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0z
Dijital tasarim ekosistemi, liretken yapay zekanin getirdigi ontolojik bir doniisiim yasiyor. Gorsel iiretim, el

v

becerisi yerine dilsel yetkinligin 6ne ciktig1 “Prompt Miihendisligi”"ne evriliyor. Bu arastirma, metin-gorsel
sistemlerin gorsel iletisimi yeniden yapilandirmasini, tasarimciyr “zanaatkar’dan “kiratér” konumuna
tasimasini ve yaratici endiistrilerdeki etkilerini inceliyor. istemlerin (prompt) teknik komut degil, kiiltiirel
ve estetik kodlar1 harekete geciren dilsel araglar oldugu saptaniyor. Yapay zekanin yaraticilig
demokratiklestirdigi iddias1 ile mesleki doniisiim endiseleri elestirel bir dengede tartisiliyor. Sonug olarak,
gorsel okuryazarlik algoritmik diisiinmeyle biitiinlesiyor ve gelecegin tasarimcisi, imgeyi cizen degil,

kelimelerle kodlayan bir “anlam miithendisi” olacak.

Anahtar Kelimeler: Gorsel iletisim, Uretken Yapay Zeka, Metin-Gorsel Doniisiimii, Tasarim Egitimi,
Prompt

Artificial Intelligence (Prompt Art): New Design Language for Text-Visual Transformation
Abstract

The digital design ecosystem is undergoing an ontological transformation driven by generative Al. Visual
production is evolving from manual skill towards "Prompt Engineering,” where linguistic proficiency takes
precedence. This research examines how text-to-image systems are restructuring visual communication,
shifting the designer's role from "craftsman" to "curator,” and the implications for creative industries. It
finds that prompts are not merely technical commands but linguistic tools that activate cultural and
aesthetic codes. The claim that Al democratizes creativity is critically balanced against concerns of
professional disruption. Consequently, visual literacy is integrating with algorithmic thinking, and the
future designer will be a "meaning engineer" who codes images with words, rather than drawing them.

Keywords: Visual Communication, Generative Al, Text-to-Image Transformation, Design Education,
Prompt

Giris

Gorsel iletisim tarihi incelendiginde, her teknolojik sigramanin tasarimin yapisini ve anlamini
yeniden tanimladigi goriilmektedir. Baski teknolojisinin yayginlasmasi, fotografin ortaya cikis;,
dijital grafik arag¢larinin gelisimi ve internetin gorsel kiiltiirii dontistiirmesi bu degisimlerin temel
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ornekleri arasinda yer almaktadir. Son yillarda ise liretken yapay zeka modelleri, goriintii iiretim
stireclerini dilsel girdilere baglayarak tasarim alaninda radikal bir degisim daha yaratmistir.
Metinden gorsel iiretim, yalnizca teknik bir yenilik degil; kavramsal yonii gii¢lii olan yeni bir ifade
bi¢cimi haline gelmistir.

Metin-gorsel doniisim modellerinin gelistirilebilmesini saglayan en 6nemli unsurlar arasinda
genis veri kiimeleri, yiiksek hesapsal giice sahip grafik islemciler ve derin 6grenme mimarileri
bulunmaktadir. Bu teknolojilerin birlesimi, kullanicilarin birkac¢ ciimlelik betimlemeler yoluyla
yuksek coztntrliklg, stilistik olarak zengin ve icerik bakimindan tutarh gorseller tiretebilmesine
olanak tanimaktadir. Boylece tasarimcinin rolii, grafik araclari dogrudan kullanmaktan cok,
istedigi ciktiy1 tanimlayan dilsel bir yonlendiriciye doniismektedir. Bu durum, gorsel iiretimde
dilin roliinii artirmakta ve gorsel okuryazarliga ek olarak “prompt okuryazarligl” kavramim
ortaya ¢ikarmaktadir.

Glntimiizde bircok yaratici sektor, yapay zeka destekli iretim modellerini hizla benimsemistir.
Reklamcilik, marka y6netimi, dijital sanat, oyun tasarimi, i¢c mimarlik, moda ve medya icerik
lretimi gibi alanlarda metinden gorsel iiretim, hem is akislarini hizlandirmis hem de daha genis
bir estetik araligin kesfedilmesini saglamistir. Bu gelismeler, yaratici sektorlerde yeni bir mesleki
roliin ortaya ¢ikmasina yol agmistir: prompt mithendisligi. Bu uzmanlik, dilsel ifadelerin gorsel
ciktilar tzerindeki etkisini bilen ve ciktinin niteligini artiracak sekilde metni tasarlayan
profesyonelleri tanimlamaktadir.

Literatiirde yapilan tartismalar, metin-gorsel doniisim teknolojilerinin tasarim alanini
demokratiklestirdigini, yaratici ifadelere erisim bariyerlerini azalttigim1 ve tasarimci olmayan
kullanicilarin da giiglii gorsel ¢iktilar iiretebilmesini sagladigini gostermektedir. Bununla birlikte,
yapay zeka ile iiretilen gorsellerin etik, telif, yaraticithk ve 0Ozgiinlik konularinda cesitli
tartismalar1 beraberinde getirdigi; 6zellikle verilerin kaynagi, model egitimi ve icerik kontrol
mekanizmalari gibi alanlarda halen ¢6ziilmesi gereken bosluklar bulundugu belirtilmektedir.

