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Representations of Interior Spaces in the
Film Dune through Artificial Intelligence

Yapay Zeka Araciligiyla Dune Filminin ic Mekan Temsilleri

ABSTRACT

This study lies at the intersection of semiotics and generative artificial intelligence. Cinematic spaces
have been reimagined within the framework of Roland Barthes' semiotic theory. The focus of the
research is a comparison of interior space representations between David Lynch's 1984 film Dune and
Denis Villeneuve's 2021 adaptation. The aim of the study is to reveal whether text-based prompts
enriched with semiotic analyses enhance the aesthetic value, depth of meaning, and contextual
consistency of images generated by artificial intelligence. The method involved analysing selected
interior scenes at an objective and symbolic level, converting the resulting multi-layered meanings
into Al prompts, and visualising them using Adobe Firefly and DeepAl. The generated images were
compared with their counterparts in the 2021 adaptation in terms of spatial arrangement, colour,
atmosphere, and symbolic qualities. The findings show that prompts supported by semiotic analysis
produce more consistent, meaningful, and atmospherically rich visuals compared to prompts based
solely on description. Rather than copying scenes verbatim, artificial intelligence produced
compositions representing the desired atmosphere and emotion. The study highlights the creative
potential of human-Al collaboration, emphasising that the resulting images represent a hybrid
production.

Keywords: Artificial intelligence, interior space, semiotics, concept, Dune.

0zs

Bu calisma, gostergebilim ve iiretken yapay zekad alanlarinin kesisiminde yer almaktadir.
Sinematik mekanlan yeniden kurgulanmak icin Roland Barthes’in gdstergebilim kuram
cercevesinde incelenmistir. Arastirmanin odagi, David Lynch’in 1984 tarihli Dune filmi ile Denis
Villeneuve’iin 2021 uyarlamasi arasindaki ic mekan temsillerinin karsilastirilmasidir. Calismanin
amaci, gostergebilimsel coziimlemelerle zenginlestirilen metin tabanli istemlerin, yapay zeka
tarafindan Uretilen gorsellerin estetik degerini, anlam derinligini ve baglamsal tutarliigini artirip
artirmadigini ortaya koymaktir. Yontem olarak, secilen ic mekan sahneleri nesnel ve simgesel
dizeyde analiz edilmis, elde edilen ¢ok katmanli anlamlar YZ istemlerine donusturilerek Adobe
Firefly ve DeepAl kullammiyla gorsellestirilmistir. Uretilen gorseller, 2021 uyarlamasindaki
karsiliklariyla mekansal diizen, renk, atmosfer ve simgesel nitelikler acisindan karsilastirilmistir.
Bulgular, gostergebilimsel analizle desteklenen istemlerin, yalnizca betimlemeye dayali istemlere
kiyasla daha tutarli, anlamli ve atmosferik olarak zengin gorseller olusturdugunu gostermektedir.
Yapay zeka, sahneleri birebir kopyalamak yerine, istenen atmosfer ve duyguyu temsil eden
kompozisyonlar iiretmistir. Calisma, insan ve yapay zeka is birliginin yaratici potansiyeline dikkat
cekerek, ortaya cikan gorsellerin hibrit bir Giretim oldugunu vurgulamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, ic mekan, gdstergebilim, kavram, Dune.

Giris

Mekan, mimarlik ve sinema arasindaki en giiclii ortak paydalardan biridir. Sinema mekanlan
yalnizca sahne elemanlar degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve toplumsal kodlarla temsili olarak anlatiya
yon veren unsurlardir (Ginyol ve Ergin, 2025). Bu baglamda mekan, karakterlerin toplumsal
aidiyetlerini, ideolojik egilimlerini ve icsel diinyalarim izleyiciye aktaran bir temsil alanina
doniismektedir. Ozellikle bilimkurgu sinemasi, gelecege iliskin kurgusal evrenler olustururken mekan
yalnizca gorsel bir unsur olarak degil, aynm zamanda toplumsal, siyasal ve felsefi anlamlarin tasiyicisi
olarak ele almaktadir. Uzayli istilalari, niikleer tehditler, distopik gelecekler ve alternatif zaman-uzam
dizenleri gibi temalarla sekillenen anlatilar, donemin sosyo-kiilturel kosullarin1 yansitirken kimlik,
gerceklik ve iktidar iliskilerini de tartismaya acmaktadir (Demir, 2020). Bu yoniyle bilimkurgu
sinemasi, mekanin estetik, politik ve diisiinsel katmanlarinin en yogun bicimde ic ice gectigi alanlardan
biri haline gelmektedir.

PLANARCH - Design and Planning Research


https://orcid.org/0009-0008-1013-9627
https://orcid.org/0000-0003-2672-4122

Bilim kurgu edebiyatinin temel eserlerinden biri olan Frank
Herbert’in Dune (1965), farkli donemlerde beyazperdeye
uyarlanmis ve sinema tarihinde onemli ornekler arasinda yer
edinmistir (Kodak, 2023). David Lynch’in 1984 tarihli uyarlamas,
donemin sinema teknolojileri ve estetik anlayisiyla uretilmis
temsili dekoratif mekanlara dayanmaktadir. Denis Villeneuve’niin
2021 yapim filminde ise gelisen teknolojinin de etkisiyle dijital
modelleme ve ileri gorsellestirme tekniklerinin kullanildig,
mekanin daha gercekci ve minimal bir estetikle sahnelendigi
gorilmektedir (Kavut ve Olgag, 2023). Bu farklilk, sinemada
mekan uretiminin yalmzca teknik araglarla degil; donemin
kiilturel, ideolojik ve anlatisal baglamlariyla birlikte sekillendigini
ortaya koymaktadir. Gostergebilim kurami, bu farkliliklan
c¢ozimlemede giicli bir kuramsal cerceve sunmaktadir. Roland
Barthes (1979)’1n diiz anlam ve yan anlam kavramlari, sinema
mekanlarinin gorselligin Gtesinde bir anlatiya sahip oldugunu
gostermektedir. Bu mekanlar, kiiltiirel ve ideolojik kodlar
icermektedir (Aydingiiler, 2023; Ginyol ve Ergin, 2025). Bu
cercevede sinemadaki mekan, estetik bir tasarim tercihi olmanin
otesinde; toplumsal yapilar, ideolojik konumlanmalar ve gic
iliskilerini mekansal temsil lizerinden goriinir kilan bir gosterge
sistemi olarak degerlendirilmektedir. Bdylece film mekanlan
arasindaki gorsel karsilastirmalar, bicimsel benzerliklerin otesine
gecerek, farkli donemlerde dUretilmis anlatilarin ideolojik ve
anlamsal surekliliklerini tartismaya acmaktadir.

Gliincel literatiirde iretken yapay zeka, sanat ve tasarim
sireclerinde giderek artan bir arastirma alani haline gelmektedir.
Aslan (2024) yapay zeka temelli temsil anlatilarim ele aldigi
calismasinda, bu teknolojilerin mekansal ve estetik baglamdaki
potansiyelini ortaya koymaktadir. Benzer sekilde, Ayaz’'in (2024)
Midjourney araciligiyla gerceklestirdigi ic mekan dretimleri,
Uretken yapay zekdmin tasarim siireclerine sagladig1 cesitliligi
gostermektedir. Bunun yaninda, Altinmakas (2025) ve Yosumaz’in
(2025) yapay zeka ile duretilen eserlerde miilkiyet ve telif
haklarina dair degerlendirmeleri, etik konusuna deginerek giincel
tartismalara katki saglamaktadir. Son olarak, Demirci ve Sariman
Ozen’in (2024) ic mimari projeleri géstergebilimsel acidan ele
aldig1 calismasi, yapay zeka ile mekan coziimlemelerine farkli bir
bakis acis1 sunmaktadir. Bu dogrultuda mevcut arastirmalarin
cogunun iretim siirecleri ve teknik katkilar lizerinde yogunlastig
gozlemlenmektedir. Ancak gostergebilimin istem olusturmadaki
islevi ya da isteme eklenen bir zaman diliminin yapay zeka
ciktilarinda  nasil  karsihk  buldugu  heniiz  yeterince
arastinlmamistir. Literatirde bu sorulara odaklanan kapsamli
calismalann eksikligi dikkat cekmektedir.

Bu baglamda, calismada Dune filmlerinde kullanilan mekansal
temsilleri yapay zeka (YZ) teknolojileri araciligiyla yeniden
kurgulayan ozgiin bir yaklasim onerilmektedir. Arastirmada,
oncelikle Lynch’in 1984 yapimi filminden secilen i¢c mekan
sahneleri Barthes (1979)’in gostergebilimsel kurami temel
alinarak c¢ozimlenmistir. Bu c¢oziimleme sirecinde sahneler;
mekan, karakter ve aksesuar olmak iizere dort temel gdsterge
Uzerinden ele alinmistir. Her bir gosterge diiz anlam ve yan anlam
diizeylerinde degerlendirilmistir. Coziimlemelerden elde edilen
kavramsal kodlar, gorsel Uretim sirecinde istemlerin
gelistirilmesine temel olusturmustur. Bu istemin dogrulugu, yeni
ciktilar uretilerek baslangic gorseli ile karsilastirmali bicimde
degerlendirilmistir. Ardindan bu coziimlemeler revize edilerek,
2021 estetigine uygun metin tabanli istemler olusturulacak ve
yapay zeka tabanli metinden-goriintiiye doniisim araclariyla
ozglin gorseller retilecektir. Son asamada, yapay zeka
araciigiyla Uretilen gorseller; Villeneuve’iin 2021  yapim
filmindeki karsilik sahnelerle anlamsal kod ortiismesi, atmosfer ve
duygu aktarimi, mekan-karakter iliskisi, sinematografik ve
zamansal kurgu olciitleri dogrultusunda degerlendirilmistir.
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Boylece, yapay zekanin yalnizca bicimsel gorsellestirme araci
degil, ayn1 zamanda mekanin anlam katmanlarin1 ¢ogaltan bir
“entelektiiel ortak” olup olamayacagi tartismaya acilacaktir.

Biitiine bakildiginda arastirmanin hipotezi, gostergebilimsel
analizlere dayali kavramsal ve anlamsal acidan zengin istemlerin,
yapay zeka tarafindan iretilen gorsellerin estetik degerini,
baglamsal tutarliigin1 ve anlam derinligini artirdig1 yoniindedir.
Buna ek olarak, yalnmizca arastirmaci tarafindan gelistirilen
istemlerle yapilan Uretimlerle karsilastirma  yapilarak,
gostergebilimsel analizlerin bu siirecteki zorunlulugu elestirel bir
bakisla sorgulanacaktir. Sonug olarak, bu calisma sinema-mekan
iliskisini Barthes (1979)’1in gostergebilim kuram Uzerinden
yeniden degerlendirirken, yapay zeka araglarinin bu siirecte nasil
bir yaratic1 ortak haline gelebilecegini arastirmaktadir. Bu
yoniyle hem teorik hem de uygulamali diizeyde 0zgiin bir katki
sunmay1 amaclamaktadir.

