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Ozet

Bu c¢alisma, iretken yapay zekanin (Generative AI) karakter tasarimi
disiplinindeki roliinii, gorsel iletigim tasarimi ilkeleri ve biligsel psikoloji
ckseninde incelemektedir. Aragtirmanin temel odag, yapay zekanin segilen
ornek model olan déviig oyunlar1 janrasindaki “Grappler” ve “Rushdown”
gibi okunma formu olarak yerlesik karakter arketiplerini ve “Street Fighter”
ile “Guilty Gear” gibi spesifik gorsel dilleri ne kadar bagarihi bir sekilde
¢Oziimleyip yeniden iiretebildigidir. Vaka ¢aligmalar1 iizerinden yiiriitiilen
analizlerde, yapay zekanin “istatistiksel ortalamalar1” taklit etme yetenegi
(Prototip Teorisi) ve bu siirecin tasarimin Sinyal-Giiriiltii Oran1 (SNR)
tizerindeki etkileri tartiglmaktadir. Yapilan deneysel prompt caligmalari,
yapay zekanin anatomik kiitle (kare formlar) ve dinamik vektorler (liggen
formlar) konusundaki algoritmik bagarisin1 kanitlamig; ancak “maksimalist”
detay yogunlugunun, oyuncu iizerindeki biligsel yiikii artirarak islevsel
okunabilirligi nasil tehdit edebilecegi ortaya konmustur.

Aragtirma sonucunda, yapay zekanin tasarimciyr ikame eden bir giig
olmadigy; aksine tasarimcinin roliinii operasyonel iscilikten (digital painting),
stratejik bir kiiratorliik ve anlam yonetigimine (visual curation) evrilttigi
sonucuna vartmistir. Gelecegin tasarim paradigmasi, yapay zekanin sundugu
“hesaplamali genigligi”, insanin baglamsal sezgisi ve hiyerarsi yonetimi ile
birlegtiren hibrit bir ig birligi modeli olarak tanimlanmaktadir. Bu galigma,
algoritmik homojenlesme riskine kargt “stil imzasinin” korunmasinin, yeni
nesil tasarimailar igin en kritik yetkinlik olacagini 6ngérmektedir.
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1. GIRIS

Dijital oyunlar evreninde, karakter tasarimi estetik bir ifadeden daha
tazlasidir; daha ziyade oyun kurallari ve oyuncu etkilesimi arasinda arabuluculuk
yapan ontolojik bir yapidir. Ozellikle déviis oyunlari, bir karakterin gorsel
kimligi ve mekanik iglevselliginin en giddetli sekilde i¢ ige gectigi tiirdiir. Bu
durum, 6zellikle doviig oyunlarindaki bir karakteri anlamlandirmaya ¢aligirken
daha da gegerlidir; burada “Dijital Ontoloji” kavramu - yapisal bir yaklagim
olarak - gorsel temsil gibi bir kavramin 6niine geger. Daha genis bir akademik
perspektiften bakildiginda, ontolojiler bir alanin ve iliskilerinin bigimsel ve
organize edilmis kavramsallagtirmalar1 olarak kabul edilir. Dolayisiyla, ontoloji,
islevleri, terimleri ve iligkileriyle tanimlanan olasi bir evrenin bigimsel yapisidir.
Karakterleri sadece avatarlardan 6te bir gey olarak ele alma fikriyle, doviig
oyunlarinin tek bir karakterle ilgili olmadig, daha ¢ok belirli nedensel aktivite
modellerinden olusan bir veri kiimesi gibi oldugu soyut bir seviyeye kadar
gelistirilebilir. Bir karakterin gorsel tasarimi, oyuncuya vurug alanlarinin, kare

verilerinin ve doviis stilinin nasil oldugunu 6nceden soyleyen bir tiir “gosterim
sistemi” gorevi gortir.

Doviis oyunlarindaki karakter tasarimi ile durumsal gosterim siireci
arasindaki baglanti, Kajinami ve Hasegawa’nin (2017) aragtirmasinin temel
bir kavramudir. Bir karakter, yalnizca gorsel gosterisine degil, ayn1 zamanda
oyun i¢indeki mekanik roliinii ve rakiplerine kars1 kullandig: etkilegim stillerini
tam olarak belirten arketipik bir sinifa ait olmasina dayanarak da “Giireggi”
olarak adlandirilabilir. Karakter, oyuncunun oyun diinyasinda iletmek istedigi
mesaji genigleten bir “protez iletigim™ araci haline geldiginde bu durum ortaya
¢ikar (Purnomo vd. 2022). Oyuncu, karakterin mekanik repertuari araciligryla
rakiple anlam oyununa girdiginde, alayc1 hareketlerden segilen 6zel yeteneklere
kadar her sey o karakterin ontolojik kimliginin bir pargas: haline gelir.

Tipik bir oyun geligtirme siirecinde, bu yapi, uzman tasarimcilar ve bilgi
miihendisleri tarafindan ustalik ve uzmanlik yoluyla titizlikle olusturulur. Insan
uzmanhgy, yaratici sezgi ve siireg yonetimi de dahil olmak iizere bu tiir bilgi
tabanlarinin organizasyonu, iyi yapilandirilmig bilgi sistemleri olugturmak
igin belirleyici bir faktordiir. Bununla birlikte, giiniimiiziin Uretken Yapay
Zeka teknolojileri diinyasinda, bu klasik hiyerarginin bozuldugunu goriiyoruz.
Yapay zeka, tasarimcilar tarafindan ortiik olarak olugturulan arketipik modelleri
olusturmak veya ¢ogaltmak igin biiyiik veri tabanlart kullanir. Ancak burada
ortaya atilan temel soru, yapay zekanin bakis agisiyla yapilan bir karakter
tasariminin, doviig oyunlarinin gerektirdigi yiiksek gorsel oliimciilliik veya
mekanik mesaj standartlarina uygun olup olmayacagidir. Karakter yapisini
olusturan ontolojik unsurlar, tiretken tasarim siireglerini tartigirken, pargalar
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arasi baglantilar1 ve tasarim sinurlarini belirleyen yapisal kisitlamalar olarak da
yorumlanabilir. Ve eger yapay zeka sistemleri, doviig oyunlarindaki karakter
arketiplerinin kritik bir paradigmasini sadece gorsel bir kolaj olarak degil,
rakibe karg1 yaptiginiz hareketlerin ifade giictindeki taklit¢i ivmeyle degil, kendi
bolgenize iiretken erisimle olugan bigimsel bir dilbilgisi olarak anlayabilirse
— sinir kisitlamalariyla olugan bir dilbilgisi — o zaman oyun tasariminda yeni
yollara ulagacagiz.

Doviis oyunlarinin tarihi ilerledikge, karakterler (iyi ya da kotii) bir tiir
statik dogruluk 6lgiistine gore tasarlandi. Statik yapi, yapay zeka yigina dahil
edildiginde verilerin zaman iginde nasil davrandigindan kaynaklanan ontolojik
kayma kavramiyla sorgulanmaktadir. Geleneksel bir doviis oyununda, “Shoto”
veya “Grappler” gibi arketipler, on yillarca siiren sosyal ve mekanik uzlagmayla
pekistirilmistir. Gigabaytlarca veriyi tiikketen yapay zeka, bu arketipler arasindaki
ayrimi bulaniklastirma egilimindedir. Bu durum tasarimcr igin bir paradoks
yaratir: Yapay zeka, veri setinde bulunan en baskin 6zellikleri segtiginde agirt
kliselegmis karakterler iiretir veya mekanik bir karsiligi olmayan arketipleri
karigtirarak melez formlar olusturur.

Bu noktada, karakter tasarlamanin gorsel ¢iktidan daha fazlasi oldugu,
istatistiksel dagilima doniistiigii ¢ikarimi ortaya ¢ikar. Ontoloji tabanl
agiklamalarin mantig analiz edildiginde, bu yapilarin kullanim aligkanliklar
ve veri yogunlugu yoluyla nasil doniistiigiinii géormek miimkiindiir. Doviig
oyunlar1 alaninda bu, bir karakterin menzili veya hareket hiz1 gibi mekanik
veriler ile bu tiir kodlarin tek tek satirlarinin yapay zeka aracihigiyla tiretebilecegi
yliz arasinda ne kadar ortiisme oldugu sorusunu giindeme getiriyor. Ancak
yapay zeka bir karakteri kash ve hantal olarak hayal ederken, ona gevik ve hizli
bir mekanik donanim veriyorsa, oyuncunun oyun alanmnin gorsel algsi ile
tizik motorunun dikte ettigi arasinda ontolojik bir kopma meydana gelir. Bu
kopma, tiim doviig oyunlarinin temel kurali olan gorsel netlik kuralini bozar.

