki kitapta yazar tarafindan ayn1 mekanda degisiklikler, ekleme ve ¢ikarmalar
yapilabilmektedir. Yedi kitabin tamaminin ilk {iretim 6ncesinde incelenmesi miimkiin olmadigindan, seri boyunca
mekanlar siirekli degisiklige ugratilmis ve yenilenmeleri gerekmistir (Stamp, 2011). Bu degisikliklerin yaninda
teknolojik gelismeler de siireci etkileyen bagka bir unsurdur. Gergekiistii 6geler barindirmalarindan 6tiirii, fantastik
kurgularin sinemaya uyarlanmasi siirecinde gercekci kurgulara gore daha fazla teknolojik destek gerekmektedir
(Rahmawati vd., 2013). Harry Potter serisinin uyarlama siireci yillara yayilan bir siire¢ olmas1 bakimindan, gelisen
yeni tekniklerle birlikte serinin cesitli basamaklarinda mekan iiretim yontemleri farklilasmaktadir. Ornegin ilk alt:
filmin ¢ekimleri i¢in kullanilan Hogwarts Kalesi 1/24 dl¢eginde inga edilmis bir minyatiirken, yedinci ve sekizinci
filmlerde bu setin taranmasiyla dijital bir model olusturulmus ve ¢ekimlerde bu model kullanilmigtir (Marrs, 2011).
Bunun nedeni siirecte gelismis son teknolojileri benimsemenin teknik ve gorsel agidan sundugu avantajlarin yararl
goriilmesidir. Bu da, teknolojik gelismelerin siirecin basindan sonuna degiserek etki ettigini ve siiregte kolaylik
saglayabildigini gdstermesi agisindan onemlidir. Bu noktada benzer bir bakis agisiyla giiniimiizde teknolojinin

geldigi nokta gz Oniine alinarak, siiregte yapay zekanin kullanimi da giindeme gelmelidir.
3. Yapay Zeka ve Mekan Gorseli Uretimi

Yapay zekanin temel amaci, yasami taklit etmektir (Gordon, 2011). Bunu yaparken faydalandigi algoritmalar
problem ¢6zme performansi agisindan son yillarda 6nemli 6lgiide gelismis, bilim ve miithendisligin ¢esitli alanlarinda
insanlarla rekabet eden sonuglar elde edilmesini saglamistir (Spector, 2006). Yapay zeka ile gorsel tiretimi ise g
farkli metot ve ¢aligma prensibine dayanmaktadir. Bunlar metinden gorsele, gorselden gorsele ve ¢izimden gorsele
iretimler geklinde gergeklestirilmektedir. Caligma yazinsal betimlemelerin gorsele doniisiimiine odaklandig1 i¢in
mekan gorseli liretiminde kullanilan yontem metinden gorsele (text to image) teknigidir. Bu uygulama, yapay zeka
modelinin girdi olarak verilen sd6z Obeklerine gore uygun gorseli iiretmesi seklinde gergeklesmektedir. Yapay
zekanin tasarim siirecinde bir ara¢ olarak kullanilmasi, siiregte harcanan is giicii, zaman ve enerji gibi degerlerin
daha verimli bir sekilde kullanilmasina imkan saglamakta ve iiretim ¢esitliligini artirmaktadir (Sevim, 2023). Ayrica
bu sayede yenilemeye ve degisime olanak taniyan iriinler de ortaya konabilmektedir. Sistemin bu yonlerden
sundugu kolaylik, ¢alismanin odak noktasinda yer alan romandan film uyarlamalarn siirecinde mekéanlarin
gorsellestirilmesine katki saglayabilecek potansiyel tasimaktadir. Ozellikle mekan gorsellerinin konsept {iretim
asamasinda sunacagi ¢esitliligin yan1 sira, gergeklestirilen diizeltme ve degisiklikler baglaminda da kolaylik

saglayacagi ongoriilmektedir.
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4. Yontem

Calismada romandan film uyarlamalar: siirecine katki saglamay1 amaglayan bir kullanim 6nerisi sunulmaktadir.
Mekanin gorsellestirilmesinde ve “concept-art” iretiminde yapay zekd kullanilarak siireci kolaylagtirmak
hedeflenmektedir. Bu yontemin kullanimiyla yapilabilecek iyilestirmeleri test etmek amaciyla bir uygulama
gerceklestirilmistir. Harry Potter serisindeki mekanlarin yazinsal halleri dogrultusunda iiretilmis gorseller,
belirlenen parametreler iizerinden betimsel ve gorsel analiz yoluyla incelenmektedir. Mekan: olusturan ve algrya
etki eden bu parametreler, mekanin bicimi, boyutuna bagli 6zellikleri (6lgii-oran), mekéni olusturan renkler,
mekanda kullanilan malzemeler, mekandaki aydinlatma durumu olarak siniflandirilabilen uyarici 6gelerdir (Wolfe
& Horowitz, 2004; Kiiller vd., 2006; Ching, 2007; Yildirim vd., 2007). Bu kapsamda mekansal bigimlenis, mekanin
boyutsal durumu, mekanda kullanilan renkler ve malzemeler ile aydinlatma durumu inceleme parametreleri olarak
belirlenmistir. Calisma kapsamini Harry Potter serisinde gecen mekanlar olusturmaktadir. Serinin yedi kitab1 da
incelenerek mekan tanimlamalari i¢in tarama yapilmig ve mekansal betimlemeleri iceren metin boliimleri secilmistir.
Secilen metinlerin inceleme parametrelerinden (bi¢im, boyut, renk, malzeme, aydinlatma) en az {igiinii yeterli 6l¢iide
tanimlamasina dikkat edilmistir. Bunun yaninda girdilerde ¢esitlilik saglayabilmek i¢in parametreler baglaminda
farkli 6zellikler tasiyan mekanlar tercih edilmistir. Bu sayede herbiri farkli karaktersitige sahip mekanlar secilerek

tiretimlerin farkli yonlerden incelenebilmesi miimkiin kilinmustir.