Bu ¢alisma, prompt mithendisligini gorsel iletisim alaninin yeni bir tasarim dili olarak ele almakta;
teorik temellerden uygulama alanlarina, yaraticiliga etkiden egitimdeki potansiyeline kadar
kapsamli bir cerceve sunmaktadir. Boylece yapay zeka temelli gorsel iiretimin, tasarim
disiplinlerinin yapisal donlisiimiinde oynadig1 roliin daha biitiinciil bir bigimde anlasilmasina
katkida bulunmaktadir.

1. Gorsel iletisimin Evrimi

Insanlik, gérseli bir iletisim araci olarak kullanmaya basladig1 Lascaux magaralarindan bugiine,
imgelerin iiretim bi¢imini stirekli olarak teknolojiyle dontistiirmiistiir. Her yeni arag, sadece
tretim hizim degil, ayn1 zamanda diisiinme bi¢imini de yeniden sekillendirmistir. Walter
Benjamin (1936), "Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapiti" adh
eserinde, mekanik yeniden iiretimin sanatin "aura"sini nasil degistirdigini tartisirken, aslinda
bugiinkii dijital kopyalanabilirligin temellerini atmigtir. Matbaanin icadi bilginin, fotografin icadi
ise gercekligin temsilinin demokratiklesmesini saglamistir. Fotograf makinesi, ressami dogay1
taklit etme yiikiimliiliglinden kurtararak izlenimcilik gibi soyut akimlarin 6niinii agmistir
(Berger, 1972). Yirminci ylizyillin sonunda bilgisayarlarin tasarim sahnesine girisi, karanlhk
odalar1 ve fiziksel dizgi masalarin1 ekranlara tasimis, ancak temel paradigma olan "el ile
manipiilasyon" korunmustur. Lev Manovich (2001), yeni medyanin sayisal temsil ve modiilerlik
ilkeleri lizerine kurulu oldugunu belirtirken, tasarimcinin hala pikseller iizerinde mutlak bir
otoriteye sahip oldugu bir dénemi tarif etmistir. Bugiin ise yapay zeka ile yasanan kirilma, aracin
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(tool) faile (agent) dontsmesidir; artik tasarimci komut veren, makine ise bu komutu
yorumlayarak uygulayan bir is ortagidir.

2. Prompt Mithendisliginin Yiikselisi

Dogal Dil isleme (NLP) ve Bilgisayarh Gérii (Computer Vision) alanlarinin tarihsel yakinlasmasi,
gorsel lretimin kodlarini tamamen degistirmistir. Geleneksel tasarim egitiminde yillar siiren el
becerisi ve yazilim hakimiyeti gerektiren ciktilar, artik dogru formiile edilmis metin bloklariyla
saniyeler icinde elde edilebilmektedir. Liu ve Chilton (2022), prompt miihendisligini sadece
kelime secimi degil, modelin gizli uzayindaki (latent space) olasiliklari manipiile etme sanati
olarak tamimlar. Bu yeni yetkinlik alani, dilbilimsel hassasiyeti teknik bilgiyle harmanlayan
disiplinler arasi bir uzmanhk gerektirir. Erken dénem yapay zeka calismalarinda goriilen
rastgelelik, yerini kontrol edilebilir ve yinelenebilir ciktilar almaya yonelik sistematik bir
yaklasima birakmistir. Oppenlaender (2022), prompt yazimini "yaratici kodlama" olarak
nitelendirir; burada kodlama dili Python veya C++ degil, ingilizce, Tiirkce veya herhangi bir dogal
dildir. Bu durum, gérsel iiretimin bariyerlerini diisiirmts gibi gériinse de, aslinda "ne isteyecegini
bilme" ve "nasil isteyecegini kurgulama" gibi daha bilissel ve entelektiiel bir bariyer insa etmistir.

3. Arastirma Onemi

Gorsel kiiltiirtin yapay zeka algoritmalari tarafindan domine edilmeye baslandigi bu dénemde,
konunun akademik ve pratik boyutlariyla ele alinmasi hayati 6nem tasimaktadir. Boden (2004),
yaraticiligin insan zihnine 6zgii bir "biiyi" olmadigini, algoritmik olarak modellenebilecegini
savunarak, bugiinkii tartismalarin felsefi zeminini olusturmustur. Ancak literatiirdeki ¢alismalar
genellikle isin teknik boyutuna odaklanmakta, bu déniisiimiin gorsel iletisim disiplini tizerindeki
ontolojik etkilerini geri planda birakmaktadir. Eyal ve digerleri (2021), metin-gorsel
doniistimiiniin, dilin gérsellesme potansiyelini tarihte hi¢ olmadig1 kadar artirdigini vurgularken,
bu potansiyelin nasil yonetilecegi sorusu hala muallaktir. Bu ¢alisma, prompt miihendisligini
sadece bir teknik beceri seti olarak degil, tasarim dusiincesini (design thinking) doniistliren
epistemolojik bir ara¢c olarak konumlandirmay1 amaclar. Gorselin hakikati, telif sorunlar1 ve
yaratict kimligin doniisiimii gibi konular, bu teknolojik sicramanin goélgesinde kalan kritik
tartisma alanlardir.