Ontoloji Ogrenme Algoritmalar1 (Gao ve Chen, 2020): Bu makale, yapay
zekanin bu siiregteki etkisini agikliyor. Yapay zeka sadece bir resim gizmiyor;
doviigeii kavramini 6grenmeye galigiyor. Ancak, bu 6grenme mekanizmas tipik
olarak grafiksel bilginin ne kadar gorsel olarak ¢ekici olduguna odaklandig:
igin, doviig oyunlarinda islevsel deformasyonlarin gerekli oldugunu hesaba
katmaz. Bir animatoriin belirli karelerde daha fazla garpma (bulanik kareler)
yaratmak i¢in bir karakterin yumrugunun veya ayaginin boyutunu uzatmasi
gibi biraz abartili bir stil olarak verilen bir kavram, yapay zeka tarafindan
anatomi hatasi olarak yanlig yorumlanabilir. Yapay zekanin idealize edilmig
anatomiye olan egilimi, doviis oyunlarinin kalbinde yer alan abartili gorsel
dili inceltme tehdidi olugturmaktadir.
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Marques vd. (2023), mevcut taksonomileri hesaplanabilir ontolojilere
doniistiirmenin kavramlarin netligini ve sistemler arasindaki uyumu artirdigin:
savunmaktadir. Yapay zeka bu profesyonel jargonun ve eslesme mantiginin
inceliklerini anlayamadiginda, tirettigi karakterler yalnizca kozmetik bir kabuk
olabilir. Bu nedenle, potansiyel olarak bilgilendirici varsayilan bilgi modellerinin
etkili bir gekilde uygulanmasi, yapay zeka tabanli tasarim siireglerinde esastir.
Bagka bir deyisle, sadece “bana bir savasei ¢iz” demek degil, “bir Giiresgi
arketipinin varsayilan gorsel kodlarini korurken yeni bir sey yarat” diyen
ontolojik bir ger¢eve gereklidir. Tiim bu bilgiler dogrultusunda, bu veriler
ve bakig agilar1, geleneksel arketip modellerini yapay zekanin algoritmik
yaklagimlariyla kargilagtirarak doviis oyunlarindaki karakter tasarimini
inceleme altina almaktadir. Iskender’in (2023) 6nerdigi gibi, oyuncunun
karakterle 6zdeslesme siireci, mevcut beceriler ve karakterin baglanti kurma
egzersizlerindeki goriintimiiyle dogrudan iliskilidir. Bu ¢alismada, yapay
zekanin gergekten orijinal arketipler tiretip bu 6zdeglesme siirecini adim adim
saglamlagtirip saglamlagtirmadigini veya yapay zekanin yalnizca iki boyutlu
bir model Onerip 6nermedigini aragtirmak bu ¢aligmanin baglhca amacidir.

2. Gorsel Semiyotik ve Arketip Modeller

2.1. Gorsel-Mekanik Bir Isaret Olarak Karakter

Yiizeysel estetigin Otesine gegmek igin, doviig oyunu karakter tasariminin
ciddi bir analizi, semiyotik bir yaklagim benimsemelidir. Bir karakter sadece
izole bir goriintii degil, bu baglamda, gostereni (yani algilanabilir bigim)
gosterilenden (mekanik kavram veya tehdit seviyesi) ayirmanin imkansizhgiyla
isaretlenmig karmagik bir igaret sistemidir. Bu tiir sistemlerde anlam, bireysel
bilesenleri agar; farkli ekran 6geleri arasindaki iligkilere ve bu iligkilerin oyun
mekanigini yoneten kurallarla kurdugu anlatisal baglantiya gomiiliidiir. Doviig
Oyunu Toplulugu (FGC) igin bu isaretler sadece siisleyici degil, tamamen
islevseldir. Arketipler, izleyici kitlelerinin, siradan oyuncularin ve profesyonel
oyuncularin karmagik “gergeve verilerini” mag durumunun ortaklasa anlagilan bir
anlatisina gevirmelerine olanak taniyan “sinir nesneleri” olarak tanimlanmigtir
(Warner, 2006).

Dahasi, bir karakterin ontolojisi, oyuncunun bu igaretleri dogru bir
sekilde yorumlayabilmesi igin sahip olmasi gereken genisletilmig, igsel olarak
organize edilmig bir bilgidir. Bir oyuncunun “yakalayici-giireggi” veya “alan
kontrolciisii” bir karaktere uygun sekilde tepki vermesi, tamamen gorsel
gostergeleri (sekil, siliiet, kiitle, durug geometrisi vb.) saniye alt1 zaman baskisi
altinda okuma konusundaki biligsel becerisine baglidur. Islevsel olarak, tasarim
bir verimlilik katmanidir; eger karakterin goriiniimii mekanik olarak hiz1 ve
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erigimiyle (gostergeler) Ortlismiiyorsa (vurug igin uzanmamak, ancak ¢ok
hizli kogmaktan kurtulmak (vurustan daha hizli hareket etmek)), o zaman
gostergebilimsel zincir kirilir. Bu, karakterin vaat ettigi giic ile gergek tezahiirii
arasinda biiyiik bir uyumsuzluk yaratir; burada oyuncunun sezgisel tepkisi,
oyunun i¢ mantigindaki mekanik eylem akiginin gerisinde kalir.

2.2. Sekil Dili ve Anahatlarin Incelenmesi

Plastik gostergebilimde ifade diizlemi, bigimlerden olugur: gekil, renk
ve topoloji. Bu ikinci eglemeler, oyuncunun bu kaotik doviig akigi sirasinda
algisini saglayan okuma 1zgaralar1 olugturur (Kajinami & Hasegawa, 2017).
Bunun neden boyle olduguna, kendi karalamalarim agisindan bir goz atmak
istiyorum: Doviig oyunlarindaki geometrik basitlestirme -benim yar1 tosik
operator olarak adlandirmaya meyilli oldugum geyin bir pargasi olarak- bir
tehdidi tanimlarken ontolojik maliyetleri azaltir. Bloklu veya kare siliietler
(0rnegin, Zangief), sonug olarak, i¢giidiisel olarak istikrar, yiiksek savunma ve
muazzam gii¢ anlamina gelir. Bu topolojik kiitle dagilimi, zihnin yavag hareket
ancak kisa mesafede yikici etkiler i¢in mekanik beklentilere doniistiirdiigii
bir tiir diigiik agirlik merkezi yaratir, tipki hareket ettirilemez bir nesne gibi.
Bir karakterin hacmi, vurug alaninin kapladigr alanin semantik bir temsilidir.

Buna karsilik, keskin veya agili formlar (Millia Rage veya Cammy gibi)
hiz, kirtlganlik ve yonlii diigmanlik hissi verir. Uggenin kosesinin diigmana
doniik olmasi, “saldir1” niyetlerinin gorsel bir gostergesidir. Kajinami ve
Hasegawa’nmin (2017) “giires¢i” gibi rol etiketlerinin durumsal yorumlama
igin gerekli oldugunu gosterdigi gibi, karakter tasarimindaki gekil dili de
kiiltiirel ve teknik bir uzlagmadir. “Karelerin tutus olarak kullanilmas1” fikri
sadece uygun bir baglayici sekil degil, ayn1 zamanda tasarimcilar ve oyuncu
toplulugu arasinda yillar iginde gelisen ortak bir gorsel dilden dogmustur. Bu
uzlagma sayesinde, bir karakterin siliieti bile tek bagina bir “gorsel kisaltma”
olusturabilir ve rakibe animasyonun ilk karesi bile ger¢eklesmeden 6nce bir
karg1 strateji olugturmak igin yeterli veri saglayabilir.

2.3. “Gorsel Giiriiltiiniin” Biligsel Yiikii ve Toksisitesi

Bununla birlikte, rekabet¢i doviig oyunlarinda demografik olarak en
onemli kisitlamalardan biri tanima hizidir. Insan-bilgisayar etkilesimi
(HCI) temelli arastirmalar, karakterin goriiniimiiniin, oyuncunun mekanik
tepkisini gostermesi i¢in gereken en temel ipuglarini sergilemesi gerektigini
belirtmektedir (Rutsyamsun & Sakinah, 2023). Yiiksek riskli durumlarda,
her piksel ve tasarim detayn iglevsel olarak amacina hizmet etmelidir. Liu vd.
(2010), oyun ortamlarinin ve karakterlerinin alg1 ve eylemi koordine eden
temel ipucu sistemleri olarak hizmet ettigini vurgulamaktadir.
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Burada, bir tasarim agir1 tasarlandiginda gorsel giiriiltii ortaya ¢ikar; bu
durum, giiniimiiziin yapay zeka destekli ¢iktilarinda kolayca diisiilebilecek bir
durumdur. Bilgi iletimi agisindan bakildiginda, bu giiriiltii, mekanik bilginin
¢oziimlenme siirecini engelleyen bir bariyer gorevi goriir (Moldez & Gomez,
2022). Karmagik dokular, dekoratif ancak etkilesimli olmayan aksesuarlar ve
karmagik pargacik efektleri, oyuncu ile oyununuz arasindaki iletisim kanalinda
ok fazla dikkat ¢ekiyor; bu da dogrulama siirecini yavaslatiyor: Bilingalti
diizeyde bile, oyuncu aktif olarak kare verilerine bakmasa bile, beyni stirekli
olarak bu karakterin uzuvlarinin erigebilecegi yerleri bulmak igin yaklagik analiz
yapiyor. Gorsel karmaga sadece biligsel yiikii artirmakla kalmiyor, ayn1 zamanda
vurug alanlarinin nerede baslayip nerede bittigini bilmeyi de zorlagtiriyor. Bu
ipucu okunabilirliginin kaybi, basit kozmetik karmagiklik ugruna karakter
tasariminin rekabetgi biitiinliigiinii baltaliyor ve oyunun teknik performansini
engelliyor.