Gergeklestirilecek uygulama dogrultusunda metindeki betimlemeler anlamsal agirliklarina gore dizilerek ortalama
degerin iizerinde kalanlardan anlamli yeni s6z 6bekleri olusturulmustur. Yapay zekaya verilmek iizere bu sekilde
hazirlanan girdilerin, metinde vurgulanan 6geleri igcermesine ve diizen sirasina 6nem verilmistir. Ciinkii yapay zeka
ile gorsel iiretiminde girdideki verilerin oncelik sirast iiretim siirecini ve ¢iktilari 6nemli dlgiide etkilemektedir.
Ardindan segilen mekanlarin yapay zeka araciliftyla gorselleri iiretilmistir. Uretim igin Adobe Firefly platformu
tercih edilmistir. Firefly yapay zekd modeli ile gelismis kompozisyon, ortam ve aydinlatma igeren, fotograf
gergekgiliginde detaylara sahip goriintiller olusturulabilmektedir. Firefly arayiiziinde iiretim parametreleri genel
ayarlar, icerik tirli, gorsel yogunluk, kompozisyon ve stiller sekmelerine ayrilmistir. Calisma kapsamindaki
iretimlerde genel ayarlar bolimiinde model olarak Firefly Image 3 kullanilmis, en boy orani ise 16:9 secilmistir.
Igerik tiirii igin fotograf ya da resim olarak herhangi bir se¢im yapilmamistir. Gorsel yogunluk parametresi ise
varsayilan olarak birakilmistir. Kompozisyon ve stiller boliimiinde referans gorsel kullanilmamis, bu yolla yalnizca
metne sadik 6zgilin goriintiilerin olusturulmasi saglanmigtir. Ayrica renk ve ton, aydinlatma, fotograf agisi
parametreleri de ayn1 sebeple notr birakilmistir. Bu sekilde iiretim parametreleri belirlenmis ve her tiretimde sabit
tutulmustur. Bununla birlikte yapay zeka tabanl iiretim siirecleri, algoritmanin degisken yapisi nedeniyle her
denemede farkli sonuglar ortaya koymaktadir. Bu durum, elde edilen ¢iktilarda dogal bir ¢esitlilik olusmasina imkan

tanimus ve farkli olasiliklarin degerlendirilmesini saglamistir.

Uretilen 30 yapay zeka gorseli, belirlenen tasarim parametreleri dogrultusunda mekani temsil etme ve girdileri
yansitma yeterliligi agisindan degerlendirilmistir. Bu kapsamda, mekansal biitlinliik, 6l¢ek algisi, islevsel kurgunun
okunabilirligi ve gorsel tutarlilik gibi kriterler dikkate alinmigtir. Yapilan degerlendirme sonucunda, bu dlgiitleri en

yiiksek diizeyde karsilayan 11 gorsel calisma kapsaminda incelenmek {izere secilmistir. Bu gorseller, ayn1 mekani
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gosteren film kareleriyle birlikte karsilastirmali olarak analiz edilmistir. Uretimler sonucu elde edilen verilerin

analizi i¢in iki farkli metotla karma bir yontem izlenmistir (Sekil 1).

= GORSELI BULUNAN MEKANLARI ANLATAN

E KITAPLAR INCELENEREK, FILMLERDE DE
PARAGRAFLARIN SEGILMES|

=B| ALINAN METINLERDEN

=)  SIRALI SOZ OBEKLERI (o]¢) &)
E—/ SEKLINDE GIRDILERIN O O) — '\
=] 5 OLUSTURULMASI o0/~ 5
FILMLER INCELENEREK ILGILI
Al GIRDI METINLERI MEKANLARIN GORSELLERININ
@o—) YAPAY ZEKAYA ELDE EDILMESI
VERILEREK MEKAN
(&Y, cORsELLERININ
URETILMESI

BHeoX™

URETILEN 30 GORSELDEN INCELENMEK
UZERE 11 TANESININ SEGILMESI
- Gorselin mekani yansitma basaris,
- Verilen girdiyi kargilama orani,
- Incelenebilecek nitelikte ¢ikti sunmasi,
durumlar dikkate alinarak secilmistir

GORSELLERIN KARSILASTIRILMASI

1. Gostergebilimsel
analiz yontemiyle

Il. Fiziksel mekan parametreleri
6 tizerinden kiyas yaparak:

- Mekansal bigimlenis

- Boyutsal durum

- Kullanilan renkler

- Malzemeler

- Aydinlatma durumu

Sekil 1. Calisma isleyis diyagrami

Incelemelerin ilk basamaginda romandaki mekan betimlemeleri ile bu betimlemelerden tiiretilmis film kareleri ve
yapay zeka gorselleri gostergebilimsel agidan analiz edilmektedir. Metin, temel gosterge olarak ele alinmakta; film
kareleri ve yapay zeka gorselleri ise bu gostergenin gorsel diizlemdeki gosterenleri olarak degerlendirilmektedir.
Barthes’in yananlam (metnin 6tesinde ortaya ¢ikan ikinci diizeydeki anlam) ve mit (kiiltiirel kodlar1 yansitan
anlatilar) kavramlar 15181nda, metinden gorsele gegis siirecinde ortaya ¢ikan kiiltiirel kodlar ve anlam yiiklemeleri
aciga cikarilmaktadir. Kiiltiirel kodlar, mekanin mimari unsurlarinin toplumsal anlam katmanlaridir. Film gorselleri
insani bir yaklagimla estetik ve kiiltiirel baglam igerisinde liretilmektedir. YZ ise bunlar taklit etmeye caligan
algoritmik stirecler gerceklestirir. Bu baglamda her iki gorselin de ayni metinsel gostergelerden hangi ortak kiiltiirel
kodlar1 ¢ikardigini sorgulamak, gorsellerin anlamsal benzerligini ve tasidigi ortak noktalar1 6l¢meyi saglar. Temel
olarak YZ gorselinin bu kodlar1 film gorseline oranla ne kadar dogru yansittig1 incelenmektedir. Barthes’in