4. Teorik Temeller
4.1. Prompt Miihendisliginin Kavramlari

Prompt miihendisligi, 6ziinde insan niyeti ile makine c¢iktis1 arasindaki anlamsal boslugu
doldurma girisimidir. Bu disiplin, Transformer mimarisinin (Vaswani vd., 2017) dilin baglamini
anlama yetenegi kazanmasiyla miimkiin olmustur. Temel yapi tasi olan "token" (belirtec), modelin
kelimeleri anlama bicimini temsil eder; model kelimeleri degil, bunlarin sayisal vektor
karsiliklarini isler. Brown ve arkadaslar1 (2020), GPT-3 tizerine yaptiklar1 analizlerde, baglam
penceresinin (context window) genisliginin ve promptun yapisal tutarlilifinin, ¢iktinin basarisini
dogrudan etkiledigini kanmitlamistir. Bir prompt; 6zne, eylem, stil tamimlayicilari, teknik
parametreler ve negatif kisitlamalardan olusan katmanl bir yapidir.

Literatiirde sik¢a atifta bulunulan "Zero-shot", "Few-shot" ve "Chain-of-Thought" (CoT) teknikleri,
modelin akil yilirtitme kapasitesini yonlendiren stratejilerdir. Kojima ve digerleri (2022),
modellere "adim adim disiin”" komutunun verilmesinin, 06zellikle karmasik gorsel
kompozisyonlarda mantiksal hatalar1 azalttigin1 ortaya koymustur. Bu durum, tasarimcinin
zihnindeki soyut imgeyi, makinenin anlayabilecegi somut veri parcaciklarina terciime etmesini
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zorunlu kilar. Ramesh ve ekibi (2021), DALL-E raporlarinda, modelin kavramlar arasi (6rnegin
"slirrealist bir koltuk" ile "avokado") hibritlesme yeteneginin, promptun semantik aciklifina bagh
oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla prompt miithendisligi, basit bir ciimle yazimindan 6te, modelin
veri tabanindaki estetik egilimleri ve 6nyargilar1 yoneten bir veri madenciligi faaliyeti olarak
gorilmelidir.

4.2. Metin-Gorsel Doniisiim Mekanizmalari

Metinden gorsele doniisiim, sihirli bir yaratim degil, yliksek olasilikli bir istatistiksel tahmindir.
Bu mekanizmanin merkezinde CLIP (Contrastive Language-Image Pre-training) ve difiizyon
modelleri yer alir. Radford ve arkadaslar1 (2021), CLIP modelinin metin ve gorseli ortak bir
matematiksel uzayda (embedding space) eslestirmeyi 6grendigini, boylece "kedi" kelimesi ile kedi
fotografinin vektorel olarak yakinlastigini aciklamistir. Tasarimci bir prompt girdiginde, sistem
bu metinsel vektore en yakin gorsel karsilig1 aramaya veya olusturmaya baslar.

Difiizyon modelleri ise, Rombach ve digerleri (2022) tarafindan detaylandirildigl tizere, siireci bir
giiriltiiden arindirma (denoising) islemi olarak kurgular. Sistem, tamamen kaotik piksel
glriiltisiinden baslar ve promptun rehberliginde, binlerce adimda bu giiriltiiyti anlamh bir
imgeye dontstiiriir. Ho ve arkadaslar1 (2020), Denoising Diffusion Probabilistic Models (DDPM)
calismalarinda, bu yinelemeli yaklasimin, 6nceki GAN (Generative Adversarial Networks)
modellerine gore daha cesitli ve yiiksek ¢o6zlnirliiklii sonuglar verdigini saptamistir. Bu
mekanizma, tasarimciya belirsizligi yonetme giicii verir; girilen her kelime, sonsuz gorsel olasilik
uzayini daraltan bir filtredir. Tasarimci, aslinda bir heykeltiras gibi, fazlalik olan olasiliklar
yontarak istedigi imgeyi ortaya ¢ikarir.

4.3. Tasarim Dili Perspektifi

Gorsel iletisim, gosteren ve gosterilen arasindaki iliskiye dayanan semiyotik bir insadir.
Saussure'lin (1916) yapisala dilbilim teorisi, bugiin prompt miihendisliginin de temelini
olusturur; prompt dilsel bir "gosteren”, iiretilen imge ise "gosterilen"dir. Ancak yapay zeka
caginda bu iliski, Roland Barthes'in (1977) "Goriintiinin Retorigi"nde tartistigli diizanlam
(denotation) ve yananlam (connotation) katmanlarinda karmasiklasir. Yapay zeka, kelimelerin
sozlik anlamlarim1 gorsellestirmede basariliyken, kiiltiirel yan anlamlar1 ve metaforlarn

yakalamakta zorlanabilir; bu da "prompt fisildayicilig1” kavramini dogurur.