Gostergebilim ve Temel Kavramlar

Gostergebilim, gostergeler ile temsil edilen olgulan
anlamlandirmaya calisan bilim dalidir. Gostergebilimin eski
uygarliklara kadar uzandigi goriilmektedir. Semiyotik olarak da
adlandinlan bu alan, Gottdiener’in (2005, akt. Civelek Oruc ve
Tirkay, 2018) aktardigi izere baslangicta hastalik belirtileri bilimi
anlaminda kullamlmistir. Zamanla tip alaniyla sinirli kalmayarak
diisiinsel ve felsefi tartismalarin konusu haline gelmistir.

Sekil 1.
Peirce Gostergebilim Modeli (Barthes, 1979)

Gosterge

Nesne Yorumlayici

Gostergebilim tarihinde paradigmatik temelleri, Amerikali
filozof Charles Sanders Peirce ile Isvicreli dil bilimi Ferdinand de
Saussure atmistir (Kirecci, 2023; Yildinm ve Kavut, 2025). Sekil
1’de gosterildigi lizere Peirce mantikla yakindan iliskili Ggli
gosterge sistemi tasarlamistir. Sekil 2’de ise Saussure (1985)
dilbilim temelinde gosteren (ses imgesi) ile gosterilen (kavram)
olarak gostergeyi ikiye aywrmistir. Bunun sebebi s6zciigiin
yonlendirdigi kavram ile bahsedilen nesne arasinda herhangi bir
bag olmamasidir. Gosteren ve gosterilen arasindaki iliski toplum
tarafindan kabul edilen ortak payda iizerinden islemektedir
(Bircan, 2015)

Sekil 2.
Saussure Gostergebilim Modeli (Saussure, 1985)

Gosterge

Gosteren Gosterilen
Gostergebilim, 20. yuzyiin ikinci yansinda dilbilimden
aynisarak kendi arastirma alanmim1 kurmus ve farkli ekollerin
katkisiyla gelismistir. Avrupa merkezli calismalarda ozellikle
Barthes, Lévi-Strauss ve Kristeva gibi disiiniirler 6ne cikarken;
Amerika’da Eco ve Sebeok gibi isimler farkli bir gelenek
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olusturmustur (Bircan, 2015). Barthes (1979) calismasinda
Saussure’ln gosteren ve gosterilen modelini baz almistir.
Saussure (1985)’e gore gostergenin dogrudan tasidigi anlam
diizanlamdir (Bircan, 2015). Sekil 3’te goriildigli gibi Barthes
(1979) bu noktadan yola cikarak, gostergelerin yalmzca neyi isaret
ettigini degil, aym zamanda bunu hangi bicimde aktardigin1 da
irdelemistir. Gostergebilimsel ~ ¢ozimleme  kapsaminda,
nesnelerin yalmzca neyi ifade ettikleri degil, ayn1 zamanda hangi
ideolojik ve kiiltiirel anlami tasidig1 dikkate alinmaktadir.

Arastirma baglaminda, dijital ortamda (lretilen ic mekan
tasarimlarinin gostergebilimsel ¢coziimleme acisindan elverisli bir
zemin sundugu goriilmektedir. Ciinkii bu uretimlerde, tasarim

Sekil 3.
Roland Barthes Gostergebilim Modeli (Barthes, 1979)

Birinci Diizlem (Dil)

Diizanlam
GoOsteren GOsterilen
L )
NV
Gosterge

Tasarimda Gostergelerin Rolii

Gecmisten gilinliimiize yasamimizda onemli bir yer edinen
tasanim kavrami, karsilastigimiz sorunlara yonelik en uygun
coziimii sunma pratigidir (Ergiiven, 2025). islevsel c6ziim ortaya
konduktan sonra bicimi, malzemesi, rengi gibi detaylar
disunulerek salt bir ihtiyac karsilamanin otesine gecmektedir. Bu
slirecte tasarim; kiiltlirel degerleri, estetik tercihleri ve ideolojik
yaklasimlan ifade eden bir arac¢ haline gelmektedir. Sahip oldugu
bu nitelikler ile kullandigimiz nesnelerden yasadigimiz
mekanlara, hatta izledigimiz filmlere kadar her alanda karsimiza
ctkmaktadir. Ozellikle sinema, icerisinde bulundugu dénemin
toplumsal ve kiiltiirel baglamini yansitmakla birlikte, tasarimin
biinyesinde barindirdig1 gostergeler araciligiyla izleyiciye cok
katmanli iletiler aktaran etkili bir anlati aracidir (Aydingiiler,
2023; Yildiz, 2021). Bu nedenle sinemada mekanin nasil
tasarlandigi, kullanilan gostergelerin neyi iletmek istedigi ve bu
gostergelerin izleyici Uzerindeki etkileri, disiplinler arasi bir bakis
acistyla ele alinmay1 gerektirmektedir.

Burada tasarimcinin rolu kritik bir onem tasimaktadir.
Yonetmenle birlikte calisan sanat yonetmeni veya i¢c mekan
tasarimcisi, sahnede kullanilan her ayrintinin bir gosterge
oldugunu disiinerek dogru tasarnimla izleyiciye aktarmasi
gerekmektedir (Ucar Baycan ve Kaptan, 2024). Sinema
mekaninda kullanilan herhangi bir nesne filmin konusu goére
yerlestirildiginde karakterin igsel catismalarini ya da filmin
ideolojik alt metnini yansitabilir. Ornegin Sekil 4’te betimlenen ic
mekan, Dune (1984) filminde Arrakis gezegeninde gecen kritik bir
sahneye ev sahipligi yapmaktadir. Fremenlerin Sietch Tabr adli
yeralt1 yerleskesinde bulunan toren salonudur.

Gostergebilimsel analizde i¢ mekanlar, mimari 6geler, renk
diizeni, simgesel vyerlesim ve nesneler Uzerinden anlam
Uretmektedir. Mimari tasarimda kullanilan gotik ve dogu
mistisizmini cagnstiran motifler Fremen kiltiriinin derin, kadim
ve ice doniik yapisina da isaret etmektedir. Merkezde konumlanan
genis merdivenler ve onun ustiinde yiikselen kap1 kemeri, iktidarin
ve vylceligin mekansal ifadesi olarak okunmaktadir. Mekanin

sirecini yonlendiren istemlerin kavramsal diizeyde aynntili
kurgulanmas1 gerekmektedir. Yapay zeka bu istemler ile her
olasilig1 hesaba katarak farkli gorsel varyasyonlar iiretmektedir
(Aslan ve Aydin, 2023). Varyasyonlarin istemin karsiig1 olarak
tutarliligt ve kavramsal derinligi blyiik olclide istemin dogru
¢oziimlenmesine bagli olmaktadir. Bu noktada, gostergebilimsel
cozimlemede ortaya cikan ¢ok katmanli anlam diizeylerinin
Uretim siirecine entegre edilmesi; yalnizca bicimsel biitiinligu
degil, ayn zamanda kiiltiirel gondermeleri ve baglamsal ipuclarini
da iceren, daha bituncil ve anlam yuklu tasanimlarnn elde
edilmesine olanak tamimaktadir. Bu konu, calismamin istem
Olusturma ve Kavramsal Yonlendirme basliginda kapsamli bi¢cimde
tartisilmaktadir.

ikinci Diizlem (Mit)

Yananlam
Gosteren Gosterilen
L )
Vv
Gosterge
diizenlenis bicimi, bireylerin konumlanmasiyla da

desteklenmektedir. Lider figlirii Paul en onde ve yiiksek konumda
durmasi, diger karakterlerin simetrik ve geri planda yer almasi
otoritenin hakimiyetini gostermektedir. Bu anlamda mekan, bir
iktidar sahnesidir.

Sekil 4.
Dune 1984'ten Sahne Kesiti [02:11:33] (Lynch, 1984)

(27 A

Sekil 4’un gostergebilimsel analizinde, tasarim dilinin kisisel
deneyimler ve algilar dogrultusunda sekillendigi; dolayisiyla
mekanin anlaminin sabit olmadigi, baglama gore farklilasabilecegi
ve zamanla donisebilecegi gorilmektedir (Ucar Baycan ve
Kaptan, 2024). Bu yaklasim sinema baglaminda oldukca
islevseldir. Filmdeki mekan, yalmizca verilmek istenen mesaj
tizerinden degil; izleyicinin kendi yasam deneyimleri ve birikimi
araciiiyla da yorumlanmaktadir. Ornegin, yazar tarafindan genis
merdivenler ve onun Ustiinde yiikselen kap1 kemeri yiiceligi temsil
ederken okuyucu icin merdivenlerin yiikselmesi ulasilmas1 zor
hedefleri temsil edebilmektedir.

Sonug¢ olarak tasarim, yalnizca gorsellik ile iliskili degildir.
Aym zamanda giclu bir iletisim ve anlam iletim aracidir.
Gostergebilim, bu siirecin nasil isledigini kavramak icin énemli bir
yontem sunmaktadir. Gostergelerin tasidigr anlam katmanlari ile
sinema, izleyicinin bilincaltina dokunur, onlarin duygularnm
harekete gecirir ve disiinsel sorgulamalar yapmalarini saglar. Bu
baglamda tasarimci, bir anlam Ureticisi olarak, mekana yiikledigi
gostergeler  araciigiyla  izleyicinin  estetik  deneyimini
donusturebilmekte ve ona yeni bakis acilarn kazandirabilmektedir.
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Sinemada mekan tasariminda kullamlan gostergelerin roliini
anlamak, yalmzca film analizleri icin degil, aym zamanda
icmimarlik ve tasarim disiplinleri icin de kritik onemdedir. Cunku
bu gostergeler hem sanatin anlati glicinii hem de tasarimin
iletisimsel boyutunu gériiniir kilmaktadir. izleyiciye ulasan bu cok
katmanli iletiler, mekanin yalnizca bir fon degil, film anlatisinin
en onemli aktorlerinden biri oldugunu ortaya koymaktadir.

Yapay Zekanin Tasarim Siireclerindeki Rolii

Yapay zeka, makinelerin insani yetenekler sergilemesini ifade
eden bir kavramdir. Ogrenme, akil yiiriitme, problem ¢ézme, dil
isleme, gorsel tanima ve Uretme gibi beceriler, yapay zekanin
ozellikleri arasinda yer almaktadir (Yilmaz, 2024). Yapay zekanin
alt kiimeleri, makine 6grenmesi ve derin 6grenmedir. Son yillarda
popiilerlesen Uretken yapay zekd derin 6grenmeye dayali bir
yaklasimdir. Yeni icerikler uretme kapasitesiyle on plana
cikmaktadir. Metin, gorsel, ses ve video gibi cok cesitli veri
tlirlerinden ogrenerek yeni ciktilar olusturmaktadir (Yildinm ve
Kavut, 2024). Bu teknolojinin gelismesiyle hesaplama ve
otomasyon surecleri hizlanirken ayn1 zamanda yaraticiik ve
tasarim gibi insana 6zgii goriilen alanlarda da yapay zekamin etkisi
gorilmektedir.