gelistirdigi metinsel ¢éziimleme yontemi, romandaki mekan betimlemelerinin gostergesel yapisini detayli bigimde
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incelemeye olanak tanir. Metinsel ¢dziimleme asamasinda metnin diiz anlam1 ve yan anlami incelenir; karsilagtirma
asamasinda bu ¢éziimlemeler sonucu elde edilen anlamlar ve kavramlar (yani gosterilenler), film ve YZ iiretimindeki
gorsel karsiliklartyla karsilastirilir; yorumlama asamasinda ise bulgular kiiltiirel kodlar 1518imnda degerlendirilir
(Barthes, 1993). Sonug olarak metin betimlemelerinden elde edilen yazinsal gdstergeler ile iki goriintiisel gdsterenin
ayn1 gosterilen kavramlar karsilayip karsilamadigi degerlendirilmistir. Analizde izlenen basamaklar, benzer bir
kurgu iizerine kurulan Tiikel’in (2010) ¢alismasinda da goériilmektedir. Burada yazinsal metinlerdeki mimari mekan
betimlemeleri sinemadaki gorsel karsiliklartyla eslestirilmis ve gorseller gosteren olarak adlandirilmistir. Kuramsal
olarak film kareleri ve yapay zeka gorselleri bagimsiz gostergeler olarak ele alinabilse de, bu calismada odak,
metinsel gosterilenlerin gorsel temsillerle ortiigmesini incelemek oldugundan, s6z konusu gorseller metodolojik
olarak gosteren isleviyle konumlandirilmigtir. Bu ¢ercevede analiz, metin ve gorsel arasindaki anlam iligkilerini

sistematik olarak ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Ikinci incelemede ise YZ ile iiretilen mekan gorselleri, aym1 mekanin sinema filminden alinan gorsellerle
kiyaslanmistir.  Yapilan Kkarsilastirma, baslangigta belirlenen mekadn olusum parametreleri {izerinden
gergeklestirilmektedir. Kiyaslamada ulasilan sonuglar tablo haline getirilerek metin tasviri, film gorseli ve YZ

gorselinin ayn1 parametreleri yansitip yansitmadigi degerlendirilmistir.
5. Mekan incelemeleri

Arastirma siirecinde belirlenen 11 adet mek&nin analizleri yapilmistir. Bu mekanlar seride 6nemli yere ve
karakteristik 6zelliklere sahip olan detayli anlatilmis mekéanlardir. Mekanlar sirasiyla; Sirlar odasi, kehanet sinifi,
Ron’un odasi, Slytherin ortak salonu, sinif bagkanlari banyosu, Lovegood evi, Sihir Bakanligi, biiyiik salon,

Gringotts, Dumbledore’un ofisi ve Thtiya¢ Odas1 olarak belirlenmistir.
5.1. Sirlar Odas1

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “gok uzun ve log bir oda, oyma yilanlarla kapl yiiksek tas siitunlar var,
odada soluk yesil bir 151k yayiliyor, duvarin 6niinde tastan yapilmis ¢ok biiyiik bir insan heykeli var, heykel biiyiici
clibbesi giyiyor ve cok uzun sakallar1 yere uzaniyor, kursuni renkli ayaklar1 yere bastyor” séz 6bekleri olusturulmus,
ardindan gorsel iiretimi gerceklestirilmistir. Tablo 1’de olusturulan gostergebilim analizine gore; Metinde gegen
kavramlar yazinsal gdsterge olarak tanimlandiginda ‘los bir oda, oyma yilanh yiiksek tas siitunlar, tagtan heykel,
soluk yesil 151k’ kavramlarina karsilik gelir. Bu kavramlarin alimlayiciya verdigi anlam ise ‘yiiksek ve uzun mekan
hissi, soguk ve karanlik, gergin bir atmosfer’ olarak degerlendirilmistir. Bu gosterilenlerin goriintiisel gosterenleri
ise film gorselinde yilan seklinde heykeller, karanlik atmosfer, tas zeminli uzun bir koridor ve tastan kabartma bir
yiuiz seklinde yansitilmistir. Metindeki betimlemelerden olusturulmus girdi ile tiretilen YZ gorseli de ayn1 gostergeler
kapsaminda degerlendirilmistir. Bu gorselde ise, yazinsal gostergelerde belirtildigi gibi oyma yilanh yiiksek tas
stitunlar, soluk yesil 151k ve tas bir heykel ile goriintiisel gosterenlerin olusturuldugu goriiliir. Bu kapsamda film
gorselinin atmosferi basarili bir sekilde yansittigi, ancak mekéan iiretim siirecinde bazi farkliliklar gergeklestigi
goriilmektedir. YZ gorselinin ise yazinsal gostergeleri birebir yansitan goriintiisel gosterenlere sahip oldugu

sOylenebilir.
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Tablo 1. Sirlar Odas1 gostergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gaosterilen
Los bir oda,
oyma yilanlt Yiiksek ve uzun
yiiksek tag mekan hissi, soguk

stitunlar, tagtan
heykel, soluk
yesil 151k

ve karanlik, gergin
bir atmosfer

5.2. Kehanet Simifi

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “¢ok uzun ve los bir oda, oyma yilanlarla kapl yiiksek tas siitunlar var,
odada soluk yesil bir 151k yayiltyor, duvarin dniinde tagtan yapilmis ¢ok biiyiik bir insan heykeli var, heykel biiyiicii
clibbesi giyiyor ve ¢ok uzun sakallar1 yere uzaniyor, kursuni renkli ayaklari yere basiyor” s6z dbekleri olusturulmus,
ardindan gorsel iretimi gerceklestirilmistir. Tablo 1’°de olusturulan gostergebilim analizine gére; Metinde gegen
kavramlar yazinsal gdsterge olarak tanimlandiginda ‘los bir oda, oyma yilanli yiiksek tas siitunlar, tastan heykel,
soluk yesil 151k’ kavramlarina karsilik gelir. Bu kavramlarin alimlayiciya verdigi anlam ise ‘yiiksek ve uzun mekan
hissi, soguk ve karanlik, gergin bir atmosfer’ olarak degerlendirilmistir. Bu gdsterilenlerin goriintiisel gosterenleri
ise film gorselinde yilan seklinde heykeller, karanlik atmosfer, tag zeminli uzun bir koridor ve tagtan kabartma bir
yiiz seklinde yansitilmigtir. Metindeki betimlemelerden olusturulmus girdi ile iiretilen YZ gorseli de ayni gostergeler
kapsaminda degerlendirilmistir. Bu gorselde ise, yazinsal gostergelerde belirtildigi gibi oyma yilanli yiiksek tas
stitunlar, soluk yesil 151k ve tas bir heykel ile goriintiisel gosterenlerin olusturuldugu goriiliir. Bu kapsamda film
gorselinin atmosferi basarili bir sekilde yansittigi, ancak mekan tiretim siirecinde bazi farkliliklar gergeklestigi

goriilmektedir. YZ gorselinin ise gostergeleri birebir yansitan goriintiisel gosterenler olusturdugu sdylenebilir.