Kress ve van Leeuwen (2006), "Gorsel Tasarimin Grameri" eserlerinde gorsel kompozisyonun
okunma bicimlerini analiz etmistir. Benzer bir gramer, prompt yapisinda da mevcuttur; promptun
basindaki kelimeler kompozisyonun ana iskeletini, sonundakiler ise atmosferik detaylari belirler.
Pavlik (2023), liretken yapay zekanin insan dilini goérsel bir kodlama diline dontstiirdiglini ve
bu yeni dilin, denge, ritim, vurgu gibi geleneksel tasarim ilkeleriyle hibritlestigini savunur.
Tasarimci artik gorseli eliyle cizmez, zihniyle "yazar". Bu eylem, tasarimi fenomenolojik bir
deneyimden, dilbilimsel ve mantiksal bir kurguya tasir. Cross (2006) tarafindan tanimlanan
"tasarimci diistince yapist”, artik kelimelerin gorsel agirliklarini, dokusal karsiliklarini ve uzamsal
iliskilerini hesaplayan simiilatif bir zihinsel siireci de kapsamak zorundadir.

5. Teknolojik Altyapi
5.1. Text-to-Image Modelleri

Gorsel liretim ekosistemini domine eden teknolojilerin basinda Latent Diffusion Models (LDM)
gelmektedir. Rombach ve ekibi (2022), bu modellerin piksel uzayinda degil, sikistirilmis bir gizli
uzayda (latent space) calisarak hesaplama maliyetini diisiirdiigiinii ve gorsel sadakati (fidelity)
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artirdigini belirtmistir. Midjourney, kapali kaynak kodlu ve estetik agirlikli yaklasimiyla daha
sanatsal ve stilize sonuglar tretirken; Stable Diffusion ac¢ik kaynak yapisiyla gelistiricilere model
tizerinde ince ayar (fine-tuning) yapma imkani tanir. Saharia ve digerleri (2022) tarafindan
gelistirilen Google Imagen ise, fotogercekcilik ve metin hizalama (text alignment) konusundaki
basarisiyla dne cikar.

GAN teknolojisi, Goodfellow ve arkadaslar1 (2014) tarafindan ortaya atildiinda devrim
niteligindeydi, ancak metinden goérsel {Uretiminde difiizyon modellerinin esnekligine
erisememistir. Yine de stil transferi ve goriintii diizenleme gibi spesifik gorevlerde varligim
strdiiriir. Zhang ve digerleri (2023), ControlNet mimarisiyle difiizyon modellerine yapisal kontrol
(kenar tespiti, derinlik haritasi, pozlama) ekleyerek, tasarimcinin kompozisyon iizerindeki
hakimiyetini geri kazanmasini saglamistir. Bu teknolojik cesitlilik, tasarimcinin ihtiyacina gore
arac¢ se¢mesini zorunlu kilar; kavramsal illiistrasyon icin Midjourney, teknik kontrol ve kesinlik
icin Stable Diffusion + ControlNet kombinasyonu endiistri standardi haline gelmektedir.

5.2. Prompt Optimizasyon Teknikleri

Prompt optimizasyonu, modelden hedeflenen ciktiy1 alabilmek igin uygulanan teknik
miidahaleler biitiiniidiir. "Negative Prompting" (Negatif Istemleme), modelin iiretmemesi
gereken ogeleri (6rn: bulanik, bozuk anatomi, filigran) belirterek kaliteyi artirir. Reynolds ve
McDonell (2021), biiyiik dil modellerinde prompt programlamanin énemine deginerek, belirli
anahtar kelimelerin (6rn: "unreal engine", "8k", "cinematic lighting") modelin agirliklarini yiiksek
kaliteli gorsellere yonlendirdigini saptamistir. Bu "sihirli kelimeler"”, modelin egitim verisindeki
etiketlerle (tags) esleserek stilistik bir filtre islevi gortir.

Ayrica "Iterative Refinement” (Yinelemeli lyilestirme) teknigi, tasarimcinin yapay zeka ile siirekli
bir diyalog halinde olmasini gerektirir. Ilk ¢ikti alindiktan sonra, prompt iizerinde varyasyonlar
olusturulur veya gorsel-gorsel (image-to-image) yontemleriyle referans gorseller eklenir. Zhou ve
digerleri (2022), "Prompt Learning" calismalarinda, yumusak promptlarin (soft prompts)
Ogrenilebilir vektorler oldugunu ve manuel yazilan sert promptlardan (hard prompts) daha etkili
olabilecegini gostermistir. Tasarimcilar, agirliklandirma tekniklerini kullanarak (6rn: "blue
sky:2", "clouds:0.5") kompozisyon i¢cindeki elementlerin baskinligini matematiksel bir kesinlikle
ayarlayabilmektedir.

5.3.  Giincel Gelismeler

Yapay zeka teknolojileri logaritmik bir hizla ilerlemektedir. OpenAl'nin DALL-E 3 (2023) stiriimi,
promptu birebir anlama ve karmasik kompozisyonlar1 (6zellikle metin i¢i yazilari) hatasiz
olusturma konusunda biiyiik bir sicrama yapmistir. Betker ve digerleri (2023), yeni nesil
modellerin artik kiilttrel nlianslar1 ve baglami daha iyi kavradigini raporlamistir. "LoRA" (Low-
Rank Adaptation) teknolojisi (Hu vd., 2021), devasa modelleri yeniden egitmeden, sadece kiiciik
adaptasyon katmanlariyla belirli bir stile, ylize veya nesneye egitilmesini miimkiin kilmistir. Bu,
markalarin kendi kurumsal kimliklerine uygun 6zellestirilmis modeller olusturmasinin 6ntini
acmistir. Video iiretimi (text-to-video) alaninda ise Sora ve Runway Gen-2 gibi modeller, statik
gorselden hareketli imgeye gecisi baslatmis, gorsel iletisimin zamansal boyutunu da yapay zeka
kapsamina almistir (Brooks vd., 2024).
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6. Gorsel iletisim Uygulamalar:
6.1. Grafik ve Reklam Tasariminda Yapay Zeka