Tasarim alaninda yapay zekanin etkisi, ozellikle gorsellestirme
ve alternatif liretme kabiliyeti Gizerinedir. Grafik tasarimdan kitap
kapagina, ambalaj tasarimindan i¢ mekan diizenlemelerine kadar
bircok alanda yapay zeka araclari tasarimcinin lretim siirecini
desteklemektedir. Ornegin, yapay zeka temelli tasarim araclari,
farkl algoritmalar  araciligiyla tekrar  eden isleri
otomatiklestirirken, ayn1 zamanda tasarimcilara cesitli estetik ve
islevsel varyasyonlarda uretmektedir (Sezer, 2025). Bu asamada
yalnmzca yapay zekanin yetkinliginden soz edilmemelidir.
Tasarimcinin siirecteki deneyimi, yonlendirme becerisi ve surece
aktif katiimi, elde edilen sonucun niteligini dogrudan
etkilemektedir. Yapay zeka dogru bicimde kullanmildiginda is
akisin1 hizlandirmakta; insani ve etik degerlere dayali bir tasarim
diline ulasma potansiyelini de beraberinde getirmektedir.

Sekil 5.
Salonun Once ve Sonrasi (Orijinal, 2025)

Uretken yapay zekdmin avantajlari; erken tasarim
asamalarinda gorsellestirme potansiyeli, konseptlerini
somutlastirma ve farkli senaryolan test etme imkani sunmaktadir
(Koyun, 2024). Tasarimcilar yapay zeka destekli araclarda tek bir
istemle farkli aydinlatmalar, renk paletleri veya malzeme
kombinasyonlarini  simille  ederek  alternatif  cozimler
Uretilebilmektedir. Boylece, tasarim surecinde hem cesitlilik
artmakta hem de tasarimcilar kararlann daha bilin¢li ve veriye
dayali bicimde verebilmektedir. Ornegin, Sekil 5’te yer alan
salonun duvar rengi icin farkli alternatifler, fiziksel olarak boyama
islemi yapilmadan iretilebilmektedir. Yapay zeka destekli bir
uygulama araciligiyla, yalmizca dogru istemler kullanilarak
mekana herhangi bir fiziksel miidahale olmaksizin duvar renginin
degistirildigi gorlilmektedir. Bu yontem sayesinde tasarimai,
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once-sonra karsilastirmas1  Uzerinden, kicik olcekli bir
degisikligin mekanin genel atmosferi Uzerindeki etkilerini
gozlemleme olanagi bulmaktadir.

Sonu¢ olarak, yapay zeka teknolojileri, tasarimin her
noktasina onemli bir donusturicli guc olarak karsimiza
ctkmaktadir. ic mekan tasarimindan grafik uygulamalara kadar
hemen hemen her alanda kullanilmaktadir. Bu teknoloji sureci
hizlandirmakla kalmamakta, alternatif tasarim yollarn1 ve
kullaniciya 6zgii ¢coziimler sunmaktadir. Bu nedenle, yapay zekay1
tasarimcinin yerine gecebilecek bir tehdit olarak goriilmemelidir.
insan yaraticiligim besleyen bir isbirlikci olarak degerlendirilmesi
gerekmektedir.

Gorsel Uretim Araclan

Yapay zeka son gelismelerle birlikte diisiinsel bir arayistan
teknik uygulamalara evrilmis ve glnumizde genis Kkitlelere
erisilebilir hale gelmistir. Bu teknolojilerin yayginlasmasinda en
onemli etken, giinliikk yasama sundugu pratik ¢oziimler ve cogu
aracin  Ucretsiz  strimlerinin  bulunmasidir  (Sivri, 2024).
Kullanicilar tarafindan tercih edilen bu araclar, farkli alanlara
ozgu versiyonlarla cesitlenmektedir. Sanat alanindaki kullanim
ise son yillarda cok fazla artmistir. Bu artis sinema sektorinu de
etkilemektedir. Cogu filmlerde yapay zeka teknolojileri,
sahnelere yeni unsurlarin eklenmesi ve gorsel diizenlemelerin
yapilmasi amaciyla kullanilmaktadir. Ornegin Dune: Part Two’nun
yapim gorsel efekt sipervizori Paul Lambert’in  (URL-1)
réportajina gore yapay zeka tabanli gorsel efekt teknolojileri
kullanmlarak Sekil 6’daki karakterlerin gozleri mavi renkte
tasarlanmistir.

Sekil 6.
Dune 1984'ten Sahne Kesiti [02:11:33] (URL-1)

Bunun gibi icerikler makine 6grenmesi ve derin 6grenmenin
kullanilmasiyla iiretken yapay zeka olarak adlandirlan sistemler
tarafindan gelistirilir. Uretken yapay zeka, metin, gérsel ve video
gibi farkli icerik tirlerinin Uretilmesine imkan tammaktadir.
Gunumiizde bu alana yonelik hem lcretsiz hem de lcretli bircok
yapay zeka tabanli platform gelistirilmektedir. Metin liretiminde
ozellikle ChatGPT, Copilot, Gemini on plana c¢ikarken, gorsel
uretiminde DALL-E, Stable Diffusion, Midjourney, Adobe Firefly ve
Runway dikkat cekmektedir. Bunun yani sira, Google DeepMind
video Uretiminde, Dreamfusion ise U¢ boyutlu nesne
olusturulmasinda kullanilmaktadir (Sivri, 2024). Bu uygulamalar,
kullanmcilarin metinsel girdilerini gorsel, video ya da cesitli
tasannm  bicimlerine  donusturebilme  kapasitesiyle  one
cikmaktadir. ChatGPT, Gemini ve Copilot gibi sistemler, yalmzca
Uretim islevleriyle degil, aynm1 zamanda kullanici ile dogal bir
diyalog kurabilme yetenekleriyle de benzerlerinden
ayrilmaktadir.

Bu arastirmada gorsel uretim sireci, birden fazla iiretken
yapay zeka tabanli ara¢ kullamlarak yiritilmistir. Calisma
kapsaminda tercih edilen Adobe Firefly ve DeepAl platformlar,
Ucretsiz erisime acik olmalan, teknik uzmanlik gerektirmeyen



arayuzler sunmalan ve kullanicidan gelismis model parametreleri
tanimlamasim talep etmemeleri nedeniyle secilmistir. Her iki
aracta da negatif istem tanimlamasina yonelik ayn bir alan
bulunmamasi, liretim siirecinin dogrudan metin tabanli girdiler
Uzerinden ilerlemesine neden olmustur. Bu durum istem iceriginin
gorsel cikt1  Uzerindeki etkisinin daha acik bicimde
gozlemlenebilmesine olanak tanimistir.

Gorsel uretim sirecinin ilk asamasinda, calismanin kavramsal
cercevesiyle uyumlu istemler tasarimci rehberliginde ChatGPT
araciligiyla olusturulmustur. Adobe Firefly, metin-goriintli esleme
siirecinde betimleyici istemlere verdigi gérece tutarli yanitlar ve
tasarim odakli uiretim yaklasimi sayesinde, istemlerin ilk asamada
sinanmasi ve temel gorsel bilesenlerin degerlendirilmesi agisindan
uygun bir baslangic ortami sunmaktadir (URL-2). Bu baglamda
Firefly, istemlerin mekansal kurgu, kompozisyon ve betimleyici
dogruluk acisindan test edilmesine imkan tamyan bir ©n
degerlendirme araci olarak kullamlmistir. Uretim siirecinde elde
edilen ciktilar incelendiginde, bazi sahnelerde zamansal kurgu ve
gorsel cesitlilik agisindan sinirliliklar ortaya ¢iktigr goriilmiistdir.
Benzer gorsel simrliliklarin, farkli Uretken yapay zeka
modellerinin  ayn1  metinsel  girdiyi  farkli  bicimlerde
yorumlamasiyla iliskili olabilecegi literatiirde vurgulanmaktadir.

Uretken yapay zeka modellerinin aym metinsel girdiye ragmen
farkli estetik ve anlamsal ¢iktilar Uretebildigi; bu farkliiklarin
performans, stil, detay ve gorsel tutarlik olcitleri Uzerinden
degerlendirilebilecegi, Kahraman ve arkadaslarinin (2025)
karsilastirmali calismasinda deneysel olarak ortaya konmustur. Bu
dogrultuda, kavramsal siirekliligin korunmasi ve sahneye 06zgii
anlam katmanlarinin daha yorumlayici bir bicimde temsil
edilebilmesi amaciyla, Adobe Firefly lzerinden elde edilen ve
kavramsal olarak en yakin sonuclar Ureten istemler DeepAl
platformu iizerinde vyeniden degerlendirilmistir. Metinden
goruntilye dayali bir Gretim modeli kullanan DeepAl, kavramsal
girdilerin sanatsal gorsel temsillere donusturulmesine olanak
tanyan iiretken bir yapay zeka sistemi olarak tamimlanmaktadir
(Soylu, 2024). Bu ozellikleri sayesinde DeepAl, ozellikle atmosfer
aktarimi, mekansal derinlik ve gorsel cesitlilik bakimindan daha
genis bir liretim aralig1 sunmus; calismanin gorsel analiz boyutunu
destekleyici nitelikte kullamlmistir.

istem Olusturma ve Kavramsal Yonlendirme

Yapay zeka destekli tasarim siireci cogunlukla “istem” ile
baslamaktadir. istem, iretilecek icerigin yoniinii belirleyen ve
yapay zekanin hangi cercevede calisacagin1 tammlayan temel yapi
tasidir. Kullamicidan gelen metinsel girdiler ya da programlarin
sundugu secenekler bu asamada belirleyici rol Ustlenmektedir
(Aslan, 2024). Ozellikle metin-gériintii esleme tabanli
modellerde, kullanilan sozciiklerin secimi, baglamin netligi ve
detay diizeyi dogrudan ¢ikti kalitesini etkilemektedir.

Bu noktada istem yalnizca teknik bir yonlendirme araci degil,
ayn1 zamanda yeni bir tasarim dili olarak da degerlendirilmelidir.
Tasarimcidan hem yaratict hem de kavramsal bir bakis
beklenmektedir. Nitekim bu calismada kullanilan istemler,
deneme-yanilma yontemiyle gelistirilmis ve Adobe Firefly
araciligiyla benzer gorsellerin yeniden uretiminde kullamlmstir.
Basarli bir sonug icin tasarimin 6ziinli yansitan kavramlarin dogru
secilmesi ve surecin kavramsal bir cerceveye oturtulmasi onem
tasimaktadir. Boylece uretilen fikirler yalnizca gorsel acgidan
degil, aym zamanda anlatisal derinlik bakimindan da giig
kazanmaktadir (Ayaz, 2024). istem iiretiminde dogru kavramlarla
yonlendirme yapmak kadar, kiltirel referanslara, felsefi
yaklasimlara ve duygusal tonlamalara da yer vermek siireci
zenginlestirir. Bu durum tasarimciya dusiinsel cesitlilik saglarken,

yapay zekaya da daha katmanli bir baglam sunmaktadir.