Tablo 2. Kehanet Sinifi gostergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen

Los, daire Film gorseli: Yapay zeka gorseli:

Dairesel ve

seklinde bir ( A
oda, atesi qeyrqlenmls mekan
yananjs('jmine hissi, gruplanmig
kapali perde]e; """ tefrisler, kizil, sicak
kirmiz1 agirhikls ve bogucu bir
dekor atmosfer, kapalilik

5.3. Ron’un Odasi

Metinden alinan paragrafile girdi olarak “odanin egimli bir tavani var, odadaki her sey turuncunun farkli tonlarinda,
duvarlar posterlerle kapli, turuncu yatak ortiisiiniin tizerinde bir takim armasi var, kii¢lik pencerenin pervazinda bir

akvaryum bulunuyor, yerde karisik kitap ve ¢izgi roman yiginlar1 var” sdz dbekleri olusturulmus, ardindan gorsel
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iretimi gergeklestirilmistir. Tablo 3’te olusturulan gdstergebilim analizine gore; Metindeki betimlemeden yola
¢ikarak olusturulmus gostergeler ‘egimli tavani olan kiigiik bir oda, turuncu agirlikli dekor, kii¢iik bir pencere,
diizensiz egyalar’ olarak belirtilmistir. Gosterilenin tasidigi anlamlari ise ‘al¢ak ve sikisik mekan hissi, karmasa,
turuncu, sicak ve davetkar bir atmosfer’ kavramlar karsilamaktadir. Bunlari alimlayiciya aktaran goriintiisel
gosterenlerden film gorseli, mekanin turuncu atmosferini, dar ve sikisik yapisini yansitmaktadir. YZ gorseli de bu
anlamlar1 karsilamakta, ancak metinde belirtildigi sekliyle odanin turuncu tonu yogunlugunu daha iyi
yansitmaktadir. Bu kapsamda iki gorsel degerlendirildiginde, daha modern bir mekan algisi olustursa da YZ tiretimi

mekan gostereninin gosterilenleri daha iyi aktardigi soylenebilir.

Tablo 3. Ron’un Odasi gostergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Egimli tavani Film gorseli: Yapay zské gorseli:
0(1)2:11211 ktllll?;lr(lcbulr %, A Algak ve sikisik
agirlikl dekor, mekan hissi,
kiigiik bir karmasa, turuncu,
encere sicak ve davetkar
(I:l)ﬁzensi; bir atmosfer
esyalar

5.4. Slytherin Ortak Salonu

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “uzun ve algak tavanli bir oda, piiriizlii tag duvarlar1 ve tavani var, tavandan
zincirlerle yuvarlak yesil lambalar sarkiyor, odadaki tastan oyulmus bir sdminede ates yantyor, sdminenin dniinde
koltuklar var” sdz obekleri olusturulmus, ardindan gorsel iiretimi gergeklestirilmistir. Tablo 4’te olusturulan
gostergebilim analizine gore; Mekana ait yazinsal gostergeler ‘uzun ve algak bir oda, piiriizlii tag duvarlar ve tavan,
yesil lambalar, tag omine’ olarak belirlenmistir. Mekanin gosterilen anlamlart ise ‘karanlik, uzun ve basik mekan
hissi, soguk ve rahatsiz edici bir atmosfer’ kavramlari ile belirtilmistir. Bu kavramlari yansitan goriintiisel
gosterenlerden film gorseli mekani soguk ve karanlik olarak tasvir etmekte ancak algilanan boyutu ¢ok daha yiiksek
yansitmaktadir. YZ gorseli ise mekanin basik goriintiisiinii dogru yansitmakta ancak somineden yayilan sicak
tondaki aydinlanma ile soguk ve rahatsiz edici bir atmosfer algist olusturamamaktadir. Bu baglamda her iki gérselin

de farkl1 gosterilenleri dogru bir sekilde yansittig1 sdylenebilmektedir.

Tablo 4. Slytherin Ortak Salonu gostergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen

Uzun ve algak
bir oda, piiriizli
tas duvarlar ve
tavan, yesil
lambalar, tas
sOmine

Karanlik, uzun ve
basik mekan hissi,
soguk ve rahatsiz
edici bir atmosfer
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5.5. Siif Bagkanlar1 Banyosu

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “odadaki her sey beyaz mermerden yapilmis, zeminin ortasinda yere
gOmiilii dikdortgen bir havuz var, oda muhtesem bir mumlu avizeyle aydinlatiliyor, havuzun gevresinde ¢ok sayida
altin musluk ve bir atlama tahtas1 var, duvarda altin ¢ergeveli bir denizkiz1 tablosu var, pencerelerde beyaz keten
perdeler asili, yerde beyaz havlulardan olusan bir yigin var” séz obekleri olusturulmus, ardindan gorsel tiretimi
gerceklestirilmistir. Tablo 5’te olusturulan gostergebilim analizine gore; Metinde gegen kavramlar yazinsal gosterge
olarak tanimlandiginda ‘beyaz mermer, mumlu bir avize, zemine gémiilii havuz, altin detaylar’ kavramlarina karsilik
gelir. Bu kavramlarin alimlayiciya verdigi anlam ise ‘Ihtisamli, genis ve aydinlik mekan hissi, liikks ve konfor’ olarak
degerlendirilmistir. Bu gosterilenlerin goriintiisel gosterenleri ise film gorselinde genis, ihtisamli ve aydinlik bir
mekani karsilamamaktadir. Uretilen mekan daha soguk ve karanlik bir algi yansitmaktadir. Bu noktada film mekani
iiretim siirecinde dekor olugturulurken, mevcut mekani kullanmak gibi ¢esitli kisitlamalarin varligi géz oniinde
bulundurulmalidir. Diger gorsel olan YZ ile iiretilmis mekanda ise goriintiisel gosterenler, gosterilen anlamlari
birebir karsilamaktadir. Aydinlik ve liiks bir mekan olusturularak g¢ekici bir atmosfer yansitilmistir. Bu kapsamda

YZ gorselinin gosterilen kavramlart daha iyi tasidigi goriilmektedir.