Reklamcilik sektori, hiz ve yenilik talebinin en yogun oldugu alan olarak yapay zekayi hizla
benimsemistir. Kampanya gorsellerinin olusturulma siiresi haftalardan saatlere inmistir. Epstein
ve arkadaslar1 (2023), liretken yapay zekdnin reklam ajanslarindaki is akisini %40 oraninda
hizlandirdigini, o6zellikle beyin firtinasi ve taslak asamalarinda kritik rol oynadigim
belirtmektedir. Moodboard olusturma, storyboard cizimi ve varyasyon iiretimi artik tamamen
yapay zeka destekli ilerlemektedir. Coca-Cola'nin "Masterpiece" kampanyasi, klasik sanat eserleri
ile modern CGI ve yapay zekayr harmanlayarak bu teknolojinin potansiyelini kiiresel 6lcekte
sergilemistir.

Bu doniisiim, geleneksel "stok fotografcilik" sektdriinii de derinden sarsmaktadir. Bonfanti
(2023), markalarin artik telif hakki ve model izni gerektirmeyen, tamamen 6zgiin ve markaya 6zel
gorselleri yapay zeka ile iirettigini vurgular. Grafik tasarimda ise logo, ambalaj ve tipografi
calismalarinda prompt destekli liretimler yayginlasmaktadir. Meron (2022), "Algorithm-Driven
Design" kavramiyla, tasarimcinin roliiniin uygulayicidan stratejiste evrildigini; énemli olanin
miikemmel daireyi ¢izmek degil, o dairenin marka hikayesindeki yerini tanimlamak oldugunu
ifade eder. Yapay zek, kisisellestirilmis reklamcilikta (hyper-personalization) her tiiketiciye 6zel
gorsel icerik liretimini miimkin kilarak pazarlama stratejilerini bireysellestirmektedir.

6.2. Mimari ve Uriin Tasariminda Yapay Zeka

Mimarlik ve endiistriyel tasarim, metin-gorsel doniisiimiinden en radikal bicimde etkilenen
fiziksel disiplinlerdir. Leach (2022), "Architecture in the Age of Artificial Intelligence" kitabinda,
yapay zekdnin mimari "haliisinasyonlarinin”, geleneksel form bulma y&ntemlerinin
kisitlamalarini asarak mimarlara yeni ufuklar actigini savunur. Midjourney ile {iretilen biyofilik,
parametrik ve filitliristik mimari konseptler, yercekimi ve malzeme kisitlamalarindan bagimsiz,
saf bir form arayisina olanak tanir. Tasarimcilar, "Zaha Hadid tarzinda, siirdiiriilebilir bambu
gokdelen" gibi promptlarla saniyeler icinde onlarca varyasyon elde edebilmekte, bu da erken
asama tasarim kararlarini zenginlestirmektedir.

Uriin tasariminda ise, Cagan ve Vogel (2002) tarafindan tanimlanan "form ve fonksiyon" dengesi,
yapay zeka ile "form ve prompt" dengesine evrilmektedir. Hyundai ve Toyota gibi otomotiv
devleri, konsept arag tasarimlarinda liretken modelleri aktif olarak kullanmaya baslamistir (Oh
vd., 2023). Uriin eskizleri, malzeme varyasyonlar1 ve ortam renderlar, difiizyon modelleri
sayesinde fotogercekci kalitede gorsellestirilmektedir. Ancak buradaki temel zorluk, yapay
zekanin Urettigi formlarin striiktiirel ve ergonomik olarak iiretilebilirligidir. Bu noktada insan
miidahalesi ve teknik bilgi (know-how) devreye girerek, yapay zekanin sinirsiz hayal giiclinii
fiziksel diinyanin gercekligine adapte etmektedir.

6.3. Medya ve Hikaye Anlatiminda Yapay Zeka

Gazetecilik, sinema ve oyun endiistrisi, gorsel hikdye anlatiminda yapay zekayr merkezi bir
konuma yerlestirmektedir. Goriintii yonetmenleri, film sahnelerinin atmosferini (is1k,
kompozisyon, renk paleti) belirlemek icin detayli promptlar kullanmaktadir. Pavlik (2023), yapay
zekdnin "sentetik medya" cagini baslattigini, haber gorsellerinden illiistrasyonlara kadar
medyanin her alaninda yapay iceriklerin baskin hale gelecegini dngormektedir. Netflix gibi
platformlar, anime arka planlarini yapay zeka ile lireterek prodiiksiyon maliyetlerini diisiirme
yoluna gitmis, bu da sektorde emek tartismalarini alevlendirmistir.
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Oyun tasariminda, prosediirel icerik iiretimi (PCG) ile metin-gorsel modelleri birlesmektedir.
Smith ve digerleri (2011) tarafindan temelleri atilan prosediirel liretim, bugilin "text-to-asset"
teknolojileriyle oyun karakterlerinin, dokularinin ve diinyalarinin promptlarla olusturulmasina
evrilmistir. Bu durum, bagimsiz (indie) gelistiricilerin devasa biitceli stiidyolarla rekabet
edebilmesine olanak tanir. Ancak, deepfake teknolojileri ve manipiile edilmis haber gorselleri,
medya etigi acisindan ciddi bir dezenformasyon riski olusturmakta ve gorselin kanit niteligini
zayiflatmaktadir (Diakopoulos, 2020).