Gorsel iiretim siireclerinde yapay zeka tabanli araglardan elde
edilen c¢iktilar, sahnenin o6zinu bilmeden sadece verilen kareye
gore istem olusturularak yapildigi icin yetersiz kalmaktadir. Bu
durum, ortaya c¢ikan gorselin icerik bakimindan ozellikle
atmosfer, baglamsal derinlik ve kiiltlirel referanslar agisindan
eksik kalmaktadir. Oysa Barthes (1979)’1n gostergebilimsel
yaklasiminda vurguladig iizere, bir gorselin yalnizca yiizeysel
anlam1 degil, aym zamanda yan anlam kism1 da dikkate
alinmalidir. Tasarimci bu yaklasimi baz alarak gorselin icerdigi
atmosferi, cagrisimlan ve simgesel degerleri daha dogru analiz
etmektedir. Bunun yam sira olusturulan istemler Tiirkce yerine
ingilizce olarak kullanilmalidir. Ciinkii kullamlan uygulamalar
ingilizce dilinde gelistirilmis ve bu dilde daha basarili sonuclar
elde edilmektedir. Bu kapsamda, Sekil 7’de sunulan baslangic
sahnesi, gostergebilimsel acidan incelendiginde iktidar, hiyerarsi
ve otorite temalarinin mekansal kurgu iizerinden gérinir kilindigi
bir temsil sunmaktadir. Altin tonlarin baskinlig, simetrik diizen,
merkezi konumlandinlmis taht ve askeri uniforma giymis figur,
diiz anlam diizeyinde bir yonetici figlirinii betimlerken; yan
anlam diizeyinde feodal diizen, siyasal tahakkim ve mutlak giic
cagnsimlarin lretmektedir. Mekamin anitsal dlcekte, kapali ve
kontrollii bir atmosferde kurgulanmasi, figlir-mekan iliskisi
uzerinden ideolojik bir Ustunlik anlatisim pekistirmektedir.

Bu sahneye yonelik ilk istem, yalmizca gorselde yer alan nesnel ve
bicimsel 6gelerin tammlanmasina dayali olarak olusturulmustur.
Istem A asagidaki sekilde kurgulanmistir.

istem A (betimleyici diizey):

“A large, golden throne room. The walls are decorated
with golden patterns and geometric motifs. In front stands an
elderly man with a white beard. He is wearing a black uniform
and has a black sash over his shoulder. Behind him is a circular,
golden throne, and to his right stands a golden lion statue.”

Bu istem, sahnedeki temel mekansal ve nesnel bilesenleri dogru
bicimde aktarmasina karsin, gorselin butuncil atmosferini ve
tasidig ideolojik anlam katmanlarim yeterince
yansitamamaktadir. Nitekim bu istem dogrultusunda Uretilen A
gorselinde, kompozisyonel dogruluk saglanmis olsa da, sahneye
0zgli dramatik gerilim, otoriter atmosfer ve mekansal hiyerarsi
sinirll dizeyde temsil edilmistir. Bu durum, istemin betimleyici
diizeyde kalmasinin, gorsel ciktinin da yizeysel bir temsil
Uiretmesine neden oldugunu gostermektedir.

Buna karsilik, sahnenin Barthes (1979)’in diiz ve yan anlam
ayrnimi temelinde ¢6ziimlenmesi sonucunda elde edilen kavramsal
ve anlamsal kodlar istem siirecine dahil edildiginde, istem dili
daha nitelikli bir yapiya kavusmustur. Gostergebilimsel
cozumlemede elde edilen ‘iktidar’, ‘otoriter diizen’ ve ‘anitsallik’
gibi yan anlam kodlan, istem B’de ‘imperial power’,
‘authoritarian order’ ve ‘monumental atmosphere’ ifadeleriyle
dogrudan metinsel girdiye déniistiiriilmistiir. Boylelikle istem B,
yalmzca nesneleri degil; sahnenin donemsel estetigini, ideolojik
konumlanmasin1  ve atmosferini de icerecek bicimde
yapilandinlmistir.

istem B (gostergebilimle zenginlestirilmis):

“A wide-angle view reveals a magnificent throne room
conceived in the retro-futuristic science fiction aesthetic of
the 1980s. The walls are adorned with geometric golden
patterns and metallic vertical structures. At the centre stands
an elderly man with a white beard, dressed in a formal
military uniform. Behind him rises a grand circular throne
decorated with intricate motifs, while to his right rests a
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golden lion statue. The scene evokes a cold, monumental, and
theatrical atmosphere, symbolising imperial power and an
authoritarian order.”

Bu istem dogrultusunda Uretilen B gorseli, yalnizca fiziksel
benzerligi degil; sahnenin tasidig1 politik gerilim, mekansal iktidar
iliskileri ve donemsel estetik dili de daha tutarli bicimde
yansitmaktadir. Ozellikle atmosfer aktarimi, mekan-karakter
iliskisi ve kompozisyon biittinliigii agisindan B gorselinin, baslangic
sahnesiyle daha yiiksek diizeyde ortiistiigli goriilmektedir.

A ve B gorselleri arasindaki bu karsilastirma, istemlerin
yalmzca betimleyici diizeyde kalmasi ile gostergebilimsel analizle
zenginlestirilmesi arasindaki farkin, yapay zeka tarafindan
tretilen gorsellerin anlamsal derinligi lizerinde belirleyici bir rol
oynadigim ortaya koymaktadir. Bu baglamda istem, yalmzca

Sekil 7.
Dune 1984'ten Sahne Kesiti [02:11:33] (Lynch, 1984)

Baslangig gorseli

Bu yaklasim, yalmzca teknik dogruluk ya da betimleyici
yeterlilikle sinirli kalmamakta; kullanilan dilin semantik icerigi,
kiltiirel referanslan ve kavramsal cagrisimlan lzerinden yapay
zekd ciktilarinin yonlendirilmesini de icermektedir. Nitekim
Gulacti’min (2023) metinsel istemden gorsel uretim yapan yapay
zekda  uygulamalarim inceledigi  calismasinda, istem
miihendisliginin ¢evrimici uygulayic1 topluluklar icinde gelisen,
pragmatik ve deneyim temelli bir lretim pratigi oldugu ortaya
konmustur. Giilact1 (2023), bu siirecin, dogal dil ile derin 6grenme
tabanli modellerin kesisiminde konumlandigini ve metinsel
istemlerin yalmizca betimleyici degil, aym zamanda estetik ve
kavramsal yonlendirici bir isleve sahip oldugunu vurgulamaktadir.

Bu calismada ise istem olusturma sireci, sezgisel
denemelerden ziyade, gostergebilimsel coziimlemelere dayali
sistematik bir yonlendirme araci olarak ele alinmistir. Dune
filminden secilen ii¢ ic mekan sahnesi, Roland Barthes (1979)’1n
diz anlam ve yan anlam kavramlar ¢ercevesinde analiz edilmis;
mekansal kurgu, ideolojik cagnsimlar ve simgesel ogeler
Uzerinden ¢oziimlenen bu anlam katmanlar, 2021 estetigine
uygun istemlerin olusturulmasinda dogrudan belirleyici olmustur.
Boylece bu calisma, istem miihendisligini yalmzca pratik bir
Uretim teknigi olarak degil, kuramsal analizle beslenen bir
kavramsal yonlendirme sireci olarak ele alarak, literatiirde
tartisilan  yaklasimlarla yontemsel bir kopru  kurmayi
amaclamaktadir.

Yontem

Bu arastirma, Dune filmlerinin farkli donemlerdeki ic mekan
kurgulanini gostergebilimsel olarak incelemeyi ve yapay zeka
destekli tasarim sireclerine uyarlamayr amaclamaktadir. Edebi
alandaki ilk bilim kurgu romani olan Dune, Frank Herbert
tarafindan 1965’te yayinlanmistir (Kavut ve Olgac, 2023). ilk kez
1984 yilinda yonetmen David Lynch eslig§inde beyaz perdeye
uyarlanmistir (Kavut ve Olgac, 2023). Sinemadan sonra mini dizi
formatinda da ele ainmistir. Ardindan Denis Villeneuve, 2021’den
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A gorseli

teknik bir girdi degil; tasarimci tarafindan yonlendirilen,
kavramsal ve ideolojik cerceveyi tasiyan bir tasarim dili olarak
degerlendirilmelidir.

Dolayisiyla istem olusturma sureci, tasarimcilar agisindan
yalnizca teknik bir yonlendirme adimi degil, ayn1 zamanda yeni
bir diisiinme ve uretim yetkinligi alan1 olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Literatiirde “istem miihendisligi” olarak tanimlanan bu alan,
metinsel girdiler araciigiyla yapay zekd modellerinin estetik,
anlamsal ve kavramsal yonlendirilmesini mimkin kilan pratikleri
kapsamaktadir. Ayaz’in (2024) calismasinda da vurgulandigi
lizere, istem mihendisligi giderek kurumsallasan ve tasarim,
sanat ve yaratici endistriler baglaminda onem kazanan bir
uzmanlik alant haline gelmektedir.

B gorseli

itibaren Dune evrenini seri halinde devam filmleriyle sinemaya
tasimaktadir. Arastirmanmin evrenini Dune filmleri kapsaminda
belirli bir 6rneklem cercevesinde daraltilmistir. Bu baglamda,
David Lynch tarafindan 1984 yilinda cekilen film ile Denis
Villeneuve’iin 2021’deki uyarlamas tercih edilmistir. iki yapimda
da benzer sahnelerden olusmasi, donemsel farkliliklarin
incelenmesine uygun bir zemin saglamistir. Yonetmenlerin sinema
anlayislar, oyuncu tercihleri ve teknolojik gelismeler filmdeki i¢
mekanlara yansimistir. Boylece, aynmi sahnenin farkli yillardaki
yorumlari tzerinden karsilastirmalar yapilmas.

Arastirmada  veriler, secilen sahnelerin  durdurulmus
karelerden toplanmistir. Secilen sahneler, Roland Barthes
(1979)’1n gostergebilim kuram temel alinarak incelenmistir. Bu
inceleme siirecinde sahneler; mekan, aksesuar, karakter
basliklar altinda ele alinmis; her bir gosterge turu hem diiz anlam
hem de yan anlam dizeylerinde c¢ozimlenmistir. Boylece
sahnelerde dogrudan goriilen gorsel unsurlarin yanm sira, bu
unsurlarin cagnsimsal, kiiltiirel ve simgesel anlam katmanlar da
ortaya konmustur. S0z konusu gostergebilimsel cozimlemenin
ayrintilari, gorsel uretim siirecinde kullanilan araglarin secimi ve
istemlerin revizyon asamalar baglaminda detayli bigimde
aciklanmistir.