Tablo 5. Sinif Bagkanlar1 Banyosu gostergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen

Film gorseli:

Beyaz mermer,
mumlu bir
avize, zemine
gomiilii havuz,
altin detaylar

Ihtisaml1, genis ve
aydmlik mekan hissi,
liks ve konfor, 1lik
ve davetkar atmosfer

5.6. Lovegood Evi

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “olduk¢a yuvarlak bir oda, ortada ferforje demirden spiral bir merdiven
var, odadaki her sey egri hatlara sahip, firin, lavabo ve dolaplar duvarlara uygun daire seklinde, hepsi renkli ¢igekler,
bocekler ve kuslarla boyanmis” s6z 6bekleri olusturulmus, ardindan gorsel {iretimi gergeklestirilmistir. Tablo 6’da
olugturulan gostergebilim analizine gore; Metinde gegen kavramlar yazinsal gostergeye doniistiiriildiigiinde
‘yuvarlak bir oda, spiral merdiven, egri hatli tefrisler, renkli ¢izimler’ kavramlarina ulagilir. Bunlarin yansittigi
anlam ile ortaya ¢ikan gdsterilenler ise ‘organik formlu egrisel mekan hissi, renkli ve rahat bir ortam, ge¢is mekani,
neseli ve bohem atmosfer, karmasa’ olarak belirlenmistir. Film gorselinde goriintiisel gdsterenler, organik formlu
mekani, karmagik, renkli ve bohem kavramlarini karsilamaktadir. Bunun yaninda mekanin ortasinda yer alan
merdiven ile gecis kavramimi da yansitir. Film mekaninin gosterilenler konusunda basarili olmasinin nedeninin
metindeki betimlemelere gore sifirdan bir dekor liretilmesi oldugu sdylenebilir. YZ gorseli de goriintiisel gosteren
baglaminda gosterilen kavramlari biiyiik 6lgiide yansitmaktadir. Renkli ve neseli atmosfer ve gegis hissi agikga

anlasilirken, yazinsal gostergelerin aksine egrisel formlarin mekén geneline hakim olmadig: goriiliir. Bu baglamda
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film gorselinin gosterilenleri yansitmak bakimidan daha giiglii oldugu goriilmekte, ancak YZ gorselinin de yeterli

anlam diizeyine karsilik geldigi sdylenebilmektedir.

Tablo 6. Lovegood Evi gostergebilim analizi

Gaosterge Gaosteren Gaosterilen
Yapay zeka gorseli:
. :p - Organik formlu
Yuvarlak bir o Al
oda, spiral egrisel mekan hissi,
N - renkli ve rahat bir
merdiven, egri ortam, gecis mekant
hatli tefrigler, > 8CC1$ )

neseli ve bohem

renkli ¢gizimler atmosfer, karmasa

5.7. Sihir Bakanh@

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “gok uzun ve gorkemli bir salon, zemini cilali koyu renk ahsap doseli,
parlak mavi tavanda parlayan altin simgeler var, salonun iki tarafinda ahgap kapl duvarlarin i¢inde ¢ok sayida
yaldizli omine var” s6z 6bekleri olusturulmus, ardindan gorsel tiretimi gergeklestirilmistir. Tablo 7°de olusturulan
gostergebilim analizine gore; Metindeki betimlemeden yola ¢ikarak olusturulmus gostergeler ‘uzun ve yiiksek bir
mekan, koyu ve cilali ahsap dosemeler, yaldizli sémineler, mavi tavan’ olarak belirtilmistir. Gosterilenin tagidigi
anlamlar1 ise ‘gdrkemli, genis ve yiiksek mekéan hissi, parlak yiizeyler, ihtisam ve aydmlik’ kavramlart
karsilamaktadir. Bunlar1 alimlayiciya aktaran goriintiisel gosterenlerden film gorseli daha karanlik bir ortam algisi
olustururken, YZ gorseli gosterilenlerde belirtildigi gibi aydinlik ve parlak yiizeyleri yansitmaktadir. Film gorseli
dekor tasarimi agisindan basarili olsa da, YZ gorseli olusturdugu gorkemli ve genis mekan algisi ile gosterilen

anlamlar1 daha nitelikli bir sekilde karsilamaktadir.

Tablo 7. Sihir Bakanlig1 gostergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen

Uzun ve yiiksek Film gorseli:
bir mekan, koyu

ve cilali ahsap

Gorkemli, genis ve
yliksek mekan hissi,

doésemeler, h
1dizl parlak yiizeyler,
yaldizli P
somineler, mavi ihtisam ve aydinlik
tavan

5.8. Biiyiik Salon

Metinden alinan paragrafile girdi olarak “gok biiyiik ve gorkemli bir salon, tavan yildizli bir gokytizii goriiniimiinde,
dort uzun masada 6grenciler oturuyor, salonun ucundaki besinci masada dgretmenler oturuyor, masalarda altin
tabaklar ve kupalar var, masalarin lizerinde havada binlerce mum uguyor” s6z 6bekleri olusturulmus, ardindan gorsel

iretimi gergeklestirilmistir. Tablo 8’de olusturulan gostergebilim analizine gore; Mekana ait yazinsal gostergeler
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‘cok biiyiik bir mekan, agik tavanda gokyiizii goriintiisii, ucan mumlar, kalabalik gruplar’ olarak belirlenmistir.
Mekanin gosterilen anlamlart ise ‘yiiksek, uzun ve ihtisamli mekan hissi, bilyiilii atmosfer, hayranlik, birliktelik’
kavramlari ile belirtilmistir. Bu kavramlari yansitan goriintiisel gosterenlerden film gorseli, gosterilen biiyiilii ve
hayranlik uyandirici atmosferi gérkemli mekanda tagimaktadir. Bu baglamda temel anlamlar1 basarili bir sekilde
aktardig1 sdylenebilir. YZ gorseli de benzer sekilde gosterilen atmosferi ve mekéan algisint yansitmaktadir. Yine iki
gosterenin de igerdigi tefris gruplari, orta kullanim ve birliktelik kavramlarina karsilik gelmektedir. Bu sebeple

gosterilenlerin tasidig1 anlamlari aktarma baglaminda iki gorselin de basarili oldugu sdylenebilir.