2.4. Arketip, Kimlik ve Protez Iletisim

Bir figiiriin “baskinci” veya “hilebaz” sembolik yiikii, sadece eklenmis
bir anlat1 siislemesi degildir. Aslinda Iskender (2023), karakter se¢iminin
psikolojik etkileri olan performatif bir eylem oldugunu vurguluyor; oyuncular,
kendi oyun tarzlarini ve kisiliklerini yansitan belirli beceri setleri ve gorsel
kimlikler dogrultusunda karakter segiyorlar. Bu tanimlama siireci, Purnomo
ve digerlerinin (2022) protez iletigimi olarak tanimladigr avatar araciigiyla
gergeklesir. Bir oyuncu alayci bir hareket yaparsa veya belirli bir 6zel hamle
yaparsa, bu sadece diigmelere basmak degildir; aksine, karakterin semiyotik
repertuarini kullanarak niyeti, beceri diizeyine olan giiveni veya hatta rakip
tizerindeki baskiyr iletmektir.

“Shoto” veya “Zoner” gibi arketipik roller metinler arasidir; on yillarca siiren
medya ve oyun tarihi boyunca anlam tagirlar. Yiicesoy’un (2023) ele aldigt
gibi ¢agrigimlar, daha genig kiiltiir tarihleriyle iliskileri yoluyla gii¢ kazanan
unsurlardir. Bir patron karakteri sadece yiiksek hasar verdigi i¢in korkutucu
degildir, ayn1 zamanda gorsel tasarimi sinema ve mitolojide gelistirilen giig
gostergelerine dayandig igin de korkutucudur; bolca koyu renk paleti, devasa
siliietler, parlayan gozler. Bu arketipik yanki, oyuncunun vurug alanlarinin
diginda karakterin agirligini hissetmesini saglar ve dijital savagi sembolik bir
miicadeleye doniistiiriir. Tyi bir tasarim, yapay zekanin yarattigi gorsel agiriliklar
iginde bu arketipik kodlar1 kaybetmemenizi saglamakla ilgilidir.

2.5. Renk Teorisi ve Mekanik Sezgi

Renk, karakterin roliinii dogrulayan ek bir bilgi katmanidir ve sekille
birlikte stratejik bir semiyotik kaynak olarak kullanilir. Renklerin, zihnin belirli
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anlamlandirilmig fikirlerini ortaya ¢ikaran gorsel bir kod oldugu 6nermesi
i¢cin Qi-lin’e (2020) bakimiz. Renk paletleri, baz1 doviig oyunlarinda tehdit
seviyelerini (koyu kirmizi saldirganlik, mor zehir) ileterek 6nemli bir iglev goriir.
Bu renk ipuglari, bir oyuncunun bir hamlenin 6nemli 6zelliklerini -Ornegin
bir projectile 6zel hareketinin (enerji topu, kursun, alev topu vb.) bagka bir
saldiriya kargi “Onceligi”- bir kilavuzu agmaya gerek kalmadan sezebilecegi
anlamina gelir.

Renklerin anlami toplumsal bir uzlagmayla belirlense de, doviis oyunlarinda
kiiresel bir mekanik sezgi olugturmak i¢in 6nemlidir. Bir doviis oyununun gorsel
dili, hem oyun igi kurallar1 yansitan metonimik bag hem de evrensel analoji
iceren metaforik yapi aracihigiyla rengi kullanmalidir (Mayor vd., 2023). Renk
semiyotiginde bir hata -6rnegin, ¢evik bir karakteri agir toprak tonlarinda
giydirmek- rakibin tepki siiresini korelten biligsel bir uyumsuzluga neden
olabilir. Bunun yerine, modern tasarimcilar, bir ipucu (6rnegin siliiet) doviig
eylemi sirasinda kaybolurken izleyiciler digerine (6rnegin renge) bakarken bile
mekanik gergekligin iletilmesini saglamak igin gekil ve rengi hizalayabilecekleri
bir “yedekli igaret sistemi” olugturmaya basladilar. Bu genis yedeklilik, yapay
zekanin son derece karmagik gorsel diinyasinda temel navigasyon sistemidir.

3. Yapay Zeka Ekosistemi: Karakter Tasariminda Estetik
Karmagiklik Ve Fonksiyonel Okunabilirlik

3.1. Uretken Yapay Zeki ve Tasarim Hedeflerini Degistirmek

Uretken Yapay Zeka (GenAlI) modelleri, karakter tasarimi etrafindaki
mevcut ekosistemi alt {ist ediyor. Zengin goriiniim ile taninabilir iglev
arasindaki bu gerilim, estetik tasarimin 6ziinde, iki karsit nokta arasinda yer
aliyor: zengin estetik ve okunabilir iglev. Karakter tasarimi sadece sanatsal
bir ifade degil, 6zellikle doviis oyunlari gibi yiiksek hizl etkilegime sahip
disiplinlerde bir iletigim aracidir. Ancak Midjourney ve Stable Diffusion gibi
diftizyon modellerinden elde edilen ¢iktilarin yakin zamanda incelenmesi, bu
sistemlerin yapisal anlagilabilirlik yerine yiizey detayini ve gorsel yogunlugu
tercih ettigini gostermektedir. Caligmanin bu boliimiinde, yapay zekanin estetik
parametrelerini ve algoritmik arketip olugturma stireglerini ve bu siireglerin
gorsel iletigim tasarim ilkeleriyle nasil catistigini akademik olarak ele alacagz.

3.2. Yapay Zeka Yapisinda Gizli Alan Teorisi

Yapay zeka modellerinden goriintii sentezi, “Gizli Alan™ ad1 verilen yiiksek
boyutlu bir matematiksel diizlemde ger¢eklesir. Burada yonlendirilmis terimi
comert bir ifadedir, ¢linkii bu sentez siireci normalde gorsel etkilesimi en iist
diizeye gtkarmak igin tasarlanmug algoritmik tahminciler tarafindan belirlenir.
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Bu sistemler, gesitli 6zellikleri (gorsel karmagiklik, kompozisyon yogunlugu,
renk doygunlugu ve keskinlik dahil) kaliteyle iligskilendirme egilimindedir.
Ancak tasarimcilar igin kalite her zaman detayla esdeger degildir; bazen
dikkat dagitici bir giiriiltitye doniigebilir ve tasarimin iglevsel amacindan
uzaklagtirabilir.

Gorsel iletisim tasariminin en onemli kurallarindan biri olan Gestalt
hiyerarsisi, bir karakterin siliietinin ve birincil formunun ikincil detaylarla
gizlenmemesi gerektigini soyler. Bol miktarda katki elementleriyle, yapay
zekanin estetik bir cilalamast, yiiksek frekansl siislemelerin ve mikro dokularin
kiiresel form organizasyonunu bozma riskiyle yiizeylere eklendigi molekiiler
bir kazima iglemidir. Jacobson (1999) ve Karimova & Goby (2020)’ye benzer
sekilde, bu Yapay zekdnin derinlik olarak yardimiyla gerceklestirilen hiper
isleme, izleyicinin (veya oyuncunun) karakterin kim olmasi gerektigi ve hangi
mekanik vaatleri sunduguna erigme hizini yavaglatir. Bir tasarimcr igin en
onemli unsur detay degil, hiyerarsidir; siliietin ve durugun tiim goriintiileme
durumlarinda istikrarli olmasini isteriz. Buna karsilik, yapay zeka sistemleri,
yapisal netlige zarar vererek yiizey 6zelliklerinin 6nemini abartarak gorsel
agir1 yiklenme yaratir.

3.3. Istatistiksel Ortalamalar Yoluyla Arketip Olusturma

Yapay zeka, yeni bir doviiggli tasarlarken esasen biiytik veri kiimelerindeki
istatistiksel diizenliliklerden yararlanir. Bu, Prototip Teorisi altinda hem bir
nimet hem de bir tasarim tuzagidir. Arketipler, karmagik veri hacimlerini
gergege yakin sentetik ifadelere doniigtiirmek igin algoritmalara dayanan yapay
zeka i¢in igsel gergeklikler degildir, aksine algoritmik sikistirma matrisleridir:
insanlar tarafindan gorsel bigimlerde olugturulan biiyiik karmaga yiginimni agik
yiginlarindan ayirmak; kiimeleme Daha yogun sinirsel vektor bulutlarinin bir
araya gelmesiyle olugur.