Gorsel Uretim aract olarak Adobe Firefly ve DeepAl
kullamlmistir. Sekil 8'de bulunan semada 2021 yilina 6zgun istem,
tretilen gorsel ve yonetmen Denis Villeneuve’un filmindeki
sahneye yer verilmistir. Bu sema bulgularda gostergebilimsel
analizden sonra gorsel uretim asamasinda kullanilmistir.
Calismanin sinirlilign ise yalmizca belirli sahnelerle yiiriitiilmesi ve
kullanilan yapay zeka araglarinin algoritmik kisithiliklarindan
kaynaklanmaktadir. Bununla birlikte yontemin, farkli filmler ve
sahneler Uzerinde uygulanabilir olmasi, ileride yapilacak
calismalara yon verebilecek bir nitelik tasimaktadir.
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Sekil 8.
Karsilastirmali Sahne Gorsellestirme Semasi

olusturulan istem

ai ile olusturulan gorsel Dune 2021'den sahne gorseli

Gostergebilimsel analizler sonucunda elde edilen kavramsal
cerceve dogrultusunda iiretilen gorsellerin degerlendirilmesi icin
rubrik temelli bir degerlendirme yontemi benimsenmistir. Bu
kapsamda gorsel ciktilar; anlamsal kod ortismesi, atmosfer ve
duygu aktarimi, mekan-karakter iliskisi, sinematografik ile zaman
kurgusu 6lciitleri dogrultusunda ele alinmistir. Her bir 6lgiit, 1 ile
4 arasinda puanlanarak degerlendirilmis ve boylece gorsellerin
hem sahneyle kurdugu benzerlik diizeyi hem de istem-gorsel
uyumu nicel olarak karsilastirilabilir hale getirilmistir. Bu
puanlama sistemi, degerlendirme siirecinin likert tipi bir dlcek
mantigiyla yapilandirilmasini  saglamis; gorsel benzerlik ve
anlamsal tutarliligin daha nesnel bicimde analiz edilmesine
olanak tanimistir.

Sahne Secimi

Dune evreni, David Lynch’in yonettigi Dune (1984) filmi ile
Denis Villeneuve’iin yonettigi Dune (2021) uyarlamasi arasinda
temel anlat1 cercevesi acisindan benzerlikler tasimakla birlikte,
sahne  kurgusu ve anlati akisi  bakimindan  birebir
ortusmemektedir. 2021 yapim film, 0©zglin metnin yeniden
uyarlanmasi sirecinde bazi sahneleri disarida birakmis, bazi
sahneleri ise yeniden yapilandirmistir. Bu durum, iki film arasinda
dogrudan sahne eslestirmesini zorlastirmakta; dolayisiyla
karsilastirmali bir analiz icin secilecek sahnelerin belirli olcutler
dogrultusunda sinirlandiriimasini gerekli kilmaktadir.

Bu calisma kapsaminda sahne secimi, anlatisal benzerlikten
ziyade mekansal temsilin analitik karsilastirmaya elverisliligi
temel alinarak gerceklestirilmistir.  Arastirmanin  odaginm
sinematografik i¢ mekan temsilleri olusturdugundan, dis mekan
sahneleri degerlendirme disinda birakilmis; ic mekanin karakter,
glic iliskileri ve anlati baglam ile dogrudan iliski kurdugu
sahnelerin secilmesine ozen gosterilmistir. Sahne seciminde
ozellikle mekamin karakteri yansitma potansiyeli, mekansal
ipuclarim yogun bicimde tasimasi ve anlati agisindan islevsel bir
rol Ustlenmesi belirleyici olmustur.

Bu dogrultuda, her iki filmde de karsiigi bulunan ve anlati
icinde belirgin bicimde kullanilan {i¢ ic mekan sahnesi secilmistir:
Paul Atreides’in yatak odasi, Atreides Hanesi’nde yer alan odasi
ve Harkonnen Hanesi’nde Baron Harkonnen’e ait oda. Bu
mekanlar hem karakter temsili hem de giic ve hiyerarsi
iliskilerinin mekansal yansimalarin1 goriiniir kilmas1 bakimindan
karsilastirmali analize uygun bulunmustur. Secilen sahneler,
calismanin ilerleyen asamalarinda gostergebilimsel cozimleme
kapsaminda kodlanmis ve sahne bazli istem Uretim siirecine temel
olusturmustur.

Gorsel Uretim Siirecinde Arag Secimi ve Revizyon Asamalar

Bu boliimde, sahne bazli gorsel Uretim siireci, istemlerin
olusturulmasi ve revizyon asamalar ornek bir sahne lizerinden

ayrintili bicimde aciklanmaktadir. Calismada izlenen yontem,
Sekil 9’da sematik olarak gosterildigi lizere, film sahnesi segimi
ile baslamis; secilen sahnenin diiz ve yan anlam diizeylerinde
cozumlenmesi sonucunda elde edilen gostergebilimsel kodlar,
istem bilesenlerine donusturulmistur. Bu bilesenler, gorsel
uretim araclarini yonlendiren temel girdiler olarak kullamlmistir.

Sekil 9.
Film Sahnelerinin Gostergebilimsel Coziimleme Yoluyla istem
Bilesenlerine Doniistiiriilmesi ve Gorsel Uretim Siireci (Orijinal, 2025)

Diiz / Yan Anlam

——— b -

Coziumlemesi

Gostergebilimsel
— -
Kodlar

Anlamsal Ceviri
Metinsel istem Olusumu

Gorsel Uretim (Adobe Firefly / DeepAl)

Bu kapsamda, David Lynch’in yonetmenligini Ustlendigi Dune
(1984) filminde yer alan ii¢ ic mekan sahnesi arasindan, 2021
uyarlamasinda da mekansal karsiigi bulunan Paul Atreides’in
Caladan’daki Atreides Hanesi’nde yer alan odasi orneklem olarak
secilmistir. Calismada ele alinan diger sahnelerde de aym
yontemsel adimlar izlenmis olmakla birlikte, yontemsel sirecin
daha acik ve izlenebilir bicimde sunulabilmesi amaciyla bu
bolimde vyalmizca tek bir sahne iizerinden kapsamli olarak
incelenmistir.

Secilen sahne, Tablo 1’de sunulan gostergebilimsel analiz
cercevesinde, Roland Barthes (1979)’1n duz anlam ve yan anlam
ayrnimi temel alinarak ¢oziimlenmistir. Analiz slirecinde, mekan
kurgusu, karakter temsili, kullanilan nesneler uzerinden
belirlenen anahtar kavramlar, gorsel uretim surecini
yonlendirmek Uzere kavramsal kodlara donusturilmustur. Elde
edilen bu kodlar, metin tabanli gorsel Uretim sirecinde
kullanilacak istemlerin olusturulmasinda temel referans olarak
ele alinmmistir.

istem olusturma asamasinda, gostergebilimsel céziimleme
sonucunda belirlenen kavramsal kodlarin metinsel ifadeye
donusturilmesi  surecinde ChatGPT’den yararlanmlmistir. Bu
asamada, kodlarin anlamsal iceriklerinin korunmasina o0zen
gosterilerek, istem metni dogrudan bu kodlan yansitacak bigcimde
yapilandinlmistir. Tablo 1’de sunulan cozimlemeye dayali olarak
olusturulan istem asagidaki gibidir:

“A young heir in a sleek, futuristic military-style uniform
works alone at a modern wooden desk with intense focus,
inside a grand contemporary chamber inspired by noble
architecture. The walls feature elegant wood paneling with
subtle carved patterns, and the floor is covered with
geometric tiles, blending tradition with modern minimalism.
On the desk are open books, scroll-like blueprints, a high-tech
transparent tablet, and holographic projection devices
emitting soft light — symbolizing the fusion of ancient
knowledge and advanced technology. The atmosphere is
solemn and majestic, with cinematic lighting that combines
natural daylight and strategically placed ambient LEDs. The
composition evokes the political and hierarchical tension of a
feudal empire, reimagined through 2021 technology. Ultra-
detailed, hyperrealistic, cinematic concept art.”
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istem icerigi incelendiginde, gbstergebilimsel analiz
sonucunda elde edilen mekansal, nesnesel ve karaktere iliskin
kavramsal kodlarin, herhangi bir soyutlama ya da yeniden
yorumlama yapilmaksizin, istem metni icerisine birebir bicimde

yerlestirildigi goriilmektedir. Bu yaklasim sayesinde, analiz
asamas1 ile gorsel uretim siireci arasinda yontemsel sureklilik
saglanmis; kod-istem-gorsel ciktis1 arasindaki iliski acik ve
izlenebilir bir yapi icerisinde kurgulanmistir.

Tablo 1.
Gorsel Anlatilarin Géstergebilimsel Coziimlemesine Yonelik Istem Taslagi

Dune 1984 Filmi, Paul Atreides'in Caladan’daki Atreides Hanesi’nde Yer Alan Odasi (Lynch, 1984). [00:23:59]

Gosterge K l
Turd Diiz Anlam Yan Anlam Kca)\(/jramsa Anlamsal Karsilk | Anahtar istem ifadesi
Genis, ahsap kaplamali ve A . . e e s . .
Mekan geometrik desenlere sahip calisma @{\.et.aln, gyy.?rary ve disiplin ile Cghg)ma II§F1dar, h1yekr§r§1, Qrar)d (cjogtemgt)rary r?.hamber
odast. iliskilendiriliyor. odasi yonetim mekan inspired by noble architecture
Masada kitaplar, dosyalar ve bir Karakterin bilgiye erisimi, Calisma Kadim bilgi + ileri Open books, scroll-like
Aksesuar |yazi araci (tablet/defter) planlama ve yonetim rolinii sma nel - ven blueprints, holographic
- - nesneleri teknoloji birlikteligi i .
bulunuyor. simgeliyor. projection devices
Masada yalmz calisan, askeri Disiplinli, dikkatli ve gelecekte . |Gelecek lider, A young heir working alone with
Karakter |.. . . S L Calisan birey| _. . -
tniformali genc erkek. lider olacak birey izlenimi veriyor. siyasal miras intense focus

Gostergebilimsel cozimlemeye dayali olarak gelistirilen
istemler dogrultusunda gorsel Uretim siireci baslatilmistir. Bu
surecte, farkli uUretim yaklasimlarinin  karsilastirnlabilmesi
amaciyla Adobe Firefly ve DeepAl platformlarindan
yararlanilmistir. Adobe Firefly’nin metin-gorintu eslemesinde
betimleyici istemlere verdigi gorece tutarli yamtlar ve tasarim
odakli Uretim yaklasimi, istemlerin ilk asamada test edilmesi ve
temel gorsel bilesenlerin sinanmasi acisindan uygun bir baslangic
ortami sunmustur. Bu nedenle gorsel Uretim sureci, Adobe Firefly
Uzerinden baslatilmistir.