Tablo 8. Biiyiik Salon gostergebilim analizi

Gosterge Gaosteren Gosterilen
o Film gorseli:
CI?II;I?;YILIEE ' . Yﬁksek, uzun ve
tavanda gjékyiizii lhtlsggilii(nfé(j; 1.1111551,
gOl'unIllflliISllllérUQan atmosfer: hayranlik,
kalabalik gn’lplar birliktelik

5.9. Gringotts

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “ugsuz bucaksiz mermer bir salon, salonun ¢evresinde ¢ok sayida kapi var,
uzun bir bankin arkasinda yiiz elf yiiksek taburelerde oturuyor, bankin {izerinde defterler, piring teraziler, mercekler
ve degerli taslar var” sdz dbekleri olugturulmus, ardindan gorsel liretimi gerceklestirilmistir. Tablo 9°da olusturulan
gostergebilim analizine gore; Metinde gecen betimlemeler degerlendirilerek olusturulan yazinsal gostergeler ‘genis
bir oda, mermer yiizeyler, uzun banklar, ¢ok sayida kap1’ seklinde belirtilmistir. Mekanda gosterilen anlamlar ise
‘uzun ve sirali mekan hissi, tekrarli ogeler, ciddiyet, soguk atmosfer’ olarak degerlendirilmistir. Goriintiisel
gosterenler baglaminda film gorseli mekanin uzunluk ve tekrar hissini yansitmaktadir. Kullanilan malzemeler ile
ciddi bir atmosfer anlatilmaktadir. Ancak detaylarda algilanan sicak renk tonlariyla birlikte soguk anlam
zayiflamistir. YZ gorseli ise yine uzun ve sirali mekan algisini yansitmakta, ayni zamanda soguk ve ciddi ortam
algisimi giliglendirmektedir. Bu baglamda YZ gorselinin gosterilenleri yansitmak bakimidan daha giiglii oldugu

goriilmekte, ancak film gorselinin de yeterli anlam diizeyine karsilik geldigi soylenebilmektedir.

Tablo 9. Gringotts gostergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Film gorseli:
Genis bir oda, t b i E _ Genis bir oda,
mermer =ETe.E .
. 5 A mermer yiizeyler,
ylizeyler, uzun S 399 uzun banklar, ¢ok
banklar, ¢cok ¢ — - ¢

sayida kapi sayida kapi




AURUM MUHENDISLiK SISTEMLERiI VE MIMARLIK DERGIiSi
AURUM JOURNAL OF ENGINEERING SYSTEMS AND ARCHITECTURE

Cilt 10, Say1 1| Yaz 2026
Volume 10, No 1 | Summer 2026

5.10. Dumbledore’un Ofisi

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “daire seklinde biiylik bir oda, duvarlarda ¢ok sayida portre asili, ortada
penge ayakli biiyiik bir masa var, masanin arkasindaki rafta eski bir biiyiicli sapkasi ve cam bir kapta giimiis bir kilig
var, altin bir tiinekte biiyiik bir kus oturuyor, odadaki ince bacakli masalarin iizerinde giimiis aletler var” s6z 6bekleri
olugturulmus, ardindan gorsel tiretimi gergeklestirilmistir. Tablo 10°da olugturulan gdstergebilim analizine gore;
Metin anlatimidaki yazinsal gostergeler ‘dairesel giizel bir oda, ¢cok sayida portre, pence ayakli biiyiik bir masa,
ilging objeler’ olarak olusturulmustur. Yansitilan anlamlarla birlikte gosterilen kavramlar ise ‘dairesel ve
¢evrelenmis mekan hissi, kalabalik diizen, bilgi, merak, zarafet ve otorite’ seklinde belirlenmistir. Film mekanindaki
gosterenler otorite kavramini giiclii bir sekilde yansitmaktadir. Ancak mekanin dairesel formunun aktariminin daha
zay1f oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda nispeten karanlik atmosfer merak duygusunu yansitir. YZ gorseli ise
formu ile ¢evrelenmis mekan hissini ve otoriteyi, detaylarda ise zarafet kavramini basarili bir sekilde aktarmaktadir.

Bu baglamda iki gorselin de mekénin tasidigi anlamlar yeterli olarak yansittigi sdylenebilir.

Tablo 10. Dumbledore’un Ofisi gdstergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen

Dairesel giizel Dairesel ve

b |

bir oda, ¢ok . A
sayida portre cevrelenmis mekan
ence a akh’ hissi, kalabalik
b L?yulg birymasa diizen, merak, zarafet

ilging objeler ve otorite

5.11. ihtiya¢ Odas1

Metinden alinan paragraf ile girdi olarak “ferah bir oda, mesalelerle aydmlatiliyor, duvarlara siralanmis ahsap
kitapliklar var, yerde kocaman ipek minderler var, odanin 6biir ucundaki raflarda gesitli aletler ve ayna benzeri ¢atlak
bir cam bulunuyor, odanin kapisinin tokmag: piringten yapilmis” s6z dbekleri olusturulmus, ardindan gorsel tiretimi
gerceklestirilmistir. Tablo 11°de olusturulan gdstergebilim analizine gére; Metinde gecen kavramlar yazinsal
gosterge olarak tamimlandiginda ‘biiyiikk bir oda, mesale aydinlatmalar, ahsap kitapliklar, ipek minderler’
kavramlarina karsilik gelir. Bu kavramlarin alimlayiciya verdigi anlam ise ‘genis ve ferah mekan hissi, konfor ve
rahatlik, erisim’ olarak degerlendirilmistir. Goriintiisel gosterenlerden film gorseli genis bir mekan algisi
olusturmakta, ancak gostergelerin tasidig1 diger anlamlar1 yansitmakta yetersiz kalmaktadir. YZ gorselinde ise
gosterenler ferah ve aydinlik mekéan hissini tasimakta, donatilar ile konfor ve her tiirlii ihtiyaca erisim kavramlarimi
yansitmaktadir. Bu acgidan YZ goriintiisel gostereninin temel anlamlari aktarmakta daha basarili oldugu

goriilmektedir.
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Tablo 11. ihtiya¢c Odas1 gostergebilim analizi