Doviisgii tasarlarken, “Rushdown” veya “Grappler” karakterini yaratmak
(yapay zeka igin) nispeten basittir, ¢iinkii her iki rol de daha 6nce binlerce kez
tekrarlanmug prototipik yapilardir. Ancak bu istatistiksel merkezilik, karaktere
herhangi bir 6zel “imza” kazandirmaz. Dash ve ark. (2025) tarafindan yapay
zeka tarafindan iiretilen tekrarlar {izerine yapilan aragtirma, son derece benzer
gorsel ¢iktilarin izleyici igin gorsel yorgunluga neden oldugunu bulmugtur
(V533-536). Yapay zeka, derin yapisal diizeyde (siliiet grameri, poz semast)
birbirinin aynisi olan, farkli goriiniimlere (degisken kostiim unsurlari, farkl
renk semalar1) sahip karakterler iiretir. Bu, Iskender (2023) ve Gabbiadini ve
ark. (2016) tarafindan vurgulandig gibi, karakterle 6zdeglesmeyi engeller. Bir
oyuncu karakteri benzersiz bir kigilige sahip bir birey olarak degil, gorsel bir
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kategori ig¢inde yer alan birgok islevden biri olarak tanimladiginda, oyuncunun
hem karaktere hem de oyun i¢indeki yagamina olan yatirimu yiizeysel kalir.

3.4. Semantik Esleme

Istem 6zellik alanlarindaki en biiyiik engel, dogal dil tamiminin (gevik,iri,ag1r)
ve bunun gorsel karsihiginin (¢gizgi kalinligi, oran, durug) soyutlanmasidir.
Jacobson (1999) ve Yzer vd. (2018), alicilarin kismi girdilerden prototipler
aracihgiyla anlam gikardigini gostermektedir.

Ornegin, bir tasarimer “gevik” komutunu verdiginde, yapay zeka en
istatistiksel olarak dogru esdegeri bulur (genellikle geng, ince viicutlar ve
dinamik pozlardan olugan veri setine dayanarak). Ancak bir tasarimcinin zihni
daha ¢evik olabilir ve bu, esneklige ek olarak kiigiik bir kiitleye dontigebilir. Bu,
semantik bir darbogazdir. Dil genis bir kavramsal alan 6nerirken, yapay zeka
tiretimi baglamdan bir 6rnek tiretmek yerine genel bir prototipe geri doner.
Karimova & Goby (2020) ve Lee vd. (2024)’e gore, yapay zeka sistemleri
kiiltiirel olarak baskin olan arketipik gorsellere yonelir. Bu durum, karakter
tasarimindaki ¢esitliligi sinirlandirir ve tasarimcinin niianslar iizerindeki
kontroliinii ortadan kaldirir. Gorsel iletisim tasarimcisi igin bu, mesajin yanlig
kodlanmasi (6rnegin, hiz veya gii¢) tehlikesini ortaya ¢ikarir.

3.5. Gorsel Giiriiltii ve Biligsel Yiik

Caligmanin ikinci boliimiinde, “Gorsel Okunabilirlik”in ardindaki
prensibinden bahsetmistik. Bu prensip, tiglincii boliimde agikladigimiz ele
alinan yapay zeka tarafindan tiretilen gorsel giiriiltiiyle dogrudan ¢atigir. Dogru
girdi yapildigs stirece yapay zeka kullanimu, (bilgi teorisi terimleriyle) giiriiltii-
sinyal oranini azaltacak ve karigima ekstra detay yogunlugu ekleyecektir. Gorsel
karmagiklik arttikga, bir izleyicinin bir yargiya varmak i¢in entegre etmesi
gereken Ozelliklerin dagilimi da artar ve bu da zihinsel bir islem engeli olugturur.

Bir doviis oyunu karakteri igin “Bu nedir ve ne yapabilir?” sorusuna saniyeler
i¢inde cevap verilmelidir. Yapay zeka tarafindan iiretilen, yiizeyselliklerle dolu
hikayelerdeki karakterler, dikkat ¢ekmek i¢in yarisan birden fazla belirginlik
ipucundan muzdariptir. Ontolojik belirsizlik iizerine yapilan aragtirmalar, bir
alanin sinyallerini belirsiz veya tutarsiz bir gekilde eglestirmenin, yorumlama
kaliplarin1 degisken hale getirdigini ve biligsel belirsizligi artirdigini
dogrulamaktadir. Bu kavrami karakter tasarimina uygularsak: agir1 detayl bir
yapay zeka tasarimu, size o karakterin kim oldugunu (yakalama veya hiicum)
soyleyen temel ipuglarini gizler. Bu nedenle, farkli oyuncular ayni karakteri
radikal olarak farkl sekillerde yorumlar ve gorsel iletigimin ortak anlam tiretme
amacim baltalar.
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3.6. InsanYapay Zeka Ortak Uretimi

Bu gerilimin ardindan, karakter tasariminda yapay zekanin rolii, bazi
sinirlamalar altinda daha ¢ok kiiratorliige ve daha az yaraticiliga dogru
kaymaktadir. Metodolojik incelemeler, derin bilgi yapilari ve bunlarla bagaril
bir uygulama igin alan uzmanlarinin, siireg¢ yonetiminin ve yapilandirilmig
degerlendirme uygulamalarinin gerekli oldugunu agikliga kavusturmaktadir
(Kotis vd., 2020; Amith vd., 2019). Otomasyon, tasarimciy1 ortadan kaldirmaz,
ancak tasarimcinin degerlendirme ve kisitlama yonetimi ihtiyacini artirir.

Neden iiretken tasarimin yalnizca sinurlar, baglantilar, pargalar, sekiller
ve siurlar - bir sekilde formalizm yoluyla sisteme kodlandiginda anlamli
oldugunu soyleyebiliriz? Ciinkii bu teknolojiler gelistik¢e karakter tasarimcist
artik sadece kalemi tutan kisi degil, yapay zekanin sundugu sonsuz segenekler
arasindan neyin segilecegini belirleyen bir kiiratordiir. Artik Karakter
tasarimcisinin tiretken yapay zeka ile birlikte 6nem vermesi gereken temel ti
baghg: stirdiirmesi ve gelisen teknoloji ile birlikte bunu devingen bir gekilde
gelistirmesi gerekmektedir.

* Hiyerarsiyi korumak,
¢ Siliiet disiplinine sadik kalmak,
* Renk paleti hiyerarsisini kontrol etmek.

Kajinami & Hasegawa (2017), Purnomo vd. (2022)’de, karakterin yalnizca
toplulukta paylagilan gorsel/mekanik ipuglariyla giivence altina alindiginda
caligan bir iletisim kanali olarak protez dogas1 gosterilmistir. Tasarimct,
nihayetinde yapay zeka bollugunun giiriiltiilii fazlaligini sosyal ve mekanik
olarak disiplinli karakter kimligine doniigtiiren son kontrol pargasidir.

Uretken yapay zeki ekosistemi, daha énce bu dlgekte hi¢ var olmamuig
hizli ve ayrintili bir karakter tasarimi katmani eklerken, iglevsel okunabilirlige
(ki bu belki de grafik tipografinin ve gorsel iletigim tasariminin en yiiksek
yasalarindan biridir) ciddi tehditler olusturmaktadir. Yapay zekanin dogustan
gelen siisleme yetenegi, tasarimcinin yapisal agikliga olan baghligiyla her
zaman eglesmelidir. Bence yapay zekanin istatistiksel arketipleri ile tasarimcinin
iletisimsel kisitlamalar1 arasindaki bu diyalektik iligki, karakter tasariminin
gelecegini gekillendirecektir. Bu ¢atigmanin pratik yonii gelecek boliimde
agikliga kavugturulacak olsa da, burada elle ¢izilmis arketipleri yapay zeka
ciktilartyla kargilagtiran bir analiz aracihigiyla sekillenmektedir.
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4. Form Ve Sekil Semantigi Dilinde Ornek Olay Calismalart

4.1. Analiz Metodolojisi

Doviig oyunu tiirii, formun iglevi takip etmesi felsefesinin en giplak ve
acimasiz tezahiiriiyle uygulamaya konuldugu yerlerden biridir. Bu nedenle,
segilen Grappler ve Rushdown arketip tiirleri rastgele se¢ilmis modeller
degildir; ilgili siniflarina gore gorsel iletigim tasariminin bir spektrumunun
iki ucunu temsil ederler. Bir tasarimci bu iki ugtan birini dogru yaparsa,
oyuncu bunlarin mekanik erigiminin tamamini onlar1 gordiikten sonraki ilk
100 milisaniye iginde anlar. Goriintii olugturmanin bu yeni temposu, yapay
zekanin bu siirece dahil edilmesi s6z konusu oldugunda sorun teskil etmez;
aksine, siluetten kiitleye ve yonelime (vektor) kadar semantik tutarliligin yani
tasarim dilinin bir testidir.