7. Yaraticilik ve Egitim Boyutu
7.1.  Yaratic Siire¢ Donitisiimii

Yaraticiligin dogasi, yapay zeka ile birlikte felsefi ve pratik diizlemde yeniden sorgulanmaktadir.
Margaret Boden (1998), yaraticiligi kombinasyonel, kesifsel ve doniisiimsel olarak {i¢ kategoriye
ayirmistir. Yapay zek4, 6zellikle kombinasyonel yaraticilikta (farkli ve uzak fikirleri birlestirme)
insaniistii bir performansa sahiptir. Amabile (1996) tarafindan gelistirilen "Yaraticilifin
Bilesenleri Modeli", uzmanlik, yaratici diisiinme becerileri ve motivasyonu icerir. Yapay zek3,
uzmanlik (teknik ¢izim becerisi) bariyerini kaldirarak, yaratici diisiinme becerisini ve kavramsal
kurguyu merkeze almaktadir.

Mazzone ve Elgammal (2019), yapay zeka sanatinin, sanat¢iy1 eserden uzaklastirmadigini, aksine
kavramsal bir yakinlagsma sagladigini savunur. Sanatgi, eserin her fir¢a darbesini kontrol etmek
yerine, eserin "ruhunu” ve "niyetini" prompt araciligiyla ifler. Bu stireg, "Serendipity” (mutlu
tesadiif) faktoriini artirir; modelin iirettigi beklenmedik bir hata veya yorum, tasarimci icin yeni
bir ilham kaynag olabilir. Ancak, Csikszentmihalyi'nin (1996) "Akis" (Flow) teorisi baglaminda,
yapay zeka ile calismanin, geleneksel el isciliginin verdigi meditatif tatmin duygusunu azaltip
azaltmadigy, yaratic psikoloji acisindan tartismali bir konudur.

7.2.  Egitim Uygulamalar

Tasarim egitimi, tarihinin en kapsamli miifredat degisikligiyle karsi karsiyadir. Geleneksel temel
tasarim egitimi (nokta, cizgi, leke, denge), yerini yavas yavas "prompt grameri”, "model
onyargilar”, "veri seti etigi" ve "yapay zeka okuryazarligl" derslerine birakmaktadir. Design
Council (2023) raporlari, gelecegin tasarimcilarinin "hibrit yaraticilar” olmasi gerektigini
vurgular. Ogrencilerin sadece Adobe Creative Cloud degil, Python, GitHub, Hugging Face gibi
platformlari ve Stable Diffusion ara yiizlerini de tanimasi gerekmektedir.

Frailich ve digerleri (2024), tasarim stiidyosu derslerinde yapay zeka kullaniminin, 6grencilerin
iraksak diisiinme (divergent thinking) yetilerini gelistirdigini, ancak yakinsak diisiinme
(convergent thinking) ve elestirel karar verme asamalarinda insan rehberligine hala muhtag
olduklarin1 gozlemlemistir. Egitimdeki temel risk, 68rencilerin teknik ve sanatsal temelleri
6grenmeden dogrudan yapay zekaya yonelmeleri ve bir tiir "gorsel tembellik" gelistirmeleridir.
Bu nedenle pedagojik yaklasim, yapay zekayr bir "sonug tUreticisi" degil, zihinsel siirecleri
destekleyen bir "fikir ortag1" olarak konumlandirmalhidir.

7.3.  Etik ve Erisilebilirlik

Yapay zeka modellerinin egitimi icin internetten milyarlarca telifli gorselin izinsiz toplanmasi
(scraping), sanat diinyasinda biiyiik bir etik ve hukuki kriz yaratmistir. Kate Crawford (2021),
"Atlas of AI" kitabinda, yapay zekdnin "¢ikarimci” (extractive) dogasina dikkat ceker ve bu
sistemlerin insan emegi lizerinden bedelsiz deger iirettigini savunur. Sanatcilar, kendi stillerinin
taklit edilmesine ve emeklerinin somiirtilmesine karsi 6rgiitlenmektedir (Jiang vd., 2023). "Glaze"
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ve "Nightshade" gibi araclar, sanatcilarin eserlerini yapay zeka egitiminden korumak icin
gelistirdikleri dijital zehirleme yontemleri olarak direnisin sembolii haline gelmistir.

Erisilebilirlik acisindan ise, yapay zeka, fiziksel engelleri veya motor beceri kisithliklar: nedeniyle
¢izim yapamayan bireylerin gorsel iiretim yapabilmesini saglayarak kapsayiciligi artirmaktadir.
Ancak bu teknolojiye erisimdeki ekonomik esitsizlikler (yiiksek performansli GPU maliyetleri,
abonelik ticretleri), yeni bir "dijital ucurum" yaratma potansiyeline sahiptir (Eubanks, 2018).
Ayrica, modellerin egitim verilerinden miras aldig1 cinsiyetci, irk¢1 ve kiiltiirel onyargilar,
toplumsal stereotiplerin yapay zeka ciktilari iizerinden yeniden tliretilmesine ve peKistirilmesine
neden olmaktadir (Nicoletti ve Bass, 2023).