Gorsel olusturma asamasinda kullanilan istemler, tek seferlik
bir iretim olarak degil; deneme-yamlma, Kkarsilastirma ve
revizyona dayali yinelemeli bir siurec olarak ele alinmistir. Bu
dogrultuda, uretilen gorsellerin sistematik bicimde
degerlendirilebilmesi amaciyla rubrik temelli bir degerlendirme
sistemi gelistirilmistir. Rubrik; mekansal temsilin tutarliligi,
anlamsal kodlarla ortisme diizeyi, atmosfer ve duygu aktarimi ile
mekan-karakter iliskisi basliklar1 altinda yapilandirilmistir. Bu
degerlendirme cercevesi, hem ayni metin tabanli istemle iiretilen
gorseller arasindaki farkliliklarin karsilastirmali olarak analiz
edilmesine hem de farkli istem varyasyonlariyla gelistirilen
gorseller Uzerinden istemlerin asamali bicimde iyilestirilmesine
olanak tamimistir. Boylece rubrik, yalmzca nihai ciktilan
puanlayan bir arac olmanin otesinde, istem gelistirme sirecini
yonlendiren analitik bir yontem bileseni olarak kullanilmistir.

Bu kapsamda, Tablo 1’de yer alan sahne icin Adobe Firefly
kullamlarak toplam 18 farkli istem varyasyonu denenmistir.
Uretim siirecinde sahneye iliskin temel mekansal ve anlamsal
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kodlan iceren anahtar istem ifadeleri korunmus; gorsellerde
tespit edilen eksiklikler dogrultusunda betimleyici anlatimlar
kademeli olarak yeniden yapilandinlmistir. Ancak rubrik
degerlendirmeleri sonucunda, Adobe Firefly iizerinden dretilen
gorsellerin, calismanin temel hedeflerinden biri olan zamansal
kurgu ve donemsel estetik aktarimi acisindan belirlenen esik
degerin altinda kaldig1 gériilmistiir. Ozellikle 1984 yapimi film
sahnesinin 2021 sinematografik estetigiyle yeniden
kurgulanmasina yonelik beklentilerin, Adobe Firefly ciktilaryla
simirl diizeyde karsilandig1 saptanmistir. Adobe Firefly lizerinden
elde edilen ve rubrik kapsaminda en yiiksek puan alan gorsel
Tablo 2’de sunulmustur.

Bu bulgular dogrultusunda, istemlerin farkli bir gorsel iiretim
arac1 lUzerinden yeniden test edilmesi gerekli goriulmustir. Bu
amacla, Adobe Firefly siirecinde en yakin sonuclar veren istemler
DeepAl platformu Uzerinde yeniden degerlendirilmistir. Tablo
2’de sunulan karsilastirmali puanlama sonuclan incelendiginde,
aynm metin tabanli istemle Uretilen DeepAl ciktilarinin, ozellikle
zamansal kurgu, anlamsal kod ortiismesi ve atmosfer aktarimi
bastiklarinda daha vyiiksek bir uyum diizeyi sergiledigi
goriilmektedir. Her iki gorsel de mekan ve karakter iliskisini
merkeze alsa da, bu iliskinin islevi farklilasmaktadir. Adobe
Firefly’da mekan, karakteri tamimlayan baskin bir yap1 olarak 6ne
cikarken; DeepAl Orneginde karakter, mekani donistiiren ve
etkinlestiren bir 6zne konumuna yaklasmaktadir. Bu fark,
gorsellerin ideolojik alt metinlerini de aynstirmakta; biri daha
statik bir diizeni ima ederken digeri degisim potansiyeline acik bir
anlat1 onermektedir.


https://dune.fandom.com/wiki/Castle_Caladan
https://dune.fandom.com/wiki/Castle_Caladan

Tablo 2.
Gérsel Ciktinin Puanlama Olciitii

Degerlendirme

Olciitii Aciklama Adobe Firefly

Grand contemporary chamber
inspired by noble architecture
Open books, scroll-like

Anahtar istem blueprints, holographic

ifadeleri ve projection devices

Gorsel A young heir working alone with
intense focus

Solemn and majestic atmosphere,
cinematic lighting

Anlamsal kod

kurgusunun yansitilmasi

Brtiismesi Sahne ile kavramsal uyum diizeyi 2 4
Atmosfer ve Sahneye 6zgi duygu durumunun

. 3 4
duygu aktarimi 151k, renk ve kompozisyon
Mekan-karakter Karakterin mekan icindeki dlcek,
A . " e 3 4
iliskisi konum ve hiyerarsik temsili
Sinematografik Gorsellr! film diliyle kurdugu 4 3

kompozisyonel ve estetik uyum

Zaman Kurgusu Gorselin 1984’ten 2021 yilina olan 2 4

Bulgular

Bu bolimde, David Lynch’in yonetmenligini Ustlendigi Dune
(1984) filminden iic ic mekan sahnesi incelenmistir. Secilen
mekanlar, 2021 uyarlamasinda da karsiigi bulunan Paul
Atreides’in Arrakeen’deki yatak odasi, Caladan’daki Atreides
Hanesi’nde yer alan odasi ve Harkonnen Hanesi’nde Baron
Harkonnen’in odasidir. Bu sahneler, Tablo 3’te sunuldugu sekilde
gostergebilimsel analiz yontemiyle ¢oziimlenmis ve ardindan her
bir mekan igin gorsel iretim siireclerinde kullanilmak iizere
istemler olusturulmustur. Analiz sonucunda belirlenen anahtar
kavramlar, ilk asamada gorsel uretimi yonlendirmis; ancak tatmin

edici bir sonuc elde edilene kadar istemlerde cesitli uyarlamalar
yapilmistir. Elde edilen uretimler daha sonra 2021 uyarlamasi ile
karsilastirilarak degerlendirilmistir. Bu siirecte, ozellikle Denis
Villeneuve’in yonetmenligindeki sahnelerle kurulan paralellikler
dikkate alinmistir. Tablo 3’te gerceklestirilen gostergebilimsel
¢oziimleme, yatak odasi sahnesinin karakter, mekan ve aksesuar
olmak uzere lic temel gosterge uzerinden okunmasina olanak
tanimistir. Bu coziimleme, sahnedeki gorsel ogelerin yalmzca
betimleyici diizeyde degil, anlatisal ve kavramsal baglamlariyla
birlikte degerlendirilmesini saglamis; elde edilen anlamsal
katmanlar, istem olusturma surecinde kavramsal kodlara ve
anahtar istem ifadelerine donusturulmustar.

Diiz Anlam

Yan Anlam

Geng bir erkek karakter uyuyor.

Savunmasiz i¢sel yolculugun baslangicim
simgelemektedir.

Barok ve gotik 6gelerden olusan
ahsap panelli los 151kl oda.

Kapali, baskici ve gizemli bir ortam.
Karakterin icsel sikismisligi
bulunmaktadir.

Tablo 3.

Dune 1984 Filmi, Paul Atreides'in Yatak Odas1 Analizi

ic Mekan Gorseli Gosterge Tiirii
Karakter
Mekan

Dune 1984 Filmi, Paul Atreides'in yatak odasi (Lynch, Aksesuar

1984). [00:23:59]

Mum, bardak, kicuk esyalar.

Geleneksel ve mistik bir hava
katmaktadir.

Mekansal kurguya iliskin ¢oziimleme sonucunda sahne,
gecmisle gelecek arasinda konumlanan retro-fiitiristik bir ic
mekan olarak kavramsallastirilmistir. Bu kavramsal kod, istem
diline “blending retro-futuristic architecture with subtle Baroque
and Gothic ornamentation” ifadesiyle aktarnilmis; boylece
mekanin hem tarihsel referanslari hem de bilimkurgu estetigi ayn
gorsel cercevede birlestirilmistir. Karaktere iliskin coziimleme,
Paul Atreides’in mekan icindeki konumu ve edilgen durusu
Uzerinden icsel yalmzlik kavramsal kodunu ortaya koymustur. Bu
anlam katmani, istem dilinde “a young man lies on a monolithic
concrete bed” ifadesiyle somutlastirilmis; karakterin mekansal
olcekte kucik ve savunmasiz bir figur olarak algilanmasi

hedeflenmistir. Aksesuarlar ise sahnede gecmise ait izler tasiyan
nesneler olarak degerlendirilmis ve gecmisin kalintilar kavramsal
kodu altinda ele alinmistir. Bu kod, istem icerisinde “small relics
within the monumental space” ifadesiyle gorsel uretime yon
verilmistir.

Bu kavramsal kodlar dogrultusunda belirlenen anahtar istem
ifadeleri sabit tutularak, sahneye ait istem metni oOncelikle
ChatGPT yardimiyla 2021 yilina 6zgi sinematografik dil ve anlatim
estetigine uyarlanmistir. Bu asamada ChatGPT, kavramsal
kodlarin dilsel olarak tutarli ve butlincul bir istem yapisina
donusturilmesinde kullamlmistir. Ardindan olusturulan bu istem
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metni, herhangi bir anlamsal degisiklik yapilmaksizin Adobe
Firefly ortamina aktarilmis ve gorsel uretim sureci bu platform
tzerinden gerceklestirilmistir. Sekil 10’da olusturulan istem
dogrultusunda elde edilen yapay zeka ciktis1 ile Dune (2021)
filminde yer alan karsilik sahne birlikte sunulmustur. Bu calismada
uretilen gorsellerin basarimi, yalnizca istem metnine bicimsel

Sekil 10.
Paul Atreides'in Yatak Odasi Karsilastirmali Sahne Gorsellestirme Semasi

uyum lizerinden degil; 2021 yapim Dune filminde yer alan karsilik
sahnelerle kurdugu anlamsal ve atmosferik iliski izerinden Tablo
4’te degerlendirilmistir. Degerlendirme siireci, gorsel benzerligi
birebir eslesme diizeyinde ele almak yerine, iki Uretim arasindaki
gostergebilimsel, mekansal ve zamansal sirekliligin ne 6lciide
saglandigini irdelemeyi amaglamaktadir.

~ Olusturulan istem

ultra-detailed, realistic textures.

The scene is set 10,000 years in the future but filmed in the cinematic style of 2021. A vast, dimly lit bedroom reveals a cold and imposing interior,
blending retro-futuristic architecture with subtle Baroque and Gothic ornamentation. Smooth concrete and matte stone surfaces dominate the walls,
intersected by massive structural beams and intricate carved panels that hint at an ancient tradition surviving through millennia. Directional cold
light from concealed sources creates layered shadows and atmospheric depth. The color palette consists of grays, deep blues, and dark browns,
evoking a sense of mystery and confinement. Minimal objects like candles and glassware appear as small relics within the monumental space. A young
man lies on a monolithic concrete bed, a small figure within the grand composition, emphasizing the scale and mood of the environment. Cinematic,

2N

Adobe Firefly ile olusturulan gorsel

Gorsel, ozellikle atmosfer ve sinematografik butinlik
acisindan guclu bir yapr sunmaktadir. Isik kullamim, renk paleti
ve yiizey dokulari, Dune (Villeneuve, 2021) filminin kapali mekan
estetigiyle benzesmektedir. Bu nedenle sahneye 6zgii duygu
durumunun aktarimi basarilidir. Anlamsal kodlar buyik olcude
ortiismekle birlikte, filmdeki politik ve tarihsel derinligin gorselde
daha soyut ve sade bir anlati diizeyine indirgenmesi, tam bir
ortiismenin  oniine  gecmektedir.  Mekan-karakter iliskisi,
karakterin mekan icindeki Olcegini dogru bicimde kurmasina
ragmen, hiyerarsik ve dramatik gerilimi sinmirli dizeyde
yansitmaktadir. Zaman kurgusu, gecmise ait izlerden buyuk
olclide anndinlarak cagdas bir gorsel dil lizerinden kurulmustur.
Bu durum, zamanlar arasi donusum fikrinin zayif okunmasina
neden olmaktadir.