Gorsel olarak konugacak olursak, Giireggi arketipi (6rn. Zangief ve Potemkin)
statik gii¢ ve hacmi temsil eder. Bu karakterlerin tasarimlarina kare ve silindirik
formlar hakimdir; diisiik agirlik merkezi ve tist kismi agir yapi, oyuncuya
yavag ama durdurulamaz bir izlenim verir. Burada mekanik kiitleyi (topolojik
kiitle) bir araya getirirken, tasarimci her kas grubunu veya zirh pargasini
karakterin kavrama ve firlatma yeteneklerini vurgulayacak sekilde bir araya
getirir. Yapay zekanin buradaki bagarisi, bu biiyiik hacmin ve karmagik anatomik
detaylarin simiilasyonunda yatmaktadir. Bir insan tasarimcinin haftalarca
tizerinde galigabilecegi ey, saniyeler iginde gergeklesir. Yapay zeka, dokular ve
golgelendirme boyunca agirligi olugturma hizi sayesinde, tasarimcinin temel
bir tipolojiyi anlamast igin gereken siireyi 6nemli 6l¢iide hizlandirir.

Bunun tersine, Hizli Saldirt arketipi (6rnegin, Cammy ve Chipp Zanuft)
gorsel dilde dinamizm ve vektorel Yonelimi temsil eder. Bu sekiller keskin
agilar, iiggenler ve One bakan “ok benzeri” siliietlerdir. Tasarim, karakterin
ckranin bir tarafindan digerine ne kadar hizli gidebilecegini (hareketlilik)
aktarmaya odaklanmugtir. Street Fighter’in ikonik sadeligindeki Cammy’den
Guilty Gear’in maksimalist estetigindeki ChippZanuft karakterine kadar, gorsel
bir dil paylagmasalar bile “geviklik semantigini” paylagirlar. Bu arketip, yapay
zeka igin statik kiitleden daha zorlayicidir; hizin 6zii sadece formun kendisinde
degil, ayn1 zamanda negatif alanla olan iligkisinde de yatmaktadir. Ancak yapay
zeka, tasarimciya 2024 Ilkbaharr’ni da sunuyor: Bu karakterlerin “hiz siliieti”
artik sonsuz sayida karmagik ve akict ayrintiyla (kumaglar, kurdeleler, saglar)
iglenebiliyor ve bunlarin gok az1 bu diinyaya ulagabiliyor.

Bu iki keskin 6rnegi secmemizin ana nedeni, yapay zekanin tasarimin Iskelet
ve Siliiet agamasinda sundugu yiiksek verimlilik seviyeleridir. Tasarimcilar
geleneksel olarak ideal tipolojiyi kapsamli deneme yanilma yoluyla bulurlardi,
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ancak yapay zeka bunu bir baglangi¢ olarak sunuyor. Gorece saf olan araciligryla
gosterecegimiz Street Fighter’in temiz form bilgisi ve Guilty Gear’in detay odakli
maksimalist tarzi, karsilagtirmali analiz makinemizin bu tasarim felsefelerinden
(Minimalizm ve Maksimalizm) hangisine uyum saglamay1 6grenmesine ve
tasarimciyt tireticiden ziyade kiiratore dontigtiirmesine yol agar. Tasarimei artik
karakterin kaslarini gizmekle degil, yapay zeka tarafindan iiretilen 100°den
fazla farkl siliietten hangisinin “Giireg¢i” ruhuna en uygun oldugunu veya
“Hizh Saldirr” ¢evikligini en belirgin sekilde ilettigini belirlemekle gorevlidir.

Asagida Street Fighter Alpha 3 ve Guilty Gear XX Accent Core Plus
oyunlarmnin tasarim stili i¢in kullanilan prompt 6rnekleri bulunmaktadir. Yapay
zeka gorsel tretim araci olarak ChatGpt kullanilmistir. ChatGpt modelinin
herhangi bir ge¢mig veriden etkilenmesini engellemek igin yeni bir kullanici
agilmig ve bu hesap sadece bu galigmaya gorsel tiretmek igin kullanilmugtir.
Prompt iginde gorsel olarak oykiinme hissini azaltmak igin oyun isimleri
ozellikle kullanilmamustir.

Street Fighter Alpha 3 Gorsel Ciktt Prompt’u: ... rendered in a premium
late-90s Japanese arcade fighting game aesthetic. Features high-definition 2D
cel-shaded illustration style with bold, varying-width clean black outlines.
The shading utilizes a sophisticated three-tone color layering technique: deep
shadows, vibrant mid-tones, and razor-sharp specular highlights for a metallic
or satin sheen. The color palette is highly saturated and punchy. Backgrounds
should feel like a dynamic stage with dramatic rim lighting that carves the
character’s silhouette. The overall look mimics high-end hand-drawn anime
frames from a competitive fighting classic, emphasizing fluid motion and
heroic, exaggerated proportions with a clean, vector-like finish.

Guilty Gear XX Accent Core Plus Gorsel Cikti Prompt’u: ... rendered in a
high-octane, heavy metal-inspired 2D hi-bit pixel art fighting game aesthetic.
Features ultra-sharp, tapered line art with intricate detailing on mechanical
and fabric elements. The shading is a fusion of high-contrast hard-edged
cel-shading and sophisticated internal gradients, creating a ‘hi-bit’ polished
look. Lighting is dramatic, often incorporating luminous glow effects, electric
sparks, and intense bloom around energy points. The color palette is vivid
and aggressive, with deep, velvety shadows that add weight and presence.
The visual style emphasizes kinetic energy, extreme foreshortening, and a
rock-and-roll flair with sharp, jagged edges and a sense of constant motion.

Amacimiz birbirinden uzak gorsel ve dinamik stilde olan iki karakter tipini
yeterli betimleme ve stil 6rneklemeleri ile gorsel olusturmak ve bunu orijinal
karakterlerle birlikte sunmaktir.
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4.2. Vaka 1 Grappler Arketipileri (Kare/Kiitle Deneyi)

Bir d6viis oyunu tasariminda, Giiresgi sinift oyuncuya saniyeler iginde bir
tiir “yavaglk, dayaniklilik ve fiziksel tstiinliik” kazandirmalidir. Bu sinifin
gorsel dili, dengeyi ve agirligr temsil eden kare formlara dayanmaktadir.

Asagida karakter vakalari igin kullanilan prompt 6rnekleri bulunmaktadr.
Yapay zeka gorsel iiretim araci olarak ChatGpt kullanilmistir. ChatGpt
modelinin herhangi bir ge¢mis veriden etkilenmesini engellemek igin yeni
bir kullanic1 agilmig ve bu hesap sadece bu galigmaya gorsel tiretmek igin
kullanilmugtir. . Prompt iginde gorsel olarak dykiinme hissini azaltmak igin
karakter isimleri 6zellikle kullamlmamuistir. Oncelikle karakter betimlemeleri
ve sonrasinda oyunun stil prompt’u eklenmistir.

Zangiet Gorsel Ciktt Prompt™u: A colossal, hyper-mascular professional
heavyweight wrestler with an imposing and hulking frame. Extremely broad,
boulder-like shoulders and massive pectoral muscles. The character has a
distinct dark brown mohawk hairstyle and a thick, well-groomed beard that
frames a square, aggressive jawline. A large, visible surgical or battle scar
runs across his chest and shoulder. He is in a low, powerful grappling stance
with knees bent and massive hands positioned for a clinch. His legs are thick
and powerful with visible body hair on the shins. He has a stern, focused
expression with a furrowed brow. Hyper-detailed muscular anatomy, heavy-
set body type, professional fighter aesthetic.

Potemkin Gorsel Ciktt Prompt’u: A colossal, cybernetically enhanced
juggernaut with a massive, top-heavy anatomical build. The character wears
an impenetrable, high-collared metallic armor suit that encases the entire torso
and neck. The head is concealed by a specialized armored helmet featuring a
single spiked protrusion on top and a glowing orange plume. His arms are
disproportionately large, terminating in oversized, heavy industrial gauntlets
with thick, mechanical fingers and hydraulic plating. He wears reinforced metal
shackles around his ankles and a heavy utility belt with a large golden buckle.
The silhouette is characterized by extremely wide shoulders and a hunched,
powerful stance. The design is filled with industrial details like exposed rivets,
circular vents, and warning stripes, conveying immense weight and brute force.
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4.2.1. Minimalist Profesyonel Giiresci (SF Alpha 3 Stili)

Gorsel 1: Solda Zanygief adls kavakterin Street Fighter Alpha 3 adl oyundalki ovijinal
gorseli, Sajdn Urethen yapay zeka ile olusturulmus kavakter tasarmm

Yapisal Dogruluk ve Orantili Biitiinliik

Orijinal karakter, diigiik detay frekans: kullanarak islevsel siliiet i¢in ¢ok
seyden Odiin veriyor. Ortalama iistli agir bir iist viicut oranina sahip olan
sekli, “Form Tslevi Takip Eder” ad1 verilen bir tasarim ilkesine doniisiiyor ve
giicli estetik terimlere indirgiyor. Yapay zeka iiretimi (sagda), bu topolojik
kiitleyi derinlemesine anlayabiliyor. “Zangief ™ etiketi olmasa bile, yapay zeka
yine de ayni diigiik agirlik merkezini ve biiytik gévdeyi onceliklendirdigi ve
doviig oyunu mimarilerinin egitim verilerinde “Grappler”n, yapay zekanin
igsellestirdigi denge ve giig igin istatistiksel bir gereklilik oldugunu ima ettigi

goriilmektedir.
Sinyal-Giiriiltii Oran1 (SNR) Paradoksu

Orijinal sprite, optimize edildigi diistik ¢oziiniirliiklii 32 bit donanim igin
uygun olan temiz, diiz renk bloklar1 ve kalin hatlar sayesinde ¢ok yiiksek bir
SNRYyi koruyor; buna karsilik, yapay zeka tarafindan iiretilen siiriim, kontrollii
miktarda ek “gorsel giiriiltii” ekliyor. Ana siliieti bozmadan, belirgin kas ¢izgileri
ve dokulu saglar gibi anatomik mikro detaylar ekliyor. Tasarimci-kiirator igin
bu, modern karakter tasariminin ‘en ideal noktasr’: Yapay zeka bize estetik
karmagiklik (yiizey giiriiltiisii) veriyor, ancak iglevsel sinyalin (kare/Giireggi
formu) baskin olmasini saglayabiliyoruz.



Erkan Ozkavakas | 85

Stilsel Taklit ve Semantik Tutarlilik

Yapay zekanin 90’larin sonlarindaki doviig oyunlarinin “golgeleme mantig”
ve “cizgi film tarzi canliligi”n1 kavramasi, stilin degisken oldugunu, ancak
arketipin sabit kaldigini diigiindiirebilir. Cok farkli renk paletlerine ve kas
tanimina daha fazla varguya ragmen, sagda resmedilen karakter, 100 milisaniye
gibi kisa bir stirede hala bir Giiresgi olarak taninabilir. Bu, ana arglimanimizi
destekler: Yapay zeka sadece goriintiileri kopyalamakla kalmiyor, karakter
tasariminin derin semantigini yeniden yaratiyor. Tasarimci artik tamamen bu
belirli “giirtiltii seviyesinin” karakterin okunabilirligini artirip artirmadigina
veya oyun mekanigini olumsuz etkileyip etkilemedigine odaklanabilir, giinkii

artik manuel renderlama ile ugragmak zorunda kalmayacak.

4.2.2. Maksimalist Endiistriyel Dev (GGXX Accent Core Plus
Stili)

Gorsel 2: Solda Potembkin adls kavakterin Guilty Gear XX Accent Corve Plus adls
oyundaki ovijinal gorseli, Sajjdn Uretken yapamy zeka ile olustuwrulmus karakter tasarum

Yapisal Dogruluk ve Orantili Biitiinliik

Orijinal Potemkin tasarimi (solda), her pergin ve plakanin sert, metal boru
seklinde bir silieti giiglendirdigi islevsel maksimalizmin bir 6rnegidir. Yapay
zeka destekli simiilasyon (sagda), agir, kare tabanli yapiyr vurgulayan bir
mantik araciligiyla bu topolojik kiitleyi yakalamayi bagartyor. Komutta belirli
bir karakter adi olmamasina ragmen, yapay zeka bir “zirhli dev” arketipini
gordiigiinde taniyor ve boyle bir canavarin diisiik bir agirlik merkezi ve agir1
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biiyiik endiistriyel eldivenlere ihtiyag duyacagini tamamen anliyor. Bu, tepkisel
yapay zekanin, yliksek detayli, mekanik bir tasarim alaninda hareket ederken
tank roliindeki karakterin birincil iglevsel sinyalini korudugu anlamina geldigi
anlagilmaktadir.

Sinyal-Giiriiltii Oran1 (SNR) Paradoksu

Burada, yapay zeka yiiksek bir seviyede detay sunarak SNRYye yaslaniyor.
Orjjinal sprite’taki detaylar mekanik iglevi tanimlarken, yapay zekanin dokunusu
otomatiklestirilmig bir siisleme katmani olugturuyor. Yipranmug piring levhalar,
karmagik crvatalama ve birbirine kenetlenen dokular gorebiliyoruz. Bu bir
paradoks yaratiyor: artan gorsel giiriiltii, karakterin sert, endiistriyel tonuna
katkida bulunuyor, ancak ayn1 zamanda karakter hareketinin (sinyalin) net bir
sekilde okunmasini da tehdit edebilir. Tasarimci-kiirator, bu estetik yogunlugun
neyi bagaracagi konusunda stratejik se¢imler yapmalidir, ¢linki tasarimci
kodlanmig gorsel girdiyi kullanarak ger¢ek zamanli oyun oynanabilirligini
oldiirecek biligsel agir1 yiiklenmeden kaginmak isteriz.

Stilsel Taklit ve Semantik Tutarlilik

Yapay zekanin 2000’lerin baglarindaki “anime-metal” estetiginin yeniden
ingas1 yiiksek seviyede isabetli goriiniiyor, ancak bunun sebebi belirli bir
teknik sinirlama degildir. Ozellikle dikkat gekici olan, yapay zeka karakterinin
kemerinde “S.E JUGGERNAUT?” kelimelerinin beklenmedik bir gekilde
goriinmesidir. Karakterin kemerinde “S.E” (Street Fighter kisaltmasi) apagik
goriinmektedir. Bu, 6ziinde rastgele bir yapayliktir; model, anlamsal bilgi
olmaksizin “etiket kavramini” yeniden iiretmeye ¢aligir. Cagdag tasarimci igin
bu, hizli miithendisligin belirsizlikle ve {iretim ge¢misi ile bir halistinasyon
tehdidini gosterir. Kiirator, karakterin anlatisindaki bu algoritmik hatalar
budamak m1 yoksa benimsemek mi gerektigine karar verirken, insan baglaminin
iiretken karmagikligin nihai hakimi oldugunu bize hatirlatir.

4.3. Vaka 2 Rushdown (Bozguncu) Arketipi (Uggen/Vektor Testi)

Giiresgilerin tam tersi olan Rushdown arketipi, ¢eviklik, hiz ve ileriye doniik
yonelim mesajint mutlaka iletir. Bu mesaj genellikle keskin agilar ve tiggen
geometri ile gizlenmigtir. Agagida karakter vakalari i¢in kullanilan prompt
ornekleri bulunmaktadir. Denenen Prompt igerikleri Grappler tipi ile ayni
ozgiinliik kaygilariyla olusturulmustur.

Cammy Gorsel Cikti Prompt’u: A highly athletic and agile female fighter
with a lean, toned, and muscular physique. She has long, vibrant blonde hair
styled into two thick, braided pigtails that reach her waist, with a distinct
forelock strand swept across her forehead. Her face is determined with sharp,
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focused eyes. She possesses powerful, well-defined legs and a slender but strong
core. She is captured in a dynamic combat stance, weight distributed evenly with
one leg slightly forward, arms raised in a tactical defensive guard. Her forearms
are covered by large, protective gauntlets. The character radiates a sense of
military precision, high-speed mobility, and disciplined strength. Anatomically

accurate athletic build, striking facial features, balanced proportions.

Chipp Zanuff Gorsel Cikt1 Prompt’u: A highly acrobatic and martial arts-
focused male fighter with a lean, well-defined muscular build. He possesses a
striking head of voluminous, spiky, purple-white hair that sweeps dynamically
upwards. The character is captured in a graceful, wide combat stance, with
weight low and one hand outstretched in a claw-like guard, showcasing
immense balance and readiness. His core physical appearance is marked by
sharp, determined facial features and a distinctive crescent-shaped scar or
tribal tattoo extending vertically over his left eye. His forearms and wrists are
covered by large, articulated gauntlets with technological components, and a
sleek, mechanical power source or core is visible on the wrist of his forward
hand. The overall silhouette is light and speedy, emphasizing rapid movement
and calculated strikes. Highly articulated human body model, complex tech-
wear details, dynamic expression, balanced proportions.

4.3.1. Ozel Harekat Kuvvetleri (SF Alpha 3 Stili)

Gorsel 3: Solda Cammy adls kavakterin Stveet Fighter Alpha 3 adly oyundaki ovijinal
gorseli, Sajdn Urethen yapay zeka ile olustuwrulmus kavakter tasarums
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Soldaki sprite, Street Fighter Alpha 3’tin orijinal karakteri Cammy’dir ve
sagdaki goriintii yapay zeka tarafindan olusturulmustur. Uretken modellerle
ilgili ilging bir nokta, kromatik olasiliga ve fonksiyonel vektorlere odaklanma
egiliminde olmalaridir; soldaki kuvvet imgesi fazla bir kadina kiyasla
karakterlerin ne kadar daha hizl iglendigine dikkat edelim. Bu 6rnek caliymada,
yapay zekanin eski tarz minimalist bir yaklagima giincellemeler yaparken gok
okunakl: bir tasarim olugturma yetenegini sergiler.

Yapisal Dogruluk ve Orantili Biitiinliik

Bu (soldaki) model, acrodinamik bir formda hizi ve mesafeyi vurgulamak
igin kendi ters tiggenini (V sekli) kullaniyor. Yapay zeka versiyonu (sagdaki),
bu topolojik hiyerarsiye siki sikiya bagl kalarak, tasarimin daha ince ve atletik
oranlarini koruyor ve doviisteki 6ne dogru egilme durugunu siirdiiriiyor.
Bu dogrulugun bir kismi, uzun, sar1 6rglide yatiyor - hareketsiz halde bile
kinetik enerji yaratan bir hareket vektorii. Yapay zeka, bunlarin Cevik Kadin
Operatif arketipinin temel unsurlar1 oldugunu biliyor ve bu nedenle, olas1 bir
catigma sahnesinde (hizli saldir1) bu karakterin hangi rolii tistlendigi bastan
belli oldugu i¢in b 6geleri korumayi bildigini bize gosteriyor.

Sinyal-Giiriiltii Oran1 (SNR) Paradoksu

Ornekte goriilecegi iizere yapay zeka yeniden yaptminin garpict bir 6zelligi
koyu yesil palettir. Komutta renk belirtilmemis olsa da, istatistikler egitim
verileriyle belirlenmis olmaliyd; “Ozel Operasyonlar” ve “Askeri” etiketleri
semantik olarak yesile kilitlendiginden, tema siirekliligi igin paleti otomatik
olarak optimize etmis olmaliydi. Bu, karakterin islevsel netligini artirmakla
kalmaz, ayni zamanda insan ten tonlarina karg1 daha kolay oldugu igin daha
yiiksek bir SNR (Sinyal-Giirtiltii Orani) saglar. Bununla birlikte, yapay zeka
ayrica meslekle ilgili odag: artirarak ve daha kasl kas gizgilerinde bazilarin
ylizey giiriiltiisii olarak adlandiracag: seyleri de ekleyerek, ana siluetin kalabalik
goriinmesini engellemeden karakteri amaca daha uygun bir gekilde tazelemeye
caligmugtir.

Stilsel Taklit ve Semantik Tutarlilik

Yapay zeka tarafindan olugturulan gikt1, diisiik ¢oziiniirliiklii piksel sanatindan
yiiksek ¢oziiniirliiklii iki boyutlu anime tarz illiistrasyona sorunsuz bir gegis
sergiliyor. Ayrica, orijinal sprite’mn anatomik soyutlamalarini uygulamak yerine,
90’larin sonlarindaki “cel-shaded” tarzini bagariyla uygulayarak, tasarimci-
kiirator roliiniin potansiyelini gosteriyor; yapay zeka giiglii bir gorsel yiikseltici/
semantik ince ayar araci olarak iglev gortiyor. Bunlar1 yaparken stilizasyonu
bozmamak igin piksel sanati 6zelliklerini korumaya dikkat ettigi tespit
edilmigtir. “Yesil askeri” renk egilimini ayarlayarak ve “Rushdown”in parlak
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formunu alarak, ara soyutlama seviyesinde dikkatli bir islemle, kiirator hem
eski hem de yeni gortinen bir tasarim iiretebilir; prototip, iiretken karmagiklik
spektrumunda iiretim boyunca varligini stirdiiriiyor.

4.3.2. Futuristik Siber Ninja (GGXX Accent Core Plus Stili)

Gorsel 4: Solda Chipp Zanuff adls kavaktevin Guilty Gear XX Accent Cove Plus adl
oyundaki ovijinal gorseli, Sajdn Urethen yapamy zekd ile olusturulmus karakter tasarum

Orneklerde goriildiigii gibi, orijinal sprite (solda) ve yapay zeka giktisi
(sagda) arasinda anlamsal yakinsama kargilastirilnmigtir. Onceki 6rnekler gorsel
sekanslarinin yapisal kiitlesine ve estetik giiriiltiisiine odaklanirken, bu inceleme
yapay zekinin belirli gergek diinya karakter arketiplerini ararken kiirator’e
nasil yanit vermeye bagladigini, son derece sinestetik hale geldigini ve orijinal
kaynak metne (ya da 6yle goriindiigii gibi) ¢ok daha yiiksek bir sadakatle
sonuglandigini gosteren bir ornektir olugturabilir.

Yapisal Dogruluk

Yapay zeka tarafindan olusturulan versiyon (sagda), durus, tehditkar
ylz ifadesi ve genel siisleme agisindan orijinaline dikkat ¢ekici bir benzerlik
gostermektedir. Ancak analizin 6nemli bir yonii, bacak durugundaki hafif
kaymanin, sebebi tarafimdan saglanan bu anlik olugturma siirecinde uygulanan
ok ince bir kiigiik dokunug olmasidir. Bu kiigiik kayma, kiiratére makineyi tam
kopyalamaya degil, hedeflenen iglevsel bir duruga dogru yonlendirmek igin gok
daha fazla esneklik saglamak i¢in yapilmustir. Bu, yliksek dogruluklu bir ortamda
bile, tasarimcinin mantiel miidahalesinin, yapay zekanin topoloji s6z konusu
oldugunda sadece bir aynalama makinesine doniigmesini engelleyen kontrol
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giicii olarak kaldigini gosteriyor: Topolojik hiyerarginin yine insan elinde
kalabilecegi sadece bacak boliimiine eklenen bu ufak dokunusla ispatlanabilir.

Algoritmik Yapict Haltisinasyonun Tasarima Etkisi

Ornekte goriilebilecegi gibi, bu durumda yapay zeka, Potemkin analizi
etrafindaki 6nceki baglamdan 6greniyor gibi goriiniiyor. Daha 6nce kiiratoriin
(prompt yazarinin) belirli oyun stilleri ve endiistriyel-mekanik detaylara
yonelik tercihlerinden 6grenen bu iiretken model, simdi desteklenmeyen
yeni kullanicr niyetini daha iyi takip ediyor. Potemkin 6rneginde vahsi ve sanal
bir haliisinasyona doniigen sey, burada olumlu bir haliisinasyona doniigtiyor;
makine, tasarimcinin kendisine verilen karakter betimlemesinin gergek hayatta
nasil oldugunu gizmeye galistig1 gergeginden yola gikiyor. Pikselleri tam olarak
kopyalamak yerine, iki biiyiik varsayimda bulunuyor: Birincisi, Guilty Gear
soy agacina uygun olacak kadar farkli olmamak kaydryla, bogluklar: (dokular,
bedensiz kumag pargalari, tuhaf sag uglar1) dolduracak kadar benzer, ytiksek
¢Oziiniirliiklii bir birebir sprite isteyecegi var sayar. Ikincisi ise bu modelin
internet tizerinden sanal takibini yaparak tasarimciyr memnun etmek adina
karakterin kendisini bulmaya galigir

Tasarimc1 Kontroli

Tim bunlarin 6zii, tasarimcinin 6zgiinliikten paymni korudugu siirece,
otomatik se¢imlerin getirdigi kararlarin asla bir kurbani olamayacagidir.
Kiirator, yapay zekanin bu olumlu haliisinasyonlara duyarli oldugunu
bildiginde, bunlar1 6nceden tahmin edebilir ve yaratict bir ¢arpan olarak
programlayabilir. Makineyi belirli arketipsel diinyalara yerlestiren ve ilging
kiiratoryel dokunuslarin (garip bir sekilde degistirilmis bacak durusu) sizmasina
izin veren komutlar yazarak, sanat¢1 bu makinenin diizensizligini bir varliga
doniistiirtiyor. Tasarimer sadece bir goriintiiyii almiyor, onu yapilandirtyor.
Yapay zekanin iiretken giiciiniin tasarimcinin 6zgiin vizyonuna uyum saglamasi
igin anlamsal bir hizalama saghyor. Tasarimci igin belli arketipler hakkinda
bilgi sahibi olmasi, gostergebilim agisindan yapay zeka kullandigi takdirde ona
biiytik bir zaman avantaji saglayabilir, siliiet okumalarini daha saglikh tasarimlar
gikarabilir. Sonucunda tasarimei yeni bir karakter yaparken halihazirda piyasada
bulunan ve test edilmis karakter arketiplerini analiz etmesi gerekmektedir.
Tasarimcinin yapay zeka kullanacak olmasina ragmen hala tasarim tizerinde
egemenligi devam etmektedir.

4.4. Stil Taklidine Yaklasim Olarak Prototip Teorisi ve SNR

Degisimi

Yapay zeka, sifir tanimlanmug renk veya kimlik ipucuna ragmen, “Gtires¢i”nin
devasa ve “Ninja”nin aerodinamik bir prototipini olusturur ve bu, biligsel
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psikolojideki Prototip Teorisi ile agiklanabilir. Izleyiciler ve algoritmik modeller
seyrek bilgilerle ugrasirken, kimlik ¢ikarimlari yapmak i¢in zihinlerindeki
kategori prototiplerinden yararlanirlar. Yapay zeka modelleri, biiyiik bir veri
kiimesi iizerinde egitilir ve benzer sekilde bu temel egilimleri taklit eder; yani,
egitim verilerindeki bu terimler, sistem igin istatistiksel olarak giiclendirilmig
“arketipsel ¢ekim noktalar™dir.

Street Fighter’da goriilen ikonik sadelik, yiiksek sinyal-giiriiltii oranini
koruyarak, ilk okuma ipuglarina odaklanarak biligsel yiikii azaltir. Buna
kargilik, Guilty Gear tarzi maksimalist karmagiklik, gorsel farklilik ve stil
ugruna yorumlanabilirligi feda eder. Yapay zeka destekli ig akiglar1 kullanilirken,
ciktilar yalnizca bariz yiizeysel gorsel benzerlikleriyle degil, bu okunabilirlik
hiyerarsisine nasil uyduklariyla da 6lgtilmelidir. Giiniimiiziin tasarimcist, firga
kullanan kigiden, yapay zeka tarafindan onerilen diizinelerce veya yiizlerce
varyasyon arasindan “arketip ruhu” ve “oyun mekanigi” i¢in en uygun siliietin
ne olacagini teshis eden bir kiiratore dontigmuistiir.

5. SONUC

Uretken yapay zeki (GenAl) sistemlerinin tasarim akiglarina dahil edilmesi,
profesyonel is akiglarinda temel bir paradigma degisimine igaret etmistir.
Yapay zeka, tasarimcinin yerini tamamen alan bir yerine gegen gii¢ ya da
tamamen kendi kendine konugan bir insan degildir; bunun yerine, tasarim-
iretim hatt1 boyunca emegin hala var olmasi gereken bir veri noktasi olarak,
bu teknolojinin gerektirdigi sekilde manuel emegi yeniden dagitan bir karar
destek aktorii olarak devreye girmistir. Geleneksel dijital ressam rolii, girdi
yonetimi, izlenecek kisitlamalar ve nihai kabul kriterlerini yonetme anlaminda
stratejik anlamda sanat yonetimi ile degistirilmistir.

Doniigtimiin merkezinde, Dordiincii boliimde agiklanan veri igleme,
SNR ve hiyerarsi yonetimi yer almaktadir. Yapay zeka, estetik ve iglevsel
nitelikleri tahmin etme veya taklit etme yeteneginde olgunlagtikea, tasarimcinin
uzmanlhigy, her bir ¢izgiyi tek tek ¢izmekten, bu ¢izgilerden hangisinin projenin
ruhuna hakkini verdigini belirlemeye kaymigtir. Uzman tasarimci, yapay
zekanin sundugu binlerce ¢6ziim arasindan en iyisini teshis eden bir kiiratore
doniigmiistiir. Bu yeni rolde, tasarimci, algoritmanin yiizey karmagikliginin
doviig oyunlarinin igleyisi igin hayati 6nem tagiyan yapisal okunabilirligi
(islevselligi) bogmasini engelleyen bir denetleyici haline geliyor. Tasarimcinin
rolii, bu anlatida sadece bir oyuncu degil, ayn1 zamanda algoritmanin tek
bagina optimize edemedigi bir alan olan baglamsal anlam konusunda yetkili
bir goze doniisiiyor.
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Burada kullanilan yapay zeka destekli karakter prototipleme yontemi,
tasarimctya ¢ok fazla biligsel yiik bindirdi. Bir Grappler’in anatomisinin kiitlesini
olugturmak, bir Rushdown karakterinin aerodinamik akis gizgilerini sifirdan
inga etmek i¢in harcanan zaman ve ¢aba artik yapay zekaya devredilebiliyor. Bu,
tasarimcry diigiik seviyeli teknik agiriliklardan kurtartyor ve dikkatlerini anlati
tutarliligy, diinya ingas1 ve anlamsal (anlam) derinlik gibi yiiksek seviyeli yaratic
ozelliklere odaklamalarina olanak taniyor. Ancak bu rahatlamayla birlikte
yeni bir denetim maliyeti de geliyor. Yapay zeka sistemleri veri kiimelerindeki
kaliplar1 mitkemmel bir gekilde taklit etse de, bunlarin ardindaki niyeti veya
baglami gergekten anlamazlar. Tasarimcinin yeni gorevi, anlamsal kaymayi
belirlemek ve algoritma tarafindan sunulan istatistiksel olasiliklart projenin
orijinal niyetiyle uzlagturmaktir. Bu yinelemeli yontemde, yapay zeké geniglik
ve gesitlilik sunarken, tasarimer birlik ve niyeti agilar. Tasarimcinin emegi,
zanaatkarlik yerine anlamsal yonetime doniigmiigtiir.

Gelecegin tasarim ortaminda, en biiyiik risk, yapay zekanin dogasinda
var olan algoritmik homojenlesmede yatmaktadir. Yapay zeka modelleri,
egitildikleri devasa veri kiimelerinin merkezi egilimlerini, istatistiksel ortalamay1
kopyalamak tizere egitilir. Bu, stirekli genigleyen bir degiskenlik yanilsamasi
yaratir, ancak diger yandan, belirli bir yapay zeka goriiniimiine hapsolmug
karakterler, standartlagtirilmig prototipler riski tagir. Street Fighter’in ticari
marka sadeligi veya Guilty Gear’in maksimalist agiriliklar: gibi bireysel “stil
imzalar1”, yapay zekanin ortalama istatistiksel ¢oliinde kaybolabilir. Algoritma,
pazarlanabilir ve tanidik olani tekrarlamada harika; gergek yaraticilik, bu
ortalamadan bilingli bir gekilde sapma karariyla gelir. Gelecegin tasarimcisi,
yapay zekanin sozde giivenli bolgesinden ¢ikmayzi, algoritmik onyargilar
bozmayi ve dogasina 6zgiin dokunuglar eklemeyi 6grenen kigidir. Tasarimci
daha sonra stilin koruyucusu olur, algoritmalarin tiretemedigi aykir estetigi
koruyarak bir projenin igsel kiiltiirel ve sanatsal degerini korur ve muhafaza eder.

Yapay zeka araglari, tiretim kalitesini demokratiklestirme potansiyeline
sahiptir. Kiigiik ekipler ve bagimsiz (indie) gelistiriciler artik daha 6nce
biiyiik (AAA) stiidyolarin alani olan render kalitesi, doku detay1 ve yapay
zeka destekli aydinlatma simiilasyonlarinin giiciinden yararlanabilirler. Teknik
engelleri azaltir ve yaraticihgin 6niindeki maddi engelleri kaldirir. Ancak bu
demokratiklesme, tasarim disiplininin ortadan kalkmasi olarak degil, cogalmasi
olarak algilanmalidir. Herkesin genel sanat yeteneklerine (yiiksek ¢oziiniirliiklii
ve s1k) sahip oldugu bir diinyada, temel ayirt edici deger, o gorselin sanat
yonetimi olacaktir. Rekabet, teknik incelikten ziyade, 4. Boliimde ele alinan
okunabilirlik hiyerargisine (SNR) dogru kayacaktir. Karakterin roliinii ne
kadar iyl somutlastirdigi, oyuncuyla anlamsal olarak nasil bag kurdugu
gozlemlenebilir ve kontrol edileblir. Yapay zeka aracihigiyla yiiksek kaliteli
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gorselleri herkese sunmak bizi esit erisime dogru gotiiriirken, tasarimcinin
bu ¢iktilardan hangilerinin dogru ve isglevsel olduguna dair yargisi, tasarim
pratiginin en kritik yonlerinden biri haline gelmistir.

Genel olarak, 21. ylizyilin karakter tasarimcisi sadece dijital fir¢a kullanan
biri degildir. Yeni tasarimci, algoritmik olani insanla, genisligi derinlikle,
istatistiksel verileri 6zgiin sezgiyle dengeleyen bir SNR yoneticisi ve arketip
sorumlusudur. Tasarimin manuel ve operasyonel yonlerini kapsayarak, yapay
zeka tasarimcry1 O6zglirlegtirmig, ancak kargiliginda daha ince ayarli bir estetik
yargl, daha iyi bir semantik hakimiyet ve daha saglam bir stratejik yonetim
talep etmeye baglamustir.

Gelecekte kazanacak tasarimlar, yapay zekanin hesaplamali estetigini insan
baglamli hikaye anlatimiyla yogurmanin ayrintilarini bilen sanatgi ekiplerinden
gelen tasarimlardir. Tasarimct, bir illiistratorden gorsel sistemlerin ve semantik
yapilarin mimarina doniigmiistiir. Yaraticilik bu yeni gagda 6lmiiyor veya
korelmiyor, aksine operasyonel kisitlamalardan kurtulup en ¢iplak ve stratejik
bi¢imine, karar verme sanatina evrilmektedir.
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