8. Tasarim Paradigmasi Degisimi
8.1. Yeni Dil Unsurlarn

Metin-gorsel donlisimii, tasarim literatiiriine ve stlidyo pratigine yepyeni bir sozlik
kazandirmistir. "Inpainting” (i¢ boyama/diizenleme), "Outpainting" (gorseli sinirlarinin otesine
genisletme), "Seed" (rastgeleligi sabitleyen tohum degeri), "CFG Scale" (Classifier Free Guidance -
Istem Uygunluk Olgegi) gibi terimler, tasarim siirecinin standart parametreleri haline gelmistir.
Manovich (2023), bu degisimi "medya otomasyonu" olarak tanmimlar ve tasarimcinin artik
mikroskobik detaylarla degil, makroskobik parametrelerle ilgilendigini belirtir. Tasarimci, renk
paletini manuel se¢gmek yerine, modelin renk uzayindaki koordinatlarini metinle belirler. Bu yeni
dilde, sifatlar firca darbelerine, fiiller ise kompozisyonun dinamizmine doniisiir. "Fotogercekei",
"slrrealist”, "siberpunk”, "art deco" gibi stil belirtecleri, estetik birer komut setidir. Dilin
gorsellesmesi, Ludwig Wittgenstein'in "Dilimin sinirlart diinyamin siirlaridir” séziini, "Dilimin
sinirlar1 gorsel diinyamin sinirlaridir” seklinde gilincellemekte ve kelime hazinesi genis olanin
gorsel diinyasinin da genisledigi bir gerceklik sunmaktadir.

8.2. Gelecek Entegrasyonlar

Gelecekte, metin-gorsel sistemlerinin 3D modelleme, Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik
(AR) ile tam ve piirtizsiiz entegrasyonu beklenmektedir. "Text-to-3D" teknolojileri (Poole vd.,
2022), tasarimcinin sadece konusarak veya yazarak karmasik sanal diinyalar insa etmesini,
metaverse ortamlarini anlik olarak sekillendirmesini saglayacaktir. Ayrica, Beyin-Bilgisayar
Araytzleri (BCI) ile birlestiginde, "Text-to-Image" kavrami yerini "Thought-to-Image"
(Disiinceden Gorsele) evresine birakabilir. Neuralink gibi teknolojilerle, zihinsel imgelemenin
dogrudan dijital ekrana aktarilmasi, aradaki dil katmanini da kaldirarak tasarim paradigmasinda
nihai bir devrim olacaktir. Adobe'nin Firefly entegrasyonu, yapay zekdnin ayr1 bir ara¢ olmaktan
cikip, mevcut is akislarinin (Photoshop, Illustrator) goriinmez ve dogal bir katmani haline
gelecegini, "yardimci pilot” (copilot) metaforunun yerlesecegini gostermektedir.

9. Tartisma
9.1. Gigli Yonler ve Simirhiliklar

Metin-gorsel doniisiim teknolojilerinin en belirgin gli¢li yani, tretim hizin1 ve varyasyon
kapasitesini insan kapasitesinin étesine tasimasidir. insan zihninin sinirh bilissel islem giiciine
karsin, yapay zeka milyonlarca gorsel referansi ayni anda isleyip sentezleyebilir. Bu, "yaratici
tikaniklik" (writer's block) yasayan veya ilham arayan tasarimcilar i¢in sonsuz bir kaynak sunar.
Ancak smirhiliklar da bir o kadar kritiktir. Marcus ve Davis (2019), yapay zekanin "sagduyu”
(common sense) ve diinya bilgisi eksikligine vurgu yapar. Modeller, istatistiksel iliskilere
dayandigi icin ellerin bes parmakli olmasi gerektigi gibi basit anatomik gercekleri veya fizik

40



Abdulkadir Ozdemir, Nuri Sezer, “Yapay Zeka (Prompt Sanat1): Yeni Bir Tasarim Dili Olarak Metin-Gérsel
Déniisiimii”, izlek Akademik Dergi (Izlek Academical Journal), 8 (2), 2025, ss. 33-45.

kurallarini bazen 1skalayabilir (haliisinasyon). Ayrica, ciktilarin rastlantisalligi, kurumsal kimlik
gibi mutlak tutarlilik gerektiren alanlarda (consistency) sorun yaratmaktadir. Bir ¢izgi roman
karakterinin veya marka logosunun her karede ayni kalmasini saglamak, hala ileri diizey teknik
miidahale ve kontrol mekanizmalar1 gerektirir.

9.2. Karsilastirmali Analiz

Geleneksel tasarim siireci lineer, kiimiilatif ve insa edici bir yol izlerken; yapay zeka destekli siireg
iteratif, segmeci ve eleyici bir yol izler. Geleneksel yontemde Donald Schon'tin (1983) tanimladig
"yaparak disiinme" (thinking through making) esasken; yeni paradigmada "secerek diisiinme"
(thinking through selecting/curating) 6n plandadir. insan tasarimci, duygusal zeka, empati ve
yasanmislik ile kullanici deneyimini (UX) kurgular; yapay zeka ise istatistiksel veriler ve 6riintii
tanima ile estetik ciktiy1 kurgular. Norman (2023), tasarimin insan merkezli kalmasi gerektigini
savunurken, yapay zekanin otonom bir yaratic1 degil, gliclii bir ara¢ oldugunu hatirlatir. Ancak
yapay zekanin iirettigi gorsellerin prestijli sanat yarismalarinda ddiil almasi (6rn: Théatre D'opéra
Spatial), makine yaraticiliginin insan yaraticilifina rakip olup olamayacagi sorusunu tartismanin
merkezine yerlestirir. Nihayetinde, insan ve yapay zek4, birbirini ikame eden degil, tamamlayan
(complementary) ve birbirinin sinirlarini genisleten zekalar olarak gortilmelidir (Licklider, 1960).

10. Sonu¢

Prompt miithendisligi ve gorsel iletisim arasindaki simbiyotik iligki, tasarim tarihinin en radikal ve
¢cok katmanli doniisiimlerinden birini isaret etmektedir. Bu ¢alisma, metin-gorsel doniisiim
teknolojilerinin sadece bir hizlandirma veya otomasyon araci olmadigini, ayni zamanda tasarimin
ontolojisini degistiren yeni bir dil ve diistinme bicimi oldugunu ortaya koymustur. Dogal dil, artik
sadece insanlar arasi iletisimin degil, insan-makine is birliginin ve goérsel insanin temel yapi
tasidir. Tasarimci, teknik zanaatkardan kavramsal mimara ve estetik kiiratére doniisiirken, gorsel
okuryazarlik kavrami da algoritmik okuryazarlikla genisleyerek hibrit bir yap1 kazanmaktadir.

Yapay zekd modellerinin (Difiizyon, CLIP) sundugu imkanlar, mimarlktan reklamciliga,
sinemadan iriin tasarimina kadar genis bir yelpazede yaratici sinirlar1 zorlamakta ve
demokratiklestirmektedir. Ancak bu giic, telif haklari, etik ihlaller, 6nyargilarin yeniden tiretimi
ve mesleki deformasyon gibi ciddi riskleri de beraberinde getirmektedir. Gelinen noktada,
teknolojiyi reddetmek veya ona korii koriine teslim olmak yerine, onu elestirel bir slizgecten
gecirerek yaratici siireglere entegre etmek en makul yaklasimdir. Gelecegin gorsel diinyasi, insan
niyetinin makine hiziyla, insan duyusunun makine verisiyle harmanlandig1 sentetik ama bir o
kadar da yaratici bir diizlemde sekillenecektir.

11. Oneriler

Bu ¢alismanin bulgulari 15181nda, akademi, endiistri ve politika yapicilar icin asagidaki oneriler
gelistirilmistir:

e Miifredat Entegrasyonu: Giizel Sanatlar ve Tasarim fakiltelerinin miifredatlarina "Yapay
Zeka Okuryazarhigl”, "Prompt Miithendisligi" ve "Yapay Zeka Etigi" dersleri zorunlu olarak
eklenmelidir. Ogrencilere sadece ara¢ kullammi degil, bu araclarin arkasindaki veri
yapilari ve algoritmik mantik 6gretilmelidir.

o Etik Kilavuzlar: Tasarim meslek odalar1 ve sivil toplum kuruluslary, yapay zeka
kullanimiyla ilgili net etik kilavuzlar yayinlamalidir. Yapay zeka ile tiretilen gorsellerin
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seffaf bir sekilde etiketlenmesi (watermarking) ve kaynak belirtilmesi standart hale
getirilmelidir.

 Disiplinlerarasi s Birlikleri: Miihendislik ve tasarim fakiilteleri arasinda ortak projeler
ve laboratuvarlar kurulmalidir. Teknik ve estetik bilginin birlesimi, daha nitelikli ve
kontrol edilebilir yapay zeka ara¢larinin gelistirilmesini saglayacaktir.

o Telif Haklar1 Diizenlemesi: Yasalar, iiretken yapay zeka caginin gerekliliklerine gore
glincellenmelidir. Sanatcilarin veri setlerinde kullanilan eserleri igin telif veya lisans
bedeli alabilecekleri yeni modeller gelistirilmelidir.

o Siirekli Egitim: Profesyonel tasarimcilar icin yasam boyu 6grenme programlari
diizenlenmeli, sektor ¢alisanlarinin yapay zeka devrimine adaptasyonu desteklenmelidir.

e Hibrit Calisma Modelleri: Ajanslar ve tasarim ofisleri, insan ve yapay zekanin is birligi
icinde calistig1 hibrit is akislarini benimsemeli, yapay zekay1 bir tehdit degil, bir "yardimci
pilot" olarak konumlandirmalhdir.

o Elestirel Bakis: Egitimde ve pratikte, yapay zeka ciktilarinin mutlak dogru veya estetik
standart olarak kabul edilmemesi, her zaman insan filtresinden ve elestirisinden
gecirilmesi gerektigi vurgulanmalidir.

e Yerel Veri Setleri: Kiiltiirel cesitliligi korumak ve onyargilar1 azaltmak adina, yerel
motifleri, mimariyi ve sanat anlayisini iceren, etik kurallara uygun yerli ve milli veri
setlerinin olusturulmasi tesvik edilmelidir.
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