Tablo 4.

Gorsel Ciktinin Puanlama Olciitii

Degerlendirme Olciitii Aciklama Cikta

Anlamsal kod ortiismesi ?hne.lle kavramsal uyum 3
lzeyi

Sahneye 0zgu duygu
durumunun 151K, renk ve 4
kompozisyon

Atmosfer ve duygu aktarimi

Karakterin mekan icindeki
olcek, konum ve hiyerarsik 3
temsili

Mekan-karakter iliskisi

Gorselin film diliyle
kurdugu kompozisyonel ve 4
estetik uyum

Gorselin 1984’ten 2021
yilina olan kurgusunun 2
yansitilmasi

Sinematografik

Zaman Kurgusu
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Dune (2021) filminde yer alan sahne

Paul Atreides’in odasina iliskin sahne, “Gérsel Uretim
Siirecinde Ara¢ Secimi ve Revizyon Asamalari” basligi altinda
gostergebilimsel yontemle ayrnntili bicimde analiz edilmistir. Bu
bolimde s6z konusu ¢ozimleme yeniden sunulmamistir. Daha
once tanimlanan kavramsal kodlar referans alinarak olusturulan
istemde; mekanin mimari dili, atmosferi ve karakter-mekan
iliskisi Uzerinden yapilandinlmistir. Bu cercevede, soylu mimari
referanslara sahip cagdas bir ic mekan kurgusu, bilgi iiretimine
isaret eden nesneler, karakterin mekan icindeki olcek ve
konumlanisi ile sahneye 6zgii duygu durumunu destekleyen 151k ve
kompozisyon kararlar1 on plana cikarilmistir. Ayrica gorselin
sinematografik dili, sahnenin (retildigi film yilina 6zgii mekansal
anlatim anlayis1 dogrultusunda ele alinmistir. Bu kodlar
dogrultusunda gelistirilen istemle elde edilen yapay zeka iiretimi
gorsel, Dune (Villeneuve, 2021) filmindeki karsilik gelen sahne ile
Sekil 11’de sunulmustur.

Tablo 5.

Gérsel Ciktinin Puanlama Olciitii

Degerlendirme Olciitii Aciklama Cikta

Anlamsal kod ortusmesi Zéhne.lle kavramsal uyum 4

tzeyi

Atmosfer ve duygu Sahneye 6zgli duygu durumunun 4

aktarimi 151k, renk ve kompozisyon
Karakterin mekan icindeki

Mekan-karakter iliskisi olcek, konum ve hiyerarsik 3
temsili

Sinematografik Gorselnj film diliyle kur'dugu 4
kompozisyonel ve estetik uyum
Gorselin 1984’ten 2021 yilina

Zaman Kurgusu 3
olan kurgusunun yansitilmasi
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Sekil 11.

Paul Atreides'in Caladan’daki Atreides Hanesi’nde Yer Alan Odasi Karsilastirmali Sahne Gorsellestirme Semasi

= Olusturulan istem

A young heir in a sleek, futuristic military-style uniform works alone at a modern wooden desk with intense focus, inside a grand contemporary
chamber inspired by noble architecture. The walls feature elegant wood paneling with subtle carved patterns, and the floor is covered with
geometric tiles, blending tradition with modern minimalism. On the desk are open books, scroll-like blueprints, a high-tech transparent tablet, and
holographic projection devices emitting soft light — symbolizing the fusion of ancient knowledge and advanced technology. The atmosphere is solemn
and majestic, with cinematic lighting that combines natural daylight and strategically placed ambient LEDs. The composition evokes the political and
hierarchical tension of a feudal empire, reimagined through 2021 technology. Ultra-detailed, hyperrealistic, cinematic concept art.

DeepAl ile olusturulan gorsel

S0z konusu gorsel Uretim, filmdeki 6zgiin sahneyle kurdugu
anlamsal ve atmosferik iliski Uzerinden Tablo 5’te
degerlendirilmistir. Gorsel, istemde tanimlanan iktidar, bilgi ve
teknoloji  birlikteligini anlamsal diizeyde giiclii bicimde
karsilamakta; ozellikle holografik 6geler ve simetrik kompozisyon
araciigiyla cagdas bir feodal diizen imgesi kurmaktadir.
Atmosfer, kontrollii 151k kullanimi ve soguk renk paleti sayesinde
ciddi ve mesafeli bir duygu durumunu basanyla yansitmaktadir.
Mekan-karakter iliskisi merkezi ve hiyerarsik bir yapi sunsa da,
mekanin baskin Olcegi karakter iizerindeki dramatik gerilimi
kismen sinirlamaktadir. Bununla birlikte, zaman kurgusu
acisindan onceki gorselde gozlemlenen durumun burada da
siirdigli; gecmis estetik referanslarin ima edilmesine karsin
anlatinin agirlikli olarak modern bir gorsel diizlemde sabitlendigi
gorulmektedir.

Tablo 6’da gerceklestirilen gostergebilimsel ¢coziimleme, Dune
(1984) filminde Baron Harkonnen’e ait oda sahnesinin karakter,
mekan ve aksesuar olmak lizere lic temel gosterge (izerinden
okunmasina olanak tamimistir. Bu ¢oziimleme, sahnedeki gorsel
ogelerin yalmzca fiziksel betimlemeleriyle simrli kalmayip,
iktidar, denetim ve tahakkim temalarn etrafinda orlilen anlatisal
ve kavramsal baglamlariyla birlikte degerlendirilmesini
saglamistir.

Mekana iliskin ¢oziimleme sonucunda sahne, anitsal ve steril
bir iktidar mekan olarak kavramsallastinlmistir. Koyu yesil
geometrik duvar yiizeyleri, yansitici siyah zemin ve sert mekansal
sinirlar, insan Olcegini baskilayan kapali bir kurgu ortaya
koymaktadir. Bu kavramsal kod, istem diline “a monumental
futuristic chamber” ve “dark green geometric walls in deep,
muted tones” ifadeleriyle aktarilmis; boylece mekanin hem
otoriter hem de insani sicakliktan arindirilmis yapisi gorsel olarak
yeniden retilmistir. Retro-fiitiiristik estetik ile soguk modern

Dune (2021) filminde yer alan sahne

minimalizmin birlesimi, iktidarin zamansiz ve mutlak karakterini
vurgulayan mekansal bir cerceve olusturmustur. Karaktere iliskin
cozimleme, Baron Harkonnen’in bedensel varligi ve mekan
icindeki merkezi konumu uzerinden mutlak iktidar figuru
kavramsal kodunu ortaya koymustur. Baron’un mekam yalmzca
kullanan degil, mekan tanimlayan bir 6zne olarak konumlanmasi,
beden-iktidar iliskisini dogrudan goriiniir kilmaktadir. Bu anlam
katmani, istem dilinde “a corpulent man sits enthroned in
authority” ve “his presence defines the space” ifadeleriyle
somutlastinlmis; karakterin fiziksel hacmi, glic ve tahakkimun
gorsel bir temsiline donusturulmustur. Aksesuarlar ise sahnede
gozetim ve ritlellesmis kontrol kavramsal kodu altinda
degerlendirilmistir. Tavanda konumlanan kirmizi 1sikli cihaz ve
mekan boyunca yerlestirilmis metalik sandalyeler, iktidarin
slirekli denetim halini ve itaate dayali diizenini simgelemektedir.
Bu kavramsal yapi, istem icerisinde “a suspended red-glowing
device” ve “symbol of surveillance and domination” ifadeleriyle
gorsel Uretime yon vermistir.

Bu kavramsal kodlar dogrultusunda belirlenen anahtar istem
ifadeleri sabit tutularak, sahneye ait istem metni oOncelikle
ChatGPT yardimiyla 2021 yilina 6zgu sinematografik dil ve anlatim
estetigine uyarlanmistir. Daha once tamimlanan istem olusturma
yaklasimi burada da korunmustur. Ardindan olusturulan bu istem
metni, herhangi bir anlamsal doniisiime ugratilmaksizin Adobe
Firefly ortamina aktarilms ve gorsel uretim sureci bu platform
tzerinden gerceklestirilmistir. Sekil 12 uzerinde elde edilen
yapay zeka ciktisi ile Dune (Villeneuve, 2021) filminde Baron
Harkonnen’e karsilik gelen sahne birlikte degerlendirilmis; bu
degerlendirme siireci, bicimsel benzerlikten ziyade iki sahne
arasinda kurulan gostergebilimsel, mekansal ve atmosferik
slirekliligin ne 6lclide saglandigini irdelemeyi amaglamistir.

PLANARCH - Design and Planning Research



12

Diiz Anlam

Yan Anlam

Sisman bir adam mekanda odak
noktasindadir.

iktidar, mutlak kontrol sembolii.

Odanin duvarlarinda yesil geometrik
paneller kullamlmis ve iistte soguk
1siklar bulunmaktadir. Zemin koyu
ve yansiticidir, genel atmosfer steril
ve kapalidir.

Laboratuvar gibi insani sicakliktan arinmis

yapay bir iktidar alan1 yaratmaktadir.

Tavanda kirmizi 1s1kli bir cihaz,

Kirmizi 151kl cihaz, gozetim hissi

Tablo 6.

Dune 1984 Filmi, Baron Harkonnen Odas1 Analizi

ic Mekan Gorseli Gosterge Tiirii
Karakter
Mekan

Dune 1984 Filmi, Baron Harkonnen’in odasi (Lynch, Aksesuar

1984). [00:32:18]

odada metalik sandalyeler
bulunmaktadir.

uyandirarak otoriter kontroliin sembolu
haline gelir.

Sekil 12.
Baron Harkonnen’in Odasi Karsilastirmali Sahne Gorsellestirme Semasi

~ Olusturulan istem

future.

A monumental futuristic chamber with dark green geometric walls in deep, muted tones, illuminated by cold, clinical lights. The reflective black
floor heightens the sterile, oppressive atmosphere. At the center, a corpulent man sits enthroned in authority, not merely present but radiating the
aura of a ruler, a patron-king figure whose bulk embodies power and dominance. His presence defines the space, turning the room itself into a stage
of submission. Around him, attendants in severe robes and clinical white uniforms stand in disciplined silence, reinforcing ritualized control. Sparse
metallic chairs along the walls echo rigidity and subservience. Above, a suspended red-glowing device casts ominous light, symbol of surveillance and
domination. The aesthetic blends retro-futurism with cold modern minimalism, projecting an imperial vision of absolute rule 10,000 years in the

Adobe Firefly ile olusturulan gorsel

Tablo 7.