Gosterge Gosteren Gaosterilen

Yapay zeka gorseli:

Buyrlillz:ailre()da’ Genis ve ferah
aydinlatmalar, mekéan hissi,
ahsap kitapliklar, aydnlik, konfor ve

ipek minderler rahatlik, erigim

Yapilan gostergebilimsel analizler sonucunda goriintiisel gosterenlerin, gosterilen anlamlari hangi 6l¢iide tagimakta
oldugu incelenmistir. Ulasilan sonuglar film gorseli ve YZ gorseli baglaminda yorumlanmustir. Segilen 11 mekénin
alisinda YZ gorselinin  gostergeleri yansitmak konusunda film gorseline oranla daha basarili oldugu
degerlendirilmigtir. Diger gorsellerden birinde film gorselinin daha nitelikli oldugu, kalan dordiinde ise her iki
gorselin de yeterli anlam diizeyine karsilik geldigi belirtilmistir. Bu sonug iizerinden YZ ile iiretilen mekan
gorsellerinin, gosterilen kavramlara karsilik gelme ve metinde verilmek istenen anlami yansitma agisindan en az

film gorselleri kadar basarili oldugu goriilmektedir.

Gostergebilimsel analizin  ardindan mekéanlar bigim, boyut, renk, malzeme ve aydinlatma agisindan

karsilastirilmistir. Ulasilan veriler tablo 12°de listelenmis ve sonuglar yorumlanmustir.

Tablo 12. Mekénlarin parametreler iizerinden kiyaslanmast

Bicim Boyut Renk Malzeme Aydinlatma
Metin Tasviri - Uzun, yiiksek Yesil, kursuni renk Tag Yesil 151k, los
3 ' Dogrusal, simetrik Uzun, genis, algak,  Soguk reqkler, quu tonlar Dogal malzemeler (tas) Karanlik
e basik (siyah, gri)
3
= , N
n Dogrusal, simetrik Uzun, yiiksek Soguk renkler, k_o yu tonlar Dogal malzemeler (tas) Los
(gri, yesil)
Metin Tasviri  Daire bigiminde - Kirmizi - Lamba, somine,

kirmizi log 151k

o

=) . -

% fl Dairescl, asimetrik  Genis, yiiksek Sicak uyumlu renk, koyu ton Dogal ve yapay malz. (ahsap, Yapay ve dogal

g (kirmiz1, bordo) kumaslar) aydinlatma, los

3

M i Dairesel, simetrik Genis Sicak uyumlu renk, koyu ton Dogal ve yapay malz. (ahsap, Yapay ve dogal

(kirmizi, kahve) kumaslar) aydinlatma, los
Mein Tasviri i Egimli tavan - Canli turuncu - Dogal ayd.

.‘3 Dogrusal, agili Sicak renkler, koyu tonlar ~ Geleneksel, dogal malzemeler Dogal

3 .. Dar, basik X

- ylizeyler (turuncu, kahverengi) (ahsap) aydmlatma, log

=1

s < Sicak renkler, agik ve koyu < <

=] s

& Dogl:usal, a1l Dar, alak tonlar (canli turuncu, kahve, Modern, dogal malzemeler Dogal ve yapay
ylizeyler bej) (ahsap) ay., aydinlik

- - Uzun, algak Yesil Piirlizli tag Lamba, somine

9]

S . . . S Soguk renkler, koyu tonlar ~ Geleneksel, dogal malz. (tas,  Yapay ayd.,

E 8 Egrisel, asimetrik Genis, yiiksek (siyah, gri, yesil) ahsap, deri) karanlik

5}

=

= A1l yiizeyler, Sicak &soguk renk, koyu ton  Geleneksel, dogal ve yapay Yapay

wn

Uzun, algak

simetrik (kahve, bej, yesil) (tas, ahsap, kumas) aydmlatma, log
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Sin. Bag. Banyo

Lovegood Evi

Dogrusal, simetrik

Uzun, genis, yiiksek

(kahve, bordo)

(ahsap ve tugla)

Metin Tasviri - - Beyaz Mermer, altin, keten Avize & pencere
' . . Acik ve koyu tonlar (koyu bej, Dogal malzemeler (tas ve Dogal ayd.,
Acil1 yiizeyler Dar, yiiksek beyaz) mermer) Karanlik
- . . - Acik tonlar Modern, dogal malzeme  Dogal ve yapay
& Dogrusal, simetrik Genis, yiiksek (gri, beyaz, altin) (mermer) ayd., aydinlik
Yuvarlak, egri - Rengérenk Demir -
< . . Cok renkli, pastel tonlar  Geleneksel, dogal malzemeler Yapay
Egrisel, asimetrik Dar, algak (ana renkler) (ahsap) aydmlatma, log
Egrisel, acili, Dar Cok renkli, zit ve canli tonlar Dogal ve yapay malz. (ahsap,  Dogal ayd.,
asimetrik (tiim renkler) seramik, demir) aydmlk
Metin Tasviri - Cok uzun Koyu renk, mavi Ahsgap, altin Somineler
Sicak renkler, koyu tonlar Geleneksel, dogal malz. Yapay

aydmlatma, los

TR
3 1t
i "L_‘»-f Dogrusal, simetrik

Sihir Bakanligi

Uzun, yiiksek

Sicak &soguk renk, koyu ton
(kahve, mavi, altin)

Dogal malzemeler (ahsap,
altin)

Dogal ve yapay
ayd., aydinlik

Dogrusal

Gorkemli, uzun

Ugan mumlar

Metin Tasviri

¥ Dogrusal, simetrik

Genis, uzun, yiiksek

Sicak renkler, koyu tonlar
(kahverengi, bej)

Dogal malz. (tas, ahsap),
dogatistii (ugan mumlar)

Yapay
aydinlatma, los

Biiyiik Salon

Genis, uzun, yliksek

Sicak renkler, koyu tonlar
(kahverengi)

Dogal malz. (tas, ahsap),
dogaiistii (ugan fenerler)

Dogal ve yapay,
aydmlik, parlak

Ucgsuz bucaksiz

Mermer

@ - . . . Sicak &soguk renk, koyu ton Dogal malzemeler (mermer,  Yapay ayd.,
go Dogrusal, simetrik Uzun, yiiksek (kahve, siyah, bej) ahsap) aydilik
i
o} < < <
. . . - Sicak & soguk renk, agik ton Dogal malzemeler (mermer, Dogal ve yapay
Dogrusal, simetrik Uzun, yliksek (beyaz, kahve, yesil) ahsap) ayd., aydinlik
. Metin Tasviri _ Daire seklinde Biiyiik oda - - -
@ I
= |
o Egrisel yiizey, .. Sicak renkler, koyu ton (koyu Geleneksel, dogal malz. (tas, Yapay
© . - Yiiksek -
g simetrik kahve, bej) ahsap) aydmlatma, log
Q
E
. . . S Sicak renkler, koyuton  Geleneksel, dogal malzemeler Dogal ve yapay
= k] s
a Dairesel, simetrik Genis, yiiksek (kahve, bordo, beyaz) (ahsap) ayd., aydinlik
- Ferah oda - Ahsap ve ipek Mesaleler
z N . . . .. Soguk renkler, koyu tonlar - Dogal ve yapay
o
% Dogrusal, simetrik Genis, uzun, yiiksek (koyu bej, gri Dogal malzemeler (tas) aydinlatma, log
<
2 o <
=1 & Dogrusal, simetrik Genis, uzun, yiiksek Sicak renkler, koyu ton Dogal malzemeler (ahsap, Dogal ve yapay

(kahverengi, bej, beyaz)

kumas)

ayd., aydinlk

Yapilan kiyaslamada, fiziksel mekan parametrelerinin metin tasvirindeki karsiliklari ile film ve YZ gorsellerindeki

yansimalar1 belirlenmistir. Incelenen mekénlardan besinde YZ, birinde film, besinde ise her iki gorsel lehine

sonuglara ulasilmistir. Bu baglamda YZ gorsellerinin mekan olusum kriterlerini daha dogru tasidig1 yorumlanmustir.

Bu da c¢alisma igerisinde olusturulan girdiler ve iiretilen gorsellerin tutarliliginin genel olarak yiiksek oldugunu

gostermektedir. Belirlenen parametreler baglaminda degerlendirme yapilirsa, YZ gorsellerinin renk ve malzeme

parametrelerini daha tutarli yansittig1 goriiliir. Mekansal bicimlenis ve boyut 6zellikleri genel olarak her iki gorselde

de uygun goziikmektedir. Ancak baz1 mekanlarda (Dumbledore’un ofisi, Slytherin ortrak salonu) YZ gorselinin bu

parametreler baglaminda metin tasvirindeki aslina daha sadik oldugu sdylenebilir.



AURUM MUHENDISLiK SISTEMLERiI VE MIMARLIK DERGIiSi
AURUM JOURNAL OF ENGINEERING SYSTEMS AND ARCHITECTURE

Cilt 10, Say1 1| Yaz 2026
Volume 10, No 1 | Summer 2026

6. Sonuc ve Tartisma

Edebi eserlerden uyarlanan sinema filmlerinde mimari mekanlarin gérsellestirilme siireci onemli bir basamaktir. Bir
mekanin film karesinde bitirilmis goriintiisii elde edilmeden 6nce, sonug iiriine yol ¢izecek kavramsal ¢izimler ve
taslaklar olusturulur. Calisma iceriginde yapay zekanin bu iiretim siirecine dahil edilerek daha nitelikli, cesitli ve
tutarlt mekan gorselleri olusturabilecegi, buna ek olarak zaman ve enerji gibi parametreler agisindan da avantaj
saglayabilecegi test edilmektedir. Yapilan analizler neticesinde yapay zeka ile iiretilen mekan gorsellerinin biiytik
oranda film karesinin 6zelliklerini tasidigi, hatta bazi a¢ilardan film gorselinden daha nitelikli oldugu goriilmiistiir.
Metindeki yazinsal gostergeleri yansitmak konusunda yapay zekad gorseli basarili bulunmus, fiziksel mekan
ozelliklerini de metne sadik bir sekilde tasidig1 goriilmiistiir. Ote yandan film gorseli genellikle fiziksel olarak
tiretilen bir mekan olmasi, siire, maliyet ve iiretim kisitlamalart sebebiyle ¢esitli farkliliklar gosterebilmektedir.
Ancak giiniimiizde 6zellikle fantastik film uyarlamalarinda dijital mekan kullanim orani artmaktadir. Bu da mekan
tasariminda esneklik saglayarak YZ ile iiretilecek gorsellerin siirece daha kolay uyarlanabilecegini gostermektedir.
Gergeklestirilen ¢alismada yapay zekanin bu amag i¢in uygun ve yeterli oldugu, kullanimmin 6nemli artilar
olugturarak istenilen iiriiniin niteligini artiracagi sonucuna ulasilmistir. Yapay zek@nin giiniimiizdeki kullanim
diizeyi goz Oniine alindiginda g¢alismanin sunmus oldugu Oneri bir baglangic basamagi niteligi tasimaktadir.
Gelecekte sistem ve donanimlar gelistikge bu alanda kullanim imkanlarinin artacagi ve revizyonlarda tasarimcilara

¢ok daha fazla kolaylik saglayacagi 6ngoriilebilir.
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