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Ozet

Biiyiik dil modellerinin (BDM) yaraticr tiretim kapasiteleri yalnizca metin
tretimiyle sinirhi kalmamakta; yazilim gelistirme, tasarim siiregleri ve
etkilesimli medya itiretimi gibi ¢ok katmanl alanlarda da giderek artan bir
ilgiyle incelenmektedir. Bu ¢aligma, s6z konusu kapasiteleri gorsel iletigim ve
dijital oyun tasarimi perspektifinden ele almaktadir. Aragtirmada Prompt-to-
Game-Concept yontemi benimsenmis; ayni minimal komut (prompt) iig farkl
modele (Google Gemini 3.1, xAI Grok 4.3 ve Claude Fable 5) uygulanmug ve
modellerin tek bir HTML5 dosyasi olarak iirettigi oynanabilir dungeon crawl
oyunlar1 kargilagtirmali olarak ¢oziimlenmigtir. Degerlendirme; (A) oynanig
ve mekanik tutarliligy, (B) gorsel iletisim ve estetik dil ve (C) genel tasarim
prensipleri olmak iizere ti¢ boyutta, 100 puanlik bir dereceli puanlama anahtari
(rubrik) tizerinden, uzman degerlendirici modeliyle yiiriitiilmiistiir. Coziimleme,
nesnellestirilebilir teknik veriler (kod satir sayisi, CSS degisken ve renk degeri
sayist, sistem varliklari) ile niteliksel gozlemleri birlikte ele almistir. Bulgular,
modeller arasindaki temel ayrigmanin kodun niceliginde degil; anlati, mekanik
ve gorsel katmanlari tutarh bir biitiin halinde eklemleyebilme kapasitesinde
gergeklestigini gostermektedir. En uzun kod tabanina sahip model (Grok 4.3)
mekanik derinlik ve biitiinliik agisindan en yiiksek puan: almamig; bunun
yerine mitolojik kaynak materyali iglevsel bir sistem ¢atisina doniistiiren Fable
5 (96/100) 6ne gikmistir. Caliyma, BDM’lerin gorsel iletigim ve oyun tasarimi
pedagojisinde arag olarak konumlandirilmasina yonelik tartigmalara somut ve
yinelenebilir bir deneysel ¢er¢eve sunmaktadir.

1 Ogr. Gor. Dr., Afyonkarahisar Saglik Bilimleri Universitesi, frtbll@gmail.com,
0000-0003-3353-1935
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1. Girig

Biiyiik dil modellerinin (BDM) son yillarda gosterdigi geligim, bu
sistemlerin yalnizca dogal dil igleme alanindaki bagarimlarini degil; kod
tretiminden tasarim kararlarina uzanan genis bir yetkinlik yelpazesini de
tartigmaya agmistir. Codex tizerine yapilan 6ncii ¢aligma, bir dil modelinin
dogal dil agiklamalarindan iglevsel program sentezleyebildigini ortaya koyarak
bu yonelimin erken ve etkili bir kanitin1 sunmugtur (Chen vd., 2021). Bu
gelismeyi izleyen siiregte modeller, salt s6zdizimsel dogrulugun 6tesinde; gok
katmanl, etkilesimli ve estetik boyutu olan dijital iiriinler tiretebilme iddiastyla
degerlendirilmeye baglanmistir.

Dijital oyun, bu iddianin sinanmast igin ayricaliklt bir alandir. Ciinki
oynanabilir bir oyun; kurallarin tutarliligini (mekanik), bir diinyanin kurgusunu
(anlat1) ve goriiniir ylizeyin estetigini (gorsel iletisim) eszamanli olarak
gerektirir. BDM’lerin oyunlarla kesigimi, son donemde hizla genigleyen bir
aragtirma alan1 héline gelmistir; iiretken metin, oyun oynayan etmenler ve
prosediirel igerik tiretimi bu kesigimin baglica eksenleri olarak tanimlanmaktadir
(Gallotta vd., 2024). Ne var ki bu literatiiriin biiylik boliimii modelleri
miihendislik olgiitleriyle (¢alisabilirlik, gesitlilik, kisitlara uyum) ele almakta;
tasarim niteligini, 6zellikle de gorsel iletisim ve estetik dili odagina alan
kargilagtirmali galigmalar gorece sinirl kalmaktadir.

Bu galigma, s6z konusu boglugu gorsel iletisim tasarimi ve dijital oyun
tasarimu perspektifinden ele almayr amaglamaktadir. Caligmanin merkezindeki
soru sudur: Ayni minimal komuta kargilik veren farkl: biiyiik dil modelleri,
oyun tasariminin ii¢ temel katmanini (anlati, mekanik, gorsel) ne olgiide
ve ne tiir bir tutarlilikla eklemleyebilmektedir? Bu temel soru {ig alt soruya
ayrilmaktadir:

1. Modeller, komutta agik birakilan tasarim kararlarini (mitoloji segimi,
tiir mekanikleri, gorsel kimlik) hangi tercihlerle doldurmaktadir?

2. Uretilen kodun niceligi (satir sayisi, dosya boyutu, renk degeri) ile
tasarim niteligi arasinda nasil bir iligki bulunmaktadir?

3. Gorsel iletigim kalitesi, hangi degigkenlerle (renk semiyotigi, tipografi,
atmosfer ve arayiiz uyumu) belirlenmektedir?