Gorsel Ciktinin Puanlama Olciitii

Degerlendirme Olciitii Aciklama Cikta

Anlamsal kod ortuismesi ?hne.lle kavramsal uyum 4
lzeyi

Sahneye 06zgii duygu
durumunun 151K, renk ve 4
kompozisyon

Atmosfer ve duygu aktarimi

Karakterin mekan
icindeki olcek, konum ve 4
hiyerarsik temsili

Mekan-karakter iliskisi

Gorselin film diliyle
kurdugu kompozisyonel 3
ve estetik uyum

Sinematografik

Gorselin 1984’ten 2021
yilina olan kurgusunun 2
yansitilmasi

Zaman Kurgusu

PLANARCH - Design and Planning Research

Dune (2021) filminde yer alan sahne

Sekil 12’ye iliskin degerlendirme, Tablo 7’de yer alan dlgiitler
dogrultusunda gerceklestirilmistir. Olusturulan istem temelinde
Uiretilen Adobe Firefly gorseli, Dune (Villeneuve, 2021) filmindeki
sahneyle karsilastirnildiginda iktidar, denetim ve hiyerarsi
temalarim giicli anlamsal kodlar iizerinden goriiniir kilmaktadir.
Soguk renk paleti, sert 151k diizeni ve simetrik mekansal kurgu,
baskic1 ve torensel bir atmosfer iretirken, karakterin mekan
icindeki mutlak merkezi konumu otoriter yapinin gérsel temsiline
hizmet etmektedir. Buna karsin, sinematografik anlati film
estetigiyle genel bir uyum sergilese de zaman kurgusu bakimindan
onceki gorsellerde gozlemlenen durumun siirdigii gorilmektedir.

Sonu¢

Bu calisma, gostergebilimsel analizlerin sinema ve mekan
iliskisi baglaminda iretken yapay zeka ile gorsel (retim
sureclerine etkisini ortaya koymustur. Farkli donemlerde
uyarlanan Dune filmi, calismanin odak noktasi olarak hem
yonetmenlerin farkli bakis acilarini hem de teknolojinin sinema
ve i¢c mekan tasarimina yansimalarini degerlendirmeye imkan


https://dune.fandom.com/wiki/Castle_Caladan
https://dune.fandom.com/wiki/Castle_Caladan
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saglamistir. Filmdeki yogun simgesel katmanlar, gostergebilimsel
cozlimlemelerin derinligini artinirken, bu analizlerin yapay zeka
destekli gorsel Uretim siireclerine aktarimi, kavramsal zenginlik
ve atmosfer aktarimini guclendirmis; ancak bu etki zaman kurgusu
ve tarihsel siireklilik acisindan her zaman aym diizeyde
gerceklesmemistir.

Arastirma siirecinde elde edilen bulgular, yapay zeka destekli
gorsel Uretimin sundugu olanaklar kadar sinirlarini da goérinir
kilmaktadir. Dune sahneleri {izerinden gerceklestirilen
uygulamalarda, yalmzca betimleyici diizeyde olusturulan
istemlerin ¢ogunlukla yiizeysel anlam katmanlarinda kaldigi,
sahnelerin atmosferini ve derin anlamsal yapisinm yansitmakta ise
sinirll kaldigr  belirlenmistir. Buna karsilik, gostergebilimsel
cozimlemelerle zenginlestirilen istemlerin, sahnenin duygusal
atmosferini, karakterlerin mekan icindeki konumlamsim ve
mekanin  sembolik islevini daha tutarli bicimde yansittigi
gorulmustur. Ortaya cikan gorseller, o6zgun sahnelerin birebir
yeniden iiretiminden ziyade, anlam ve etki diizeyinde benzerlik
kuran temsiller olarak degerlendirilmektedir. Bu durum, yapay
zekamin Uretim siirecinde mutlak gercekligi kopyalamaktan cok,
sahnenin yarattig1 hissiyati yeniden yorumlamaya yoneldigini
gostermektedir.

Calismanin temel hipotezi, gostergebilimsel ¢oziimlemelerle
desteklenen istemlerin, yapay zeka tarafindan uretilen gorsellerin
estetik ve baglamsal degerini artirabilecegi yoniindeydi.
Arastirma bulgulart bu hipotezin belirli yonlerini desteklerken,
yapay zeka araclarinin algoritmik simirliiklart nedeniyle en
ayrintili istemlerin dahi zaman zaman yiizeysel yorumlanabildigini
ve beklenen 6zginligiin her durumda saglanamadigim ortaya
koymustur. Bu nedenle arastirmada tek bir uretim araciyla sinirli
kalinmamis; Adobe Firefly ve DeepAl gibi farkli sistemler
kullanilarak karsilastirmali bir degerlendirme yapilmistir. Ancak
ozellikle Ucretsiz strimlerin teknik kapasitesinin, gorsel Uretimin
niteligini etkileyen oOnemli bir unsur oldugu goriilmiistir.
Calismanin  sinirlibklan da goz onunde bulundurulmalidir.
Oncelikle, yalmzca belirli sahneler iizerinden yapilan analizler,
elde edilen bulgularin genellenebilirligini kisitlamaktadir. Farkli
film turleri, yonetmenlik anlayislar1 ve daha genis veri setleriyle
yapilacak incelemeler, yapay zeka lretiminin estetik ve anlamsal
cesitliligini daha kapsamli bicimde degerlendirmeye olanak
tantyacaktir. Ayrica kullanilan araclarin teknik sinirlibklan da
elde edilen sonuclann niteligini etkilemistir.

insan-yapay zeka is birligi ise calismanin énemli bir boyutunu
olusturmaktadir. Calisma siirecinde yapay zeka yalnizca pasif bir
arac olarak degil, insanin diisiinsel katkisiyla yonlendirilen aktif
bir ortak olarak konumlanmistir. Gostergebilimsel cozimlemeler,
yapay zekaya yol gosterici bir cerceve sunarken; yapay zeka bu
cerceveyi kendi algoritmik kapasitesi oOlcusiinde yorumlamistir.
Ortaya cikan gorseller ne yalnizca insanin zihinsel urinu ne de
yalmizca makinenin teknik uretimidir; her ikisinin kesisiminde
olusan hibrit bir yaratimdir. Bu yoniyle calisma, insan-makine
etkilesiminin yaratic1 potansiyeline dikkat cekmektedir. Yapay
zeka, mevcut sahneleri yeniden iiretmenin Gtesinde, alternatif
gorsellestirme bicimleri sunarak yaratici sureci donustiirmekte;
Barthes (1979)’1in gostergebilim kurami ile ele alindiginda ise
anlamin cogul dogasimi aciga cikaran gicli bir ara¢ haline
gelmektedir.

Bu cercevede calisma, gelecekte yapilacak arastirmalar icin
iki  duzeyde katki  sunmaktadir. Kuramsal dizeyde,
gostergebilimsel ¢coziimlemelerin {iretken yapay zeka istemlerine
donistirilmesine yonelik sistematik bir yaklasim onererek,
sinema-mekan analizleri ile yapay zeka destekli gorsel iretim
siirecleri arasinda yontemsel bir bag kurmaktadir. Uygulama

diizeyinde ise arastirma, tasarim alaminda yapay zeka
kullamminin sezgisel denemelerle sinirli kalmamasi gerektigini;
kavramsal kodlar, anlamsal tutarlilik ve atmosfer aktarimi gibi
olciitler lzerinden bilingli bicimde yonlendirilebilecegini ortaya
koymaktadir. Bu yoniiyle calisma, lretken yapay zekayi yalnizca
hiz ve gorsellik odakli bir arag olarak degil, elestirel ve kavramsal
tasarim sureclerini destekleyen bir bilesen olarak ele alan
calismalar icin referans niteligi tasimaktadir.

Gelecek calismalar acisindan, farkli film tirleri, anlati yapilan
ve estetik yaklasimlar uUzerinden yapilacak karsilastirmali
analizlerin, yapay zeka iiretimlerinin anlamsal cesitliligini daha
kapsamli bicimde ortaya koyabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica
farkli yapay zeka modellerinin, istemlere verdikleri tepkilerin
karsilastinlmasi; zaman kurgusu, tarihsel siireklilik ve kiiltirel
baglam gibi karmasik anlamsal katmanlarin hangi kosullarda daha
tutarli bicimde uretilebildigini sorgulayan yeni arastirmalara
zemin hazirlayabilir. Egitim baglaminda ise bu yaklasimin, tasarim
stiidyolarinda elestirel diisiinme ve kavramsal farkindaligi
artirmaya yonelik pedagojik modellerin gelistirilmesinde
kullamlabilecegi ongoriilmektedir.

Sonug olarak, bu calisma gostergebilim ile {iretken yapay zeka
arasindaki iliskiyi hem kuramsal hem de uygulamali dizeyde
tartismaya acarak, yapay zeka destekli gorsel tretim siireclerinin
kavramsal derinlikle nasil iliskilendirilebilecegini  ortaya
koymustur. Elde edilen bulgular, gostergebilimsel
cozumlemelerin istem olusturma surecine anlamli katkilar
sundugunu; ancak yapay zekanin algoritmik simirliiklar nedeniyle
bu katkilarin her zaman ongorilebilir ve tutarli sonuclar
uretmedigini gostermektedir. Bu yoniyle calisma, yapay zekamn
tasanm sireclerindeki potansiyelini oldugu kadar sinirlarim da
gorunur kilarak, alandaki tartismalara elestirel bir perspektif
sunmaktadir.

Etik Kurul Onay Belgesi: Yazarlar, etik kurul onay belgesine gerek
olmadigini beyan etmistir.

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.

Yazar Katkilar: Fikir - Z.0.; Tasanim - Z.0., I.E.K.; Denetleme - I.E.K.;
Kaynaklar - Z.0.; Veri Toplanmasi ve/veya Islemesi - Z.0., I.E.K.;
Analiz ve/veya Yorum - Z.0., i.E.K.; Literatiir Taramasi - Z.0.; Yazinn
Yazan - Z.0.; Elestirel inceleme - Z.0., i.E.K.

Cikar Catismasi: Yazarlar, ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Finansal Destek: Yazarlar, bu calisma icin finansal destek almadigini
beyan etmistir.

Yapay Zeka Kullanimi: Bu calismada yapay zeka destekli araclar,
gorsel Uretim sureclerinde ve gostergebilimsel c¢ozimlemeler
dogrultusunda istemlerin olusturulmasinda kullamlmistir. Gérseller
yapay zekad (Adobe Firefly, DeepAl, 2026) kullamlarak Uretilmistir.
Ayrica metnin dilsel akisin1 ve okunabilirligini iyilestirmek amaciyla
simrli  diizeyde yapay zekd desteginden yararlamlmistir. Tim
kavramsal cerceve, analiz, degerlendirme ve sonuclar yazarlar
tarafindan gelistirilmis; yapay zeka c¢iktilar elestirel bicimde
degerlendirilerek revize edilmistir. Calismanin akademik icerigi ve
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