Aragtirmada Prompt-to-Game-Concept yontemi benimsenmis; ayni minimal
komut Google Gemini 3.1, xAI Grok 4.3 ve Claude Fable 5 modellerine
uygulanarak elde edilen oynanabilir HTML5 ¢iktilar1 kargilagtirmalr bigimde
¢oziimlenmigtir. Bu yoniiyle ¢aligma, iiretilen oyunlar: salt teknik yazilim
ciktilar1 olarak degil; renk, tipografi, diizen ve atmosferin anlam iirettigi
gorsel iletisim nesneleri olarak ele alan bir gorsel analiz (gorsel ¢oziimleme)
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yaklagini benimser. Izleyen boliimde galigmanin kuramsal gergevesi; ardindan
yontem, bulgular, tartigma ve sonug sunulmaktadir.

2. Kuramsal Cerceve

Caligma; biyiik dil modelleri, prosediirel igerik {iretimi, oyun tasarimi
kurami, gorsel iletisim ve yapay zeka destekli tasarim pedagojisi alanlarinin
kesigiminde konumlanmaktadir. Bu boliim, bulgularin yorumlanacag: kavramsal
zemini bu beg eksen iizerinden kurmaktadir.

2.1. Biiyiik Dil Modelleri ve Uretken Tasarim

Biiyiik dil modellerinin kod tiretme yetkinligi, iiretken tasarim tartigmasinin
¢tkig noktasini olugturur. Chen vd. (2021), GitHub kaynakli kodlarla ince ayar
yapilmig bir modelin (Codex) dogal dilden islevsel program iiretebildigini;
ancak uzun iglem zincirleri ve degisken baglama gibi alanlarda sinirhiliklar
tagidigini gostermistir. Bu sinirliliklar, kodun yalnizca ¢alisip ¢alismadiginin
otesinde, tasarimsal bir biitiinliik tagiyip tasimadiginin ayri bir degerlendirme
diizlemi gerektirdigine igaret etmektedir.

Hesaplamali yaraticilik literatiirii, bu ayrimi kavramsallagtirmak igin elverigli
bir ger¢eve sunar. Boden (2004), yaraticihig: bir olasilik uzayinin kesfi olarak
tanimlar ve birlegtirimsel, kesfe dayali ve doniistiirticli yaraticilik arasinda
ayrim yapar. Bu ayrim, bir BDM’nin var olan kaliplar1 yeniden birlestirmekle
mi yetindigi yoksa tanimli tasarim uzayini doniistiiren tercihler mi tirettigi
sorusunu, ampirik olarak izlenebilir bir 6lgiite doniistiiriir. Bu ¢aliymada
modellerin komutta agik birakilan bogluklar: nasil doldurdugu, tam da bu
ayrim tizerinden okunacaktir.

2.2. Prosediirel Igerik Uretimi ve Biiyiik Dil Modelleri

Prosediirel igerik iiretimi (Procedural Content Generation, PCG), oyun
igeriginin algoritmalar aracihigiyla otomatik olarak tiretilmesi olarak tanimlanir
ve oyun endiistrisinde oldugu kadar akademide de koklii bir ge¢gmige sahiptir
(Hendrikx vd., 2013; Shaker vd., 2016). Alanin temel siniflandirmasi, arama
tabanli yontemleri merkeze alan bir taksonomiyle ortaya konmustur (Togelius
vd., 2011); makine 6grenmesi temelli yaklagimlar (PCGML) ve giiriiltii iglevleri
gibi yontemler bu gergeveyi genigletmistir (Yannakakis ve Togelius, 2018).

Biiyiik dil modellerinin alana girigi, PCG’nin gelisim yoriingesini belirgin
bigimde degistirmigtir (Maleki ve Zhao, 2024). MarioGPT 6rnegi, modellerin
metinden oynanabilir seviye iiretebildigini gostermis (Sudhakaran vd., 2023);
seviye tiretimine iligkin ¢aligmalar, komut miihendisligi ile kontrol edilebilir
igerik iiretiminin olanaklarini ortaya koymustur (Todd vd., 2023). Bu birikim,
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BDM lerin yalnizca tekil varliklari (harita, seviye, diyalog) degil; yiiksek diizeyli
komutlardan biitiinlesik oyunlar kurabilme potansiyelini tartigmaya agmaktadir
(Gallotta vd., 2024). Bu ¢aliymanin konu aldig: tek dosyalik, tam oyun tiretimi
gorevi, s0z konusu potansiyelin gorsel iletisim Olglitleriyle sinandig: bir ug
durumdur.

2.3. Oyun Tasarimu ile Anlati, Mekanik ve Gorsel Biitiinliik

Oyun tasarimi kuramu, bir oyunun niteligini tekil bilesenlerin toplami olarak
degil; kurallar, deneyim ve kiiltiir katmanlarinin iliskisel biitiinii olarak ele alir.
Salen Tekinbas ve Zimmerman (2003), oyunu oyuncunun anlamli segimler
yaptig1 bir kurallar sistemi olarak tanimlar ve mekanigin anlat1 ile estetikten
ayrilamayacagini vurgular. Schell (2008), bu biitiinliigii mekanik, estetik, 6ykii
ve teknoloji arasindaki kargilikli bagimlilik olarak kavramsallagtirir; herhangi
bir katmandaki tercihin digerlerini zorunlu olarak etkiledigini belirtir. Juul
(2005) ise oyunu, kurallarin gergekligi ile kurmaca diinyanin bir arada igledigi
yari-gergek bir yapr olarak tanimlayarak mekanik ile anlatinin eklemlenmesinin
kuramsal zeminini sunar.

Opynanabilirligin degerlendirilmesinde sezgisel (heuristic) olgiitlerin
kullanimi, oyun ¢aligmalar1 yazininda yerlegik bir yontemdir; Desurvire vd.
(2004), oyunlarin oynanabilirligini degerlendirmek {izere uzman temelli
sezgisel Olgiitler 6nermistir. Bu ¢aligmada benimsenen uzman degerlendirici
modeli ve dereceli puanlama anahtari, s6z konusu yontemsel gelenegin izinde
gelistirilmistir.

2.4. Gorsel Iletisim, Renk ve Atmosfer

Gorsel iletisim agisindan bir oyun arayiizii, salt iglevsel bir yiizey degil;
anlam tireten gostergesel bir diizlemdir. Kress ve Van Leeuwen (2020), gorsel
tasarimu dilbilgisel bir sistem olarak ele alir ve renk, diizen ile tipografinin
temsil edici, etkilesimsel ve bilesimsel anlamlar tasidigint ortaya koyar. Bu
cergevede bir oyunun renk paleti, yalmzca estetik bir tercih degil; bir diinyay1
kodlayan gostergesel bir se¢imdir.

Rengin kiiltiirel ve tarihsel olarak yikli bir gosterge oldugu, renk
kuraminin temel kabullerinden biridir (Gage, 1999). Bir rengin belirli bir
maddeyle (lapis lazuli, bakir oksit, pigmis toprak) iliskilendirilmesi, o rengi
bir kiiltiirel baglamin tagiyicisina doniigtiirtir. Bu galiymada modellerin renk
tercihleri, sayisal gesitlilikten ¢ok bu gostergesel kodlama kapasitesi tizerinden
degerlendirilmektedir; renk degigkenlerinin adlandirilmast, niyetlenen anlamin
izini siirmek i¢in somut bir veri saglamaktadir.
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2.5. Yapay Zeka Destekli Yaratici Siireg ve Tasarim Pedagojisi

Caligmanin yontemsel ve kuramsal ¢ipalarindan biri, aragtirmaci-egitimci-
sanatg1 rollerini biitiinlestiren A/R/Tography yaklagimidir (Irwin ve de Cosson,
2004). Bu yaklagim, bilgiyi sanatsal yapma, kuramsal diistinme ve pedagojik
aktarma siireglerinin i¢ ige gegtigi canli bir sorgulama olarak konumlandirir
(Springgay vd., 2005). Bir oyun tasarimi ¢iktisini degerlendiren uzman,
bu ¢ergevede ayni anda hem iiretici hem ¢6ziimleyici hem de egitimci
konumundadir; bu da degerlendirmenin yalnizca digsal bir 6l¢me degil,
uygulamayla i¢ ice bir bilme bi¢imi oldugunu gosterir.

Uretken yapay zekinin tasarim pedagojisine girisi, son dénemde yogun
bigimde tartistlmaktadir. Pratschke (2024), tiretken yapay zekinin 6grenme
tasarimini yeniden g¢ergeveledigini; yaraticilik ve elestirel diigiinme gibi
temel pedagojik kavramlarin bu baglamda yeniden tanimlandigini ortaya
koymaktadir. Bu literatiirde 6ne gikan ortak vurgu, yapay zeka araglarinin insan
yaraticihiginin yerini almaktan gok; kesif, yansitma ve yineleme siireglerinde
isbirlik¢i bir rol tistlendigi yoniindedir. Bu ¢aligmanin sundugu karsilagtirmali
¢oziimleme, tasarim egitiminde modellerin giiglii ve zayif yonlerinin somut
ciktilar tizerinden tartigilmasina olanak taniyan bir 6rnek olusturmaktadir.

3. Yontem

3.1. Prompt Tasarim

Caligmada Controlled Creative Brief (Denetimli Yaratici Brief) yaklagimi
uygulanmistir. Bu yaklagimda, aragtirmaci tarafindan sabit tutulan minimal
bir girdi; modellerin varsayilan tasarim kararlarini, kodlama mimarilerini ve
estetik tercihlerini agik bigimde kargilagtirmaya olanak tanir. Komut, tiiri
(dungeon crawl) ve teknik kisitlar1 (tek HTML dosyasi, harici kiitiiphane
yok) belirlerken; mitoloji segimi, savag sistemi ve gorsel kimlik gibi tasarim
kararlarini kasitlt olarak modellerin inisiyatifine birakmaktadir. Caliymada
kullanilan ana komut Tablo 1°de sunulmaktadir.
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Tablo 1. Tiim modelleve wygulanan ana komut (master prompt).

MASTER PROMPT

Create a complete, playable dungeon crawl game in a single HTML file
using only HTML, CSS, and vanilla JavaScript. No external libraries.

Requirements:

Dark mythological theme (choose any mythology); Player explores a
dungeon, fights enemies, collects items; Turn-based or real-time combat
(your choice); At least 3 different enemy types; Health, inventory, and
score system; Visual identity: dark color palette, atmospheric UI; The
game must run entirely in the browser when the HTML file is opened.

Deliver only the complete HTML file. No explanations.

Uygulama kogullar1 standartlagtirilmigtir: Her modelde yeni bir oturum
agilmug, 6nceki konugma baglamu sifirlanmig, herhangi bir sistem komutu
veya az-ornekli (few-shot) yonlendirme kullanilmamugtir. Platform ve hedef
kitle se¢imi de kasith olarak modellerin inisiyatifine birakilarak modellerin
varsayilan egilimlerinin gozlemlenebilmesi amaglanmugtir.

3.2. Degerlendirme Cergevesi

Ciktilar ti¢ ana boyutta degerlendirilmigtir: (A) Oynanig ve Mekanik
Tatarlihg (35 puan), (B) Gorsel Tletisim ve Estetik Dil (40 puan) ve (C) Genel
Tasarim Prensipleri (25 puan). Toplam 100 puanlik dereceli puanlama anahtari,
aragtirmacinin gorsel iletisim ve dijital oyun tasarimi alanlarindaki uzmanhgina
dayanan uzman degerlendirici modeliyle uygulanmistir (krs. Desurvire vd.,
2004). Coztimleme, iki tiir veriyi birlikte ele almigtir: nesnellestirilebilir teknik
veriler (kod satir sayis1, CSS degisken sayisi, benzersiz renk degeri sayisi, sistem
varliklarinin dokiimii) ile niteliksel gozlemler (atmosfer, anlat1 ile mekanik
eklemlenmesi, gorsel 6zgiinliik). Teknik veriler, ti¢ oyunun HTML kaynak
kodlar1 tizerinde dogrudan inceleme yapilarak elde edilmistir.

Gorsel Tletisim ve Estetik Dil boyutu, gostergebilimsel ve bigimsel bir gorsel
analiz gergevesinde ele alinmigtir. Renk paleti, tipografi ve arayliz diizeni; salt
bigimsel tercihler olarak degil, bir diinyay temsil eden ve duyguyu yonlendiren
gostergeler olarak ¢oziimlenmigtir (Kress ve Van Leeuwen, 2020). Boylece
teknik Olglimler ile gorsel ¢oziimleme, tek bir degerlendirme biitiiniinde
birlestirilmistir.
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3.3. Siurliliklar

Caligmanin baglica sinirliligy, degerlendirmenin tek bir uzman tarafindan
yuriitiilmesidir. Bulgular, degerlendiriciler aras1 uyum (inter-rater reliability)
cahismastyla giiglendirilebilir. Tkinci sinrlilik, sinanan gérevin tek bir tiir
(dungeon crawl) ile sinirli olmasidir; platform oyunu, bulmaca veya strateji
gibi farkls tiirlerle yapilacak karsilagtirmali testler, modellerin tiire 6zgii
davranslarini ortaya gikarabilir. Ugiincii olarak, model ciktilart belirli siiriim ve
tarihlerdeki sistemlere aittir; modellerin hizl giincellenme dongiisii goz oniine
alindiginda bulgular, ilgili stirtimlerin bir kesit goriintiisti olarak okunmahdir.

4. Bulgular

4.1. Teknik Karsilagtirma

Ug modelin iirettigi HTMLS5 oyunlarina iliskin temel teknik veriler Tablo
2’de Ozetlenmektedir. Veriler, oyunlarin kaynak kodlar: iizerinde dogrudan
inceleme yapilarak elde edilmigtir.

Tablo 2. Ug modelin tivettifi oyunlarm teknik karsiastirmast.

Teknik Ozellik Gemini 3.1 Grok 4.3 Fable 5
. Tartarus Depths Niflhein’s KURNUGI
Oyun baslig / evren Depths .
(Yunan) ; . (Stimer)
(Iskandinav)
Satur sayis1 (HTML) 622 1.124 757
Dosya boyutu 21 KB 28 KB 29 KB
CSS degisken sayisi 5 6 12
Benzersiz renk degeri 22 45 24
Harici font Hayir Evet (Google Hayir (sistem
Fonts) fontu)
Goriis alan1 (FOV) Evet Hayir Evet (1g1k
Y yarigapi)
Kesif / fog of war Evet (explored([]) Hayir Evet (seen[])
Ses sistemi Hayir Hayir Evet (Web

Envanter sistemi

Hayir (yalnizca

Evet (buton

Audio, 6 efekt)
Evet (6 yuvalt

kuganilan) tabanlr) grid)
Harita tiretimi Prosediirel Prosediirel Prosediirel
.. . 1 3 (Shade, 3 (Draugr, Wolf,

Ditgman cesidi Hellhound, Fury) Troll) 4+ Boss

. Evet (Queen of
Boss mekanizmasi Hayir Hayir the Great Below)
Gegit mekanigi Merdiven Merdiven Kapr gcg.ltl.(kaylp

segimi)

Isik / vignette efekti Hayir Hayir Evet (radial

gradient + halo)
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Teknik Ozellik Gemini 3.1 Grok 4.3 Fable 5
Hasar ekran flas Hayir Hayir Evet (klr}nm/
’ mavi)

o o Evet (7. katta
Kazanma kosulu Hayir (sonsuz) Hayir (sonsuz) Queen)
Anlat1 / lore Minimal Minimal Kapsaml
Kod sarmalama Global JS Global JS IFE (rpoduler,

(yorumlu) strict)

Tablo 2 incelendiginde, modeller arasindaki en belirgin nicel ayrigmanin
renk degeri ve kod satir sayisinda oldugu goriilmektedir. Ancak ilerleyen
boliimlerde gosterilecegi tizere, bu nicel veriler tek bagina tasarim niteligini
agiklamamaktadir.

4.2. Mitolojik Evren Sec¢imi

Komutta agik birakilan mitoloji segimi, modeller arasindaki en belirgin
tarklilagma noktalarindan birini olugturmaktadir. Gemini 3.1, roguelike
tiirliniin tarihsel olarak en sik bagvurdugu evren olan Yunan mitolojisini
(Tartarus); Grok 4.3, oyun kiiltiiriinde yaygin kullanilan Iskandinav mitolojisini
(Niflheim); Fable 5 ise akademik ve ticari oyun baglamlarinda nadiren iglenen
Stimer/Mezopotamya yeralti mitolojisini (Kurnugi) tercih etmistir. Modellerin
segtigi isimler ve bu isimler igin tasarladiklar1 logolar Resim 1’de sunulmaktadr.

_ AIFEHEIM'S DEPTHS

Gemini 3.1 Pro XAl Grok 4.3 Claude Fable 5

Resim 1. Yopay zeki modellevinin sectigi mitolojik adlar ve bu adlar icin
olusturduklar: logo tasarimlars.

Fable 5’in segimi, salt tematik bir tercihin 6tesine gegtigi igin 6zellikle dikkat
cekicidir. Model, Inanna’nin Yeraltina Inisi anlatisindaki yedi kapt motifini
(Wolkstein ve Kramer, 1983) oyun mekaniginin ¢ekirdegine tagimig; her
kapi gegigini bir kayip ritiieline doniigtiirmiistiir. Bu tercih, modelin mitolojik
kaynak materyali yalnizca bir gonderme olarak degil; oyun tasarimi igin
islevsel bir sistem ¢atist olarak kullandigina igaret etmektedir. Boden’in (2004)
kavramsallagtirmasiyla bu, var olan kaliplarin birlestirilmesinden ¢ok, taniml
tasarim uzayinin doniistiiriilmesine yakin bir hamledir.
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4.3. Oynanig ve Mekanik Tutarlilig:

4.3.1. Gemini 3.1: Tartarus Depths

Gemini, sira tabanh (turn-based) roguelike yapisini giivenilir bigimde
kurmugtur. Temel dongii (hareket — saldiri/toplama — diigman turu —
kat ilerlemesi) net ve oynanabilirdir. Goriig alan1 (FOV) ve kesfedilmig alan
(explored) sistemleri, tiire 6zgii gergek bir kesif deneyimi saglar. Ancak envanter
sistemi bulunmamakta; yalnizca bir silah ve bir zirh kuganilabilmektedir.
Diigman yapay zekas: goriig mesafesi temelinde ¢aligir; ilerleme sistemi kat
derinlestikce Ol¢eklenir, fakat mekanik cesitlilik sinirl kalir. Bunun yaninda,
her yeni kat igin otomatik harita iiretiminde zaman zaman erigilemeyen
kapali alanlarin olugtugu gozlemlenmigtir (Resim 2); bu durum, oyunun
oynanabilirligi ve siirekliligi agisindan bir sorun olugturmaktadir.

Floor Depth: 1
Score: 0

Vitality: 40 / 40

Weapon: Fists (+0)
Rags (+0)

Resim 2. Gemini (Tavtavus Depths) oyununda prosediivel havita tivetiminde olusan
evisilemez kapalr alan hatas.

4.3.2. Grok 4.3: Niflheim’s Depths

Grok’un ¢iktis1 (Resim 3), ti¢ model arasinda en uzun kod tabanina sahip
olmakla birlikte mekanik derinlik agisindan beklentiyi tam kargilamamaktadir.
Goriig alani sistemi bulunmamakta; tiim harita bagtan goriiniir durumdadir.
Bu eksiklik, dungeon crawl tiiriiniin temel atmosfer bilesenlerinden olan kegif
gerilimini ortadan kaldirmaktadir. Envanter sistemi buton tabanh ve islevseldir;
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“bosluk tuguyla tur bekleme” gibi sira tabanl protokolii dogru uygulayan
mekanikler mevcuttur. Diisman yapay zekas: mantig1 ise Gemini ile benzerdir.

NISEHEIM'S DEPTHS

STATUS INVENTORY

RUNES &
RECORDS

Resim 3. Grok (Niflheim’s Depths) oyununun oyun igi avayiizii. Tim bavitanwmn bastan
Yoviiniiv oldugu dikkat cekmektedin.

4.3.3. Claude Fable 5: KURNUGI

Claude Fable 5, ti¢ model iginde en geliskin mekanik mimariye sahip
ciktiyr tiretmistir (Resim 4). Temel dongtiye ek olarak su sistemler entegre
edilmigtir: (1) Kapr gegit sistemi, her kat gegisinde can (HP), 151k yarigap1
veya egya kaybindan birini segme zorunlulugu; (2) Isik temelli goriis alani,
megale yarigapi bir kaynak olarak yonetilir ve oynanigt dogrudan etkiler; (3)
Boss mekanizmast, son katta “Queen of the Great Below” yonetilebilir bir boss
olarak sahneye girer ve periyodik olarak golge cagirir; (4) Calisabilir ses sistemi
(Web Audio API, alt1 efekt). Bu mekaniklerin tiimii, Siimer mitolojisinin
sistemik mantigiyla organik bi¢imde eklemlenmistir; yedi kapi, yedi kata;
kapi ritiieli ise kademeli kayip mekanigine kargilik gelmektedir.
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Resim 4. Fable 5 (KURNUGI) oyununun oyun igi arayiizii. Kap: gostergesi, 1svk/can/
g kaynak panelleri ve tablet bicimli olay giinliigii goriilmektedir.

4.4. Gorsel Iletisim ve Estetik Dil

4.4.1. Renk Paleti ve Sanatsal ﬁslup

Gemini 3.1, beg CSS degiskeni ve 22 benzersiz renk degeriyle minimal
bir palet kurmugtur. Siyah ile altin (#d4at37) kontrasti, “Yunan altini ile
karanlik” gemasin1 dogrudan yansitir. Palet iglevseldir; ancak gorsel kimlik
katmani derinlikten yoksundur. Grok 4.3, 45 benzersiz renk degeri ve harici
Google Fonts kullanimiyla (UnifrakturCook, IM Fell English SC) {i¢ model
arasinda en yogun gorsel kimlik diline sahip ¢iktiy iiretmigtir. Gotik blackletter
tipografi ile bej, kahve ve kirmizi palet birlegimi, Iskandinav estetigini basariyla
cagristirtr. Ancak harici font bagimlihigr ¢evrimdisi kullanimi kisitlamakta;
tont yiiklenemediginde gorsel kimlik biitiiniiyle ¢okmektedir.

Fable 5, 12 CSS degiskeni ve 6zenle se¢ilmig 24 renk degeriyle ti¢ modelin
en sistematik renk mimarisini sunmugtur. Degisken adlandirmalar (--bitumen,
--clay, --verdigris, --lapis gibi) dogrudan Mezopotamya maddi kiiltiiriine
gonderme yapar. Bu, renk degerlerinin salt gorsel tercih degil; kiiltiirel
kodlama arac1 olarak kullanildigina igaret eder (krs. Gage, 1999; Kress ve Van
Leeuwen, 2020). Ug modelin temel renk paletleri Tablo 3te kargilagtirmals
olarak verilmektedir.
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Tablo 3. Ug modelin CSS degiskeniyle tansmladyis temel venk paletleri ve degjerieri.
Degisken HEX Ornek  Tslevsel / Kiiltiirel Kargilik
Gemini 3.1: Tartarus Depths (5 degisken, 22 renk)

#050505
--panel-bg #111111
--text-color #d4at37 Metin ve vurgu (altin)
--border-color #333322 Kenarliklar
--alert-color #aa0000 - Uyari ve can (kirmizi)
Grok 4.3: Niflheim’s Depths (6 degisken, 45 renk)

#0a0a0f

--bg-color Zemin (derin siyah)

Panel arka plani

--bg Zemin (soguk siyah)

--panel #16140f Panel arka plani
--border #3f2alf Kenarliklar
--accent #8b5a2b Vurgu (kahve)
--text #e0d4b8 Metin (bej)

--red #aa3333
Fable 5: KURNUGI (12 degisken, 24 renk)

Can ve tehlike (kizil)

--bitumen #14100c Zemin (zift)

--panel #1d1712 Panel arka plani

--clay #8c3b2a Vurgu (pigmis toprak, kil)
--verdigris #4e6e58 Tkincil renk, bakir oksit (jengar)
--bone #ebdcc3 Metin (kemik beyazi)

--gold #a98a3f Degerli vurgu (altin)

--lapis #2b55a0 Kutsal vurgu (lapis lazuli)

--line #3222 Ince gizgi ve sinirlar

Tablo 3, gorsel iletisim agisindan kritik bir bulguyu somutlagtirmaktadir:
renk niceligi ile kimlik kalitesi ortiigmez. Grok™un 45 renkli paleti, Fable 5’in
24 degerli sistematik paletinden daha az tutarl bir gorsel dil tiretmistir. Fable
5’in renk degiskenlerini maddi kiiltiir gondergeleriyle adlandirmasi (--verdigris,
--lapis), paleti bir anlam sistemine baglamakta; boylece renk, diinyay1 kodlayan
bir gostergeye dontismektedir (Kress ve Van Leeuwen, 2020).

4.4.2. Atmosfer ve Arayiiz Tonu

Gemini’nin Palatino + Courier tipografi gifti, klasik roguelike gelenegine
uygundur; arayiiz dili sade ve iglevseldir. Grokun arayiizii daha yogun gorsel
bilesenlerle (gradyan can gubugu, kipsel pencere animasyonu) donatilmugtir;
ancak bu bilegenlerin atmosfer tutarhiligina katkis1 degiskendir. Fable 5’in
arayiiz dili en biitiinciil olanidir: Georgia tipografisi, iskelete indirgenmis panel
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sinirlari, tuval tizerindeki radyal gradyan vignette ve megale halosu birlikte
tek bir tutarh estetik dil olugturur.

4.4.3. Gorsel Ozgﬁnlﬁk

Grok’un gorsel tercihleri (gotik font, bordiir diizeni, gradyan can qubugu)
etkili olmakla birlikte orta ve biiyiik biitgeli bagimsiz oyun gablonlarindan
tanidik unsurlardir. Gemini’nin tercihleri ise daha basite indirgenmis ve agirlikl
olarak semboller ve harfler diigman olarak segilmistir. Bu se¢im ile roguelike
geleneginin temel dagarcigindan (@ sembolii, ASCII karakterler, altin/kirmizi
sema) ayrigmaz. Fable 5°in Stimer glif ikonografisi, kap1 gegiti karar arayiizii
ve lapis lazuli kirig1 (shard) gibi unsurlari, gorsel dili dogrudan mitolojik
kaynak materyalle dolagima sokan 6zgiin tercihlerdir.

4.5. Genel Tasarim Prensipleri

4.5.1. Anlati, Mekanik ve Gorsel Biitiinlitk

Tasarim prensipleri agisindan en belirleyici olgiit, ti¢ katmanin (anlat,
mekanik, gorsel) kendi ig¢inde tutarli ve birbirini destekleyen bir biitiin
olugturmasidir (Salen Tekinbas ve Zimmerman, 2003; Schell, 2008). Gemini’de
bu biitiinliik yiizeyseldir: Yunan mitolojisi temast, arayiiz ve mekanik kararlarla
yalnizca anma diizeyinde ortiisiir. Grok’ta gorsel katman (font, palet, diizen)
anlat1 temasiyla iyi Ortiisiir; fakat goriig alaninin yoklugu ve sonsuz kat yapisi,
tiirlin atmosfer biitiinliigiinii zedeler. Fable 5’te anlati, mekanik ve gorsel
katman organik bir biitiin olusturur: kap1 sayis1 (yedi), yiikleme ekranindaki
“yeraltinin yasast mutlaktir” izlegi, kapr geciti mekanigi, azalan azami can
ve lapis lazuli renk kullanimi gibi 6gelerin tiimii Inanna anlatisinin sistemik
mantigindan tiiretilmigtir (Wolkstein ve Kramer, 1983).

4.5.2. Kod Mimarisi ve Uretilebilirlik

Gemini ve Grok, global JS degiskenleri ve islev bloklar1 tizerine kurulu
geleneksel yapilar kullanmistir. Grok, kodunu boliim bagliklartyla belgelemis;
bu, okunabilirligi artirmistir. Fable 5 ise IIFE (Immediately Invoked Function
Expression) ve strict mode ile kapsiillenmis bir yapr tercih etmistir; bu segim,
kod kalitesi agisindan daha ileri bir olgunluga isaret eder ve gergek iiretim
ortamlarinda yan etki riskini azaltir (Chen vd., 2021).

4.6. Degerlendirme Puanlar:

Tablo 4, gelistirilen dereceli puanlama anahtar: ¢ergevesinde her modele
verilen puanlar1 6zetlemektedir. Puanlar, uzman degerlendirici modeliyle
belirlenmistir.
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Tablo 4. Deveceli puanlama anabtar: cergevesinde modellerin aldyj puanlar.

Gemini Grok

Kriter Azami 3.1 43 Fable 5
A. Oynamis ve Mekanik Tutarliligi (35 puan)

Temel dongii tanimi ve netligi 10 8 7 9
Mekanik tutarhlik 10 7 7 9
Tlerleme sistemi / zorluk egrisi 8 6 6 8
Tiire 6zgli mekanikler 7 6 5 7
Toplam A 35 27 25 33
B. Gorsel Iletisim ve Estetik Dil (40 puan)

Renk paleti + iislup tutarliligs 12 7 9 11
Atmosfer / mood aktarimi 10 7 8 10
Arayliz tonunun oyun diliyle uyumu 10 7 9 10
Gorsel ozgiinliik (klise 6tesi) 8 5 6 8
Toplam B 40 26 32 39
C. Genel Tasarim Prensipleri (25 puan)

Anlat1, mekanik ve gorsel biitiinliik 10 7 7 10
Uretilebilirlik / gergekgilik

Belge yapis1 ve sunum kalitesi 7 6 7 7
Toplam C 25 20 20 24
GENEL TOPLAM 100 73 77 96

Tablo 4’te dikkat ¢eken nokta, siralama ile kod niceligi arasindaki ters
iligkidir. Grok 4.3, kod uzunlugu ve gorsel yatirnm bakimindan 6ne gtkmakla
birlikte, goriis alan1 sisteminin yoklugu ve sinirli mekanik derinlik nedeniyle
oynanig ve biitiinliik boyutlarinda diigiik puan almistir. Gemini 3.1 saglam bir
roguelike altyapisi sunsa da gorsel 6zgiinliik ve anlat ve mekanik biitiinliigiinde
yetersiz kalmistir. Fable 5 ise degerlendirilen tiim boyutlarda en yiiksek puani
almistir.

5. Tartigma

Bu galigmanin bulgularindan ¢ikarilabilecek en kritik gozlem, biiyiik
dil modellerinin “oyun tiretme” kapasitesinin yalnizca kod yazabilmekten
ibaret olmadigidir. Modeller arasindaki temel ayrigma, kodun niceligi veya
uzunlugunda degil; {i¢ tasarim katmanini (anlati, mekanik, gorsel) birbiriyle
tutarl bigimde eklemleyebilme kapasitesinde goriilmektedir. Bu bulgu, oyun
tasarimi kuraminin temel kabuliiyle, yani oyunun bilesenlerin toplamindan
ok iligkisel bir biitiin oldugu goriisiiyle (Salen Tekinbas ve Zimmerman,
2003; Schell, 2008) dogrudan ortiigmektedir.
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Grok 4.3’tin 1.124 satirlik en uzun kod tabanini tiretmesine karsin mekanik
derinlik puaninin Fable 5°in gerisinde kalmasi, bu ayrigmanin somut bir kanitidir
(Resim 5). Satir sayis1 veya dosya boyutu, tasarim kalitesinin gostergesi degildir.
Bu gozlem, BDM ¢iktilarinin degerlendirilmesinde miihendislik 6lgiitlerinin
(¢alsabilirlik, hacim) tek bagina yetersiz kaldigini; tasarim niteligine yonelik
ayr1 bir degerlendirme diizleminin gerekli oldugunu gostermektedir. Prosediirel
i¢erik tiretimi literatiiriinde de benzer bigimde, tiretilen igerigin yalnizca gegerli
degil; ayn1 zamanda anlamli ve oynanabilir olmas: bir kalite dl¢iitii olarak 6ne
gtkmaktadir (Togelius vd., 2011; Gallotta vd., 2024).

GROK Game.html X

html lang="en"
body:
script:

entById( ' gameover');
ore').t Cont Final Score: ${player.score}";
‘final-kills').t ‘Kills: s{player.kills}";
flex';

RESTAR

Resim 5. Grok (Niflheim’s Depths) oyununun 1.124 satwra ulasan kod tabanimn kod
diizenleyicideki goviiniimij.

Fable 5’in Stimer mitolojisi segimi ve bu segimin mekanik tasarima taginmasi
(yedi kapr = yedi kat; kapi ritiieli = kayip mekanigi), modelin komutta agik
brrakilan bogluklar: salt tamamlayici bir edilgenlikle degil; tasarimsal bir tercihle
doldurdugunu gostermektedir. Boden’in (2004) ¢ergevesinde bu, birlegtirimsel
yaraticiliktan doniistiirticii yaraticiiga dogru bir kayisa isaret eder ve biiyiik dil
modellerinin tasarim ajanhig (design agency) kapasitesine iliskin tartigmalar
agisindan anlamli bir veri sunar. Modelin kaynak materyali bir gondergeye
indirgemek yerine iglevsel bir sistem catisina doniistiirmesi, tiretken yapay
zekdnin yalmizca bir tamamlayici degil; tasarim siirecinde isbirlik¢i bir aktor
olarak konumlanabilecegi yoniindeki tezleri desteklemektedir.

Gorsel iletigim agisindan galigma, renk degerlerinin sayisinin gorsel kimlik
kalitesini belirlemedigini ortaya koymaktadir. Grok’'un 45 benzersiz renk
degeri, Fable 5°in 24 degerli sistematik paletinden daha az tutarh bir gorsel
dil {iretmistir (Resim 6). Anlamli renk adlandirmasi (--verdigris, --lapis) ve
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kiiltiirel kodlama, sayisal renk ¢oklugunun 6niine ge¢gmektedir. Bu sonug,
rengin kiiltiirel olarak yiiklii bir gosterge oldugu (Gage, 1999) ve gorsel
Ogelerin bilesimsel bir dilbilgisi iginde anlam tirettigi (Kress ve Van Leeuwen,
2020) yoniindeki kuramsal kabullerle uyumludur.

KURNUGI

AISLHEIM'S DEPTHS

Resim 6. Grok (solda) ve Fable 5 (sagjda) oyunlarmm gorsel kimlik ve venk paleti
kavsidastuwmas.

Bulgularin tasarim pedagojisi agisindan da ¢ikarimlari bulunmaktadir.
Uretken yapay zekinin tasarim egitimine girisi, yaraticilik ve elestirel
degerlendirme gibi temel kavramlarin yeniden tanimlanmasini gerektirmektedir
(Pratschke, 2024). Bu c¢aliyjmada uygulanan kargilagtirmali ¢6ziimleme,
ogrencilerin model ¢iktilarini yalnizca “galigtyor mu” sorusuyla degil; anlati,
mekanik ve gorsel biitiinliik ile gorsel kodlama ve tiir uygunlugu gibi tasarimsal
olgiitlerle degerlendirmesini saglayan somut bir aligtirma modeli sunmaktadir.
A/R/Tography c¢ercevesinde (Irwin vd., 2004) degerlendiren 6znenin ayni
anda tiretici, ¢ozlimleyici ve egitimci konumunda olmasi, bu modeli tasarim
stiidyosu baglamina aktarilabilir kilmaktadur.

Calismanin sinirhiliklari, bulgularin kapsamini gergevelemektedir. Tek
degerlendiricili yapi, degerlendiriciler arast uyum ¢aligmalariyla giiglendirilebilir;
sinanan tek tiir (dungeon crawl), farkli tiirlerle (platform, bulmaca, strateji)
vapilacak kargilagtirmali testlerle genisletilebilir. Ayrica modellerin hizli stirtim
dongiisii, bulgularin belirli bir zaman kesitine ait oldugunu hatirlatmaktadir;
bu da yinelenebilir ve siirlim-bagimsiz degerlendirme protokollerine duyulan
ihtiyact vurgulamaktadir.

6. Sonug

Bu galigma, aynm1 minimal komut kargisinda tig farkl biiyiik dil modelinin
oyun tasartmu iiretim siireglerini gorsel iletisim ve oyun tasarimi perspektifinden
kargilagtirmali olarak incelemistir. Bulgular dort temel sonuca igaret etmektedir.
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Birincisi, mitoloji segimindeki 6zgiinliik, modellerin tasarim soyutlama
kapasitesinin bir gostergesi olarak okunabilir. Fable 5’in nadir islenen Stimer
evrenini se¢mesi ve bu se¢imi mekanik ve anlati entegrasyonuna tagimas,
tematik derinlik agisindan belirgin bigimde 6ne ¢ikmaktadur. Tkincisi, gorsel
iletigim kalitesi; renk sayis1 veya CSS bilesenlerinin niceligiyle degil, renk
se¢iminin kiiltiirel kodlanmasi, tipografik tutarlilik ve atmosfer ve arayiiz
uyumuyla belirlenmektedir. Ugiinciisii, mekanik derinlik, iiretilen kodun
uzunlugundan bagimsizdir; goriig alani, boss mekanigi ve kayip sistemi gibi tiire
ozgii bilegenler, deneyimin niteligini dogrudan tayin etmektedir. Dordiinciisii,
Claude Fable 5 degerlendirilen tiim boyutlarda en yiiksek bagarimi gostererek
(96/100), oyun tasariminda biiyiik dil modeli kullanimina yonelik tartigmalarda

dikkate alinmas1 gereken bir referans noktast olugturmugtur.

Daha genig gergevede bu bulgular, biiyiik dil modellerinin gorsel iletisim
ve oyun tasarimi pedagojisinde arag olarak konumlandirilmasina yonelik
tartigmalara katki sunmayr amaglamaktadir. Yapay zeka destekli yaratici stireg
caligmalari tasarim egitimi literatiiriinde giderek genisleyen bir yer edinmekte;
bu ¢aligma s6z konusu alanda somut, tekrarlanabilir ve disiplinler arasi bir
deneysel ¢erceve onermektedir. Gelecek aragtirmalar, degerlendiriciler arasi
uyumu igeren gok degerlendiricili tasarimlar, farkli oyun tiirlerini kapsayan
kargilagtirmalar ve modellerin zaman igindeki gelisimini izleyen boylamsal
protokollerle bu ¢ergeveyi derinlestirebilir